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Materiales del Kit

Este kit incluye los siguientes materiales. Si desea crear
materiales adicionales para imprimir, estdn disponibles en
linea en

* Guia para el facilitador
* Guia para jévenes

* Robot ocednico

* Tarjetas de misién

* Juego de mesa Expedicién Ocednica
- Tablero
- Fichas del planeador
- Tarjetas de juego
- Tarjetas de trivia
- Instrucciones

* Tarjetas de coincidencia del Comunicador Ocednico
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Desafio CTIM de 4-H

Aunque octubre es oficialmente el Mes CTIM de 4-H, los jévenes participan en el Desafio
CTIM de 4-H todo el afio. Con su ayuda, podemos despertar el interés en CTIM en todos los
jovenes, y hacer que el aprendizaje practico sea accesible para todos.

Preparacion: preparese para moderar Exploradores de las Profundidades leyendo esta
guia. Concéntrese en la seccion “Preparacion del Facilitador” para obtener una descripcion
general para prepararse. Las familias o los jévenes que trabajen por su cuenta pueden
aprovechar las secciones de actividades de las Guias de Inicio Rapido y para Jévenes, que
proporcionan una forma rapida para comenzar a participar en las actividades.

Planifique: octubre es el Mes CTIM de 4-H, y animamos a los educadores a planificar eventos
de desafio durante ese mes. Un evento puede ser algo tan simple como dar una clase o
ensefar a algunos jovenes en casa, o algo tan grande como organizar un evento comunitario.
Reutilice los kits o compre mas durante todo el afio para llevar CTIM a mas jovenes.

Inscribase: visite 4-H.org/STEMChallenge y vea las Ultimas actualizaciones. Esta pagina

web es su recurso para ayudarlo a aprovechar al maximo el Desafio CTIM de 4-H, que incluye
materiales promocionales, recursos imprimibles y seminarios web para adultos y adolescentes
gue lo ayudaran a coordinar mejor su evento.

Comparta: cuénteles a amigos y colegas sobre el Desafio CTIM de 4-H y no olvide compartirlo
en las redes sociales con el hashtag #4HSTEMChallenge.



Introduccion

4-H es la organizacion de desarrollo juvenil més grande de los Estados Unidos; trabajamos
con casi seis millones de jévenes al afo. Nuestra filosofia es ofrecer experiencias
educativas divertidas y atractivas a los jovenes que les den la oportunidad de aprender
unos de otros y de desarrollar habilidades importantes para la vida, como la resolucién de
problemas, la perseverancia y el trabajo en equipo. Nos esforzamos por desarrollar y poner
en prdctica programas que ayuden a los jévenes a prosperar y a encontrar la chispa que
impulsa sus intereses para aprender mds y seguir participando en CTIM.

Obtenga mds informacion en 4-H.org.



Este afio, nos hemos asociado con Rutgers, la

Universidad Estatal de Nueva Jersey, Bayer, Nickelodeon
y Corteva para desarrollar actividades que lleven

a los jovenes a explorar el océano, con robots.

Las actividades del desafio estdn disefiadas para
ayudar a los jévenes a desarrollar sus habilidades de
observacion y pensamiento critico mientras exploran las
interconexiones entre el océano y los seres humanos,
independientemente de dénde vivan. Las actividades se
basan en los Principios y Conceptos Fundamentales de
la Alfabetizacion Ocednica, desarrollados por cientificos

ocednicos y educadores de K-12 en 2005. Hemos

elegido el tema del océano y la alfabetizacion ocednica

porque entender el océano es esencial para proteger el planeta.

Conozca mds sobre los siete conceptos de alfabetizacion ocednica y cémo se utilizan en todo el mundo

en marine-ed.org/ocean-literacy/overview.

Preparacion del Facilitador

Esta guia estd disefiada para ayudarle a moderar las tres actividades de los Exploradores de las
Profundidades: Tanque de Pruebas del Robot Ocednico, Expedicién Ocednica y Comunicador Ocednico. Las
actividades incluidas en este kit ayudardn a los participantes a adquirir confianza y habilidades CTIM, asi
como a apreciar y conocer el océano y sus conexiones con él.

No es necesario tener experiencia previa en CTIM para compartir el desafio de Exploradores de las
Profundidades con los jovenes. Todas las actividades estdn pensadas para que todos, hasta lideres
adolescentes, puedan moderarlas facilmente. Cada actividad incluye una serie de preguntas de apertura
y de reflexidn de cierre para mejorar el aprendizaje y la diversion de la experiencia. Exploradores de las
Profundidades estd pensado para edades comprendidas entre los 8 y los 14 afos, y las actividades pueden
interesar a todos, desde los inexpertos en CTIM hasta los jovenes cientificos en ciernes.

Utilice los diferentes tipos de informaciéon de moderacién que se indican a continuacién:
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Material de
ambientacion
que puede leer a
todo el grupo.
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Estrategias

para ayudar a
involucrar a su
grupo de manera
efectiva.

¥
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Lugares para
facilitar la
conversacion

y aumentar la
comprension del

grupo.

VOCABULARIO
IMPORTANTE

Términos de
referencia para su
comodidad

y Apoyo.

forc
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CONEXIONES
PROFESIONALES

Oportunidades
para que los
facilitadores
propongan
carreras
relacionadas con
las actividades.
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Planifique su Evento de
Exploradores del Océano

Exploradores de las Profundidades se adapta a diversas limitaciones de espacio y tiempo. Todas las

actividades tienen un componente tecnolégico opcional. El Tanque de Pruebas del Robot Ocednico requiere
idealmente una fuente de agua y un recipiente grande que sirva de tanque de pruebas. Si no tiene acceso
a estos elementos, esta actividad puede modificarse en consecuencia. El kit también incluye cédigos QR y
enlaces web en todo el libro de ejercicios que enlazan con videos complementarios e interactivos de realidad

aumentada (AR) para involucrar a los jévenes en contenidos adicionales.

Las tres actividades pueden llevarse a cabo de forma individual o conjunta, en cualquier combinacion, lo
que facilita la integracion del aprendizaje dentro o fuera del horario escolar (OST). Las actividades pueden
realizarse en una sesién o en varias. Aqui tiene algunos ejemplos de cémo podria organizar las actividades:

JUEGO DE MESA COMUNICADOR
EXPEDICION OCEANICA OCEANICO
. . 90 minutos
VERSION (PorteZ%?Ilgtggzvi dad ( Juisg;nggtriiso (Tarjetas de coincidencia,
COMPLETA o debate previo y debate grupal
I, 1y 1) y Trivia) . AR
del anuncio de servicio publico)
40 minutos
VERSION 45 minutos 45 minutos (Tarjetas de coincidencia 'y
CORTA (Partes de la actividad |y Il) (Solo juego de mesa) debate grupal del anuncio de
servicio publico)

Facilitamiento de las Actividades

Exploradores de las Profundidades fue pensado
para ser adaptado a varios facilitadores y grupos
de jovenes. Si es un padre o un educador que
prefiere que los nifios se autodirijan, la Guia

para Jévenes puede utilizarse como guia de
inicio rapido. Si es un educador, esta guia de
facilitamiento ofrece oportunidades e informacion
sobre coémo involucrar a los jovenes en la interaccion
social y la colaboracién mientras aprenden sobre
el océano y el cambio climatico. Fomentamos el
aprendizaje a través de la conversacion, en la que
los jovenes pueden aprovechar sus conocimientos
previos y compartir sus ideas y puntos de vista.
Animamos a los facilitadores a que sigan este
sencillo formato de aprendizaje vivencial de
Involucrar, Explorar y Dar Significado.

DESAFIO CTIM DE 4-H

La exploracién y la investigacion de los océanos
son herramientas importantes que ayudan a

los cientificos, a los responsables politicos, a las
comunidades y a los individuos a prepararse

y adaptarse a las condiciones cambiantes

del océano. Muchos de estos cambios en las
condiciones ocednicas son consecuencia del
cambio climdtico. Los efectos del cambio climdtico
incluyen el deshielo de los glaciares y las capas de
hielo, el aumento de la temperatura de los océanos,
la disminucion de la pesca y el aumento de la
frecuencia y la gravedad de las tormentas. Dado
que la Tierra es un planeta ocednico, estos impactos
afectan a los seres humanos y a los organismos

de todo el mundo, independientemente de su
proximidad al océano.




Involucrar-Explorar-Dar Significado

SU FUNCION: CONSEJOS PARA EL FACILITADOR PARA
UTILIZAR EL CICLO DE APRENDIZAJE

Involucrar: prepare el escenario para el aprendizaje.
Despierte el interés y estimule a los jévenes para que
aprovechen sus conocimientos previos recordando
conexiones pasadas o presentes que sean relevantes
para la experiencia de aprendizaje.

+ Cree interés, curiosidad, concentracion y anticipacion
sobre los temas a explorar.

+ Dé alos jovenes estimulos atractivos para el debate.

+ Anime a los jévenes a trabajar juntos,
independientemente de las instrucciones directas del

Explorar: fomente el interés y las preguntas. Realice facilitador.
actividades que modelen fenédmenos reales y que
sirvan como punto de referencia para todo el grupo. * Proporcione solo la cantidad de instrucciones e

informacién necesaria para preparar al grupo para una
exploracién independiente exitosa.

Pida a los jovenes que expliquen ideas, conceptos,
definiciones y prdcticas cientificas con sus propias
palabras. Pida pruebas, resultados y aclaraciones a los
jovenes para ayudarles a dar sentido a su experiencia.
Dar significado: pida a los jovenes que generen

explicaciones sobre los conceptos que estdn + Proporcione oportunidades para que los jovenes
aprendiendo y que reflexionen sobre lo que han apliquen el vocabulario, las habilidades y las
aprendido y como lo han hecho. explicaciones a nuevos temas relacionados con el

océano y el cambio climdtico.

Anime a los jovenes a reflexionar sobre sus ideas
anteriores sobre el océano y a desarrollar nuevas ideas.

P——
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Exploradores de

las Profundidades
Descripcion General
de la Actividad

Tanque de Pruebas del Robot Ocednico

- En esta actividad, los jévenes preparan su robot ocednico
para una misién de investigacion. Los participantes
“lastran” su robot ocednico afadiendo pesos para crear
el comportamiento de hundimiento y flotacién de un robot
ocednico real. Por ultimo, investigan los datos recogidos
por los robots ocednicos y aprenden sobre el valor de la
exploraciéon de los océanos.

Expedicion Ocednica

En esta actividad, los jévenes participan en un juego de
mesa para navegar con su robot ocednico por el mundo
mientras aprenden conceptos clave sobre el océano.

Los temas incluyen la acuicultura, el cambio climdtico, la
innovacion, el impacto humano y el ecosistema ocednico.

Comunicador Ocednico

En esta actividad, los jévenes investigan los desafios

que los cientificos, los ingenieros y los tecnélogos de los
océanos estdn abordando actualmente. Cada desafio
requiere innovaciones y soluciones técnicas que inspiren la
accién publica.

Los robots ocednicos son mdaquinas que recorren las profundidades
ocednicas desde la superficie hasta el fondo del mar, permitiendo a los
humanos explorar nuestro océano global. Tienen muchas formas y tamarios
y utilizan sensores para medir informacién importante sobre el océano,
como temperatura y salinidad (la salobridad del agua). Los robots pueden
ser controlados directamente a través de un cable, o dejarse solos como

exploradores auténomos que pueden navegar independientemente

por nuestro océano global. Los robots marinos tienen muchos nombres

diferentes. Algunos robots ocednicos, llamados Vehiculos Submarinos
Auténomos (AUV), son desplegados en el océano por cientificos y estudiantes universitarios. Se controlan
mediante sefales de satélite para recoger datos. Los cientificos de la Universidad de Rutgers los llaman
planeadores, porque se “deslizan” en zigzag por el agua.




i

ACTIVIDAD:

Z

e

Tanque de Pruebas

del

Al final de la leccién, los jévenes podran:

+ comprender el funcionamiento de los robots
ocednicos (planeadores) mediante la
exploracion de la densidad y la flotabilidad;

+ explorar los datos recogidos por los robots
ocednicos y pensar por qué es importante
entender el cambio climdtico y su impacto en
los sistemas ocednicos.

Materiales:
» Mini robot ocednico
+ Tarjetas de mision (6)

+ Guia para jévenes

Materiales no incluidos en el kit:

+ Contenedor resistente al agua que sirve de
tangue de pruebas para el robot ocednico.
Nota: Recomendamos un recipiente de pldstico
de al menos 12x12 pulgadas y 6 pulgadas de
profundidad.

+ Fuente de agua.

+ Articulos domésticos que sirvan de lastre (por
ejemplo, monedas, arandelas, tornillos, pernos,
piedras, pesos de pesca, etc.).

+ Opcional: sal. Consulte el paso 16 de la pagina
21 para obtener mds informacion. Consulte las
pdaginas 18 y 19 para ver mds sugerencias.

obot Ocednico

VOCABULARIO
IMPORTANTE

Robots Ocednicos: los vehiculos submarinos
auténomos (AUV) son robots ocednicos que los
cientificos despliegan en el océano (o en cualquier
gran masa de agua) y controlan mediante sefiales
de satélite para recoger datos. Hay muchos tipos
diferentes de AUV. Estos robots nos ayudan a conocer
el océano desde la superficie hasta las fosas mds
profundas. Los robots ocednicos tienen muchas formas
y tamafios y utilizan sensores, o instrumentos de
muestreo, que miden informacion importante sobre el
océano, como la temperatura del agua o su salinidad.

Planeadores: los planeadores son un tipo de

robot ocednico. Se trata de vehiculos submarinos
auténomos (AUV) que los cientificos colocan en el
océano y controlan con conexiones regulares por
satélite para actualizar los comandos y recuperar
los datos. Salen a la superficie para llamar a casa y
enviar la informacién recogida a los cientificos.

Flotabilidad: el potencial de un objeto para flotar o
hundirse en un liquido.

Densidad: la cantidad de masa que hay en un
determinado volumen. Los objetos que tienen mds
masa/volumen son mas densos. La densidad del
agua de mar varia en funcion de su salinidad y
temperatura.

Lastre: algo (normalmente pesas) que proporciona
estabilidad o aumenta la masa. El lastre se utiliza
para mejorar la estabilidad de un robot ocednico y
para adaptarse a la gama de densidades de agua
que puede encontrar.

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES @
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Involucrar

Actividad Principal . 10 min

’»)) SUGERIDO

iBienvenido al Desafio Exploradores
del Océano CTIM de 4-H! Esta serd
una emocionante oportunidad para e
que construyamos conocimientos
CTIM explorando el océano del
mundo, y centrandonos en como el
oceano impacta en ustedes y como
ustedes impactan en el océano.
Todo el mundo reconoce la palabra
"océano”. ;En qué les hace pensar la
palabra océano?

Haga que cada persona comparta
una o dos palabras para describir lo
que le viene a la mente.

% INMERSION

= / MAS PROFUNDA
Puede empezar mostrando un video de su eleccion sobre el océano y pidiéndole a los integrantes del
grupo que compartan lo que han notado, o que anoten algunas cosas que les parezcan interesantes o las
preguntas que puedan tener. También puede colocar un cartel o repartir varias imagenes del océano. Esta
introduccion ayudard a suscitar mds ideas y un mayor compromiso por parte de todos. No hay respuestas

incorrectas. Si el grupo es lo suficientemente grande, puede crear una Nube de Palabras (wordclouds.com)
con las respuestas de todos por diversion.

Explorar

Actividad Principal . 35 min

Parte I: Movilizar la Misién
1. Invite al grupo a pensar en el lugar al que enviardn su robot ocednico.

2. Pidales que elijan uno de los seis lugares numerados marcados en el mapa de su Guia para Jévenes. Los
participantes pueden trabajar en parejas o en pequefios grupos para que todos los sitios sean seleccionados.

3. Indique a los participantes que busquen la tarjeta de misidn que coincida con el nimero que eligieron en
el mapa y que se tomen unos minutos para leer la ubicaciéon y la descripcion de la misidn de su robot.

4. Pidales que debatan con un companiero y que rellenen su Guia para Jévenes.

DESAFIO CTIM DE 4-H
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@ CONSEJO PARA
—/ ) EL FACILITADOR

Anime al grupo a pensar en lo siguiente:

* Logistica: ;Como llevardn el robot a su lugar de estudio? ;Tendrdn que llevarlo en un barco hasta el lugar?
Tenga en cuenta que los planeadores pesan aproximadamente 150 libras y miden unos 8 pies de largo.

¢ Importancia: ;Qué es lo importante de la misién cientifica? ;Por qué deberia importarle a la gente? ;Por
é é é
qué utilizar un robot en esta misién cientifica?

* Disefio Industrial: ;Qué sensores podria ser Util tener en el robot para ayudar a lograr la misién?

Pida a los integrantes del grupo que piensen en cémo van a movilizar su misién cientifica. ;Cémo llegardn
hasta alli? Pidales que dibujen una linea que represente su viaje desde el lugar donde partiran hasta el lugar
donde se movilizardn o comenzardn la mision:

Movilizar la Misién: Haga clic en el cédigo QR
de la izquierda para recibir un mensaje de los
pilotos de robots ocednicos y comparieros
de investigacion, Dave y Nicole.

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES @
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Vea ejemplos de respuestas a continuacion:

¢Dénde vives? Nombre de la ciudad/el estado:

Des Moines, lowa

cTendrds que vigjar en avién para llegar al lugar de estudio?

Si. jMi misién es en la Antartida!

{Qué aeropuertos o ciudades portuarias podrias utilizar para llegar a tu lugar
de estudio?

Aeropuerto Internacional de Des Moines a Houston, TX a Santiago, Chile

a Punta Arenas, Chile

¢Hay que ponerlo en un barco de investigacion para llevarlo al lugar de estudio?

Si. Tomar un barco desde Punta Arenas a través del Pasaje de Drake

hasta la Peninsula Antdartica Occidental

@ CONSEJO PARA
—/ ] EL FACILITADOR

No se preocupe demasiado por la exactitud de sus respuestas; es mds importante que hayan explorado la
geografia del lugar de la misién. Serd divertido para ellos hacer una lluvia de ideas sobre diferentes medios
de transporte para hacer su vigje.

5. Opcional: una vez que los jévenes hayan planificado su misién, si tienen un teléfono inteligente o una
computadora a su disposicion, pueden utilizar el cddigo QR o el enlace web proporcionado en la guia
para ver el video "Movilizaciéon de la Expedicion”. En este video, conocerdn a los cientificos que trabajan
con robots ocednicos, que se unirdn a ellos en esta mision.

DESAFIO CTIM DE 4-H



Parte lI: Tanque de Pruebas del Robot Ocednico

En la siguiente parte de la actividad, los integrantes del grupo se convertirdin en pilotos de robots ocednicos.
Los participantes hardn que su robot tenga flotabilidad neutra para preparar su mision de investigacion.

Los pilotos de robots ocednicos, Dave y Nicole, les dan la bienvenida al
laboratorio COOL. jAyudennos a preparar la mision de investigacion!

GUION
’»)) SUGERIDO

Acompariemos a David Aragon y Nicole Waite,
pilotos de robots ocednicos del Centro de Liderazgo
en la Observacion del Océano, o laboratorio

COOL para abreviar, de la Universidad de Rutgers.
Como comparieros pilotos de robots ocednicos,

van a lastrar su robot ocednico para que funcione
correctamente durante su mision. Cuando
“lastramos” un robot ocednico, significa que le
afadimos o le restamos peso para que la densidad
del robot sea ligeramente inferior a la del agua
donde se va a desplegar. Esto permitird que el robot
flote justo por debajo de la superficie, haciendo que
tenga una flotabilidad neutra. La densidad del agua
de mar depende de su temperatura y salinidad; el
agua fria es mds densa que el agua caliente y el
agua salada es mds densa que el agua dulce.

Los pilotos de robots ocednicos utilizan un tanque
de pruebas para probar sus robots. Afiaden pesos
en la parte superior del robot hasta que este flota

uniformemente en el agua. Entonces, una vez que

saben el peso necesario, afiaden esa cantidad de
peso al interior del planeador.

Lo ideal es que los participantes trabajen en
grupos de dos para completar esta parte de la
actividad. Haga que cada grupo sagque el robot
ocednico del kit del Desafio Exploradores de

las Profundidades CTIM de 4-H vy distribuya las
piezas. Deben tener un cuerpo principal, alas,
pegatinas y un timén.

. Coloque las alas en el lateral del robot

ocednico. Nota: Las alas le ayudardn a moverse
o "deslizarse” por el agua. Los cientificos suelen
llamar a estos robots “planeadores” porque

las alas son esenciales para que funcionen
correctamente en el agua.

. Cologue el timén y una pegatina. En la Guia

para Jévenes, anime a los grupos a explorar el
diagrama que explica el disefio interno del robot.

. Por ultimo, utilice las gomas eldsticas para

sujetar el planeador.

. Analice cdmo es la forma del robot ocednico y qué

adaptaciones podrian ayudarles a permanecer
cerca de la superficie del océano. Nota: Las alas
ayudan al planeador a estabilizarse en el agua.

— —

Imagen de un planeador lastrado en un tanque de pruebas.

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES
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6. Prepare acuarios o cubos de agua para que sirvan de tanques de prueba para el lastre del planeador.

7. Haga que los participantes coloquen el planeador en el agua y observen lo que ocurre.
a. Pregunteles por qué creen que flota.

b. Explique que al comparar la densidad (masa/volumen) del planeador con la densidad del agua
podemos demostrar que el planeador flota y podemos averiguar cémo conseguir una flotabilidad
neutra.

c. Explique que van a compartir materiales domésticos (véanse los cuadros de las paginas 18 y 19 para
obtener ideas) para ajustar la densidad del planeador y hacer que tenga una flotaciéon neutra,
como se muestra en la imagen siguiente.

8. Antes de que empiecen a lastrar el robot, pida a los participantes que prevean cudnto peso creen que
necesitardn para que el robot adquiera una flotabilidad neutra.

a. Recuérdeles lo que significa la flotacion neutra, es decir, que el planeador no debe hundirse ni
elevarse, sino que, en su lugar, debe descansar justo debajo de la superficie del agua.

/Aleta caudal: sobresale cuando tiene flotacién neutra

N

Linea de agua con peso
afadido, el planeador tiene
flotabilidad neutra

Cuerpo del planeador

El lastrar el robot ocednico empieza por comprender la densidad tanto del agua como del robot. La meta es ajustar la densidad del planeador para que
sea ligeramente inferior (095 gramos/mililitro) a la del agua (densidad del agua dulce: 1 gramo/milimetro). Consulte el paso n.° 9 para ver una explicacion.

DESAFIO CTIM DE 4-H



9. Opcional: resuelva la cantidad de peso necesaria para lastrar el parapente.

a. Este paso es especialmente importante para los facilitadores que utilicen este kit en un aula. Si opta
por no hacerlo, proceda al paso 10.

b. Sabemos que:

Peso del planeador: 50 gramos (g) Densidad del agua dulce:
Volumen del planeador: 180 mililitros (ml) 1 gramo/mililitro

c. Resuelva la densidad del planeador:

Densidad = peso/volumen = 50 g/180 ml = 0.28 (g/ml)

d. Compare con la densidad del agua dulce: flota.

Como 0.28 (g/ml) es menos que 1(g/ml), el planeador flota.

e. Para que el planeador tenga flotabilidad neutrg, la densidad debe ser ligeramente inferior a la del agua:

Entre 0.95 y 0.98 (g/ml).

f. No podemos cambiar el volumen del planeador, pero si el peso.
Si utilizamos 0.97 (g/ml) como “peso meta” el calculo es:

0.97 (g/ml) x 180 (ml) =175 g

Por lo tanto, el planeador debe pesar un total de 175 gramos para alcanzar la flotabilidad neutra.

g. Recuerde a los participantes que el planeador vacio pesa 50 gramos.

175 - 50 =125 gramos de peso que hay que afadir al planeador

10. Digale al grupo que tiene que afiadir unos 125 gramos de peso al planeador para conseguir una
flotabilidad neutra.

1. Pida a los jovenes que seleccionen elementos de la tabla siguiente para afiadir 125 gramos a su planeador.

a. Proporcione una lista de los materiales a los que tienen acceso y los pesos aproximados. Puede
encontrar Utiles los graficos en las pdginas siguientes.

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES
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12. Este cuadro proporciona materiales alternativos para completar la tarea. Pidales que anoten su lista de
articulos en la Guia para Jovenes antes de seleccionar y probar los articulos.

a. Los jovenes pueden ir a una zona designada del espacio de actividades para recoger sus articulos
para las pruebas. Puede asignar a otro participante para que sea el “coordinador del proyecto de
materiales” y distribuidor de los materiales para las pruebas. Pueden comprobar las matemdticas
del piloto del planeador y asegurarse de que estdn sumando unos 125 gramos.

Pesos de lastre:

CANTIDAD APROXIMADA DE
OBJETOS ENTRE 100 Y 125 GRAMOS
+ Monedas de $0.255¢g + 13 monedas de $0.25 y
I:IEZCLA DE MONEDAS + Monedas de $0.102 g + 5monedas de $0.10 y
ESTA COMBINACION
FUNCION® MEJOR + Monedas de $0.055¢g + 3monedas de $0.05y
+ Monedas de $0.012.5g + 8 monedas de $0.01
+ Monedade $0.255¢g + 25 monedas de $0.25 o
MONEDAS + Monedade $0.102¢g + 60 monedas de $0.10 o
INDIVIDUALES + Moneda de $0.055¢g + 25 monedas de $0.05 o
+ Monedade $0.0125¢g + 50 monedas de $0.01
GEMAS DE VIDRIO 49 25
PIEDRAS DECORATIVAS 79 17
ROCAS (DEL PATIO) 109 n
PESOS DE PESCA 59,79,10go15g Varia segun cada uno
+ 19mm-60g
*+ 16mm-40g . .
TOMAS DE CORRIENTE Varia segun cada uno
* 14mm-56g
+ 9mm-12g

DESAFIO CTIM DE 4-H
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Esta lista ofrece otras ideas de materiales que puede utilizar para afinar la flotabilidad de su robot ocednico.

Ej.:
. i 1
Tornillos, arandelas, pernos, tuercas, etc. 10 tomillos de %2 pulgada pesan 6 g
+ Una tuerca de 4 pulgada pesa 2 g
+ Una tuerca de 2 pulgada pesa 12 g
Tachuela 20 pesan 6 g
Imanes pequefios 5 g cadauno
Plastilina de modelar (1 tubo) 229
Frijoles secos, granos de palomitas Y. de taza de cada uno pesa entre 35 g
de maiz o arroz y50g
Canicas 5 g cadauna
Llave de la casa 109
Arena o tierra Varia segun el material

Esta lista no es exhaustiva. Hay muchos materiales domésticos que cumplirian el
objetivo de esta actividad.

Nota: Utilice materiales seguros para el agua. (Por ejemplo, no use baterias, llaveros,
cables, luces, etc.).

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES



13. Planeo en un planeador: haga que el grupo vea un breve video sobre como se mueven los planeadores
en la columna de agua. Los participantes se dardn cuenta de que el planeador se mueve en zigzag o en
forma de diente de sierra recogiendo datos a medida que sube y baja por el agua.

a. Opcional: pida a los participantes que trasladen el peso al cono de nariz delantero del planeador

para crear una trayectoria descendente.

b. A continuacién, cambie la distribuciéon del peso a la cola del mini planeador para crear una

trayectoria ascendente.

Nota: Estos movimientos deben producirse lo mds lentamente posible; los verdaderos planeadores
necesitan tiempo para recoger valiosos datos cientificos.

c. Deles tiempo para que experimenten con sus modelos y hagan las modificaciones necesarias. Haga
que graben cada modificacién y que den su justificacion en la guia para jovenes.

14. Un miembro del equipo se encargard de cronometrar el tiempo que tarda el robot ocednico en realizar
una trayectoria ascendente y descendente. Indique al grupo que comience a cronometrar cuando el
robot se coloque en la superficie y que termine de cronometrar cuando cualquier parte toque el fondo
del tanque para la trayectoria descendente. Para subir, empiece a cronometrar cuando el planeador esté
completamente sumergido y termine cuando cualquier parte llegue a la superficie.

15. En grupo grande, debata sobre lo que ha funcionado mejor para mantener la flotacion neutra de los

planeadores y por qué es una meta dificil de lograr.

% INMERSION
= / MAS PROFUNDA
Después de debatir, pidales que vean el video del

codigo QR de su Guia para Jovenes, que describe
como los ingenieros lastran un robot ocednico.

@ CONSEJO PARA
—/ ] EL FACILITADOR

Recuerde a los jovenes las definiciones de
flotabilidad y densidad. Pida a los participantes que
expliquen lo que creen que significa cada definicion
con sus propias palabras. Haga la pregunta: ¢Por
qué creen que estas ideas pueden ser importantes
para la mision? Una vez que hayan analizado las
indicaciones y el video, pidales que compartan lo
gue han descubierto, las preguntas que tengany, a
continuacién, comparta el guion sugerido.

DESAFIO CTIM DE 4-H

GUION
’»)) SUGERIDO

La flotabilidad es la capacidad de un objeto para
flotar. Piensen en un trozo de espuma de poliestireno
y un ladrillo. ;Cudl flotard y cudl se hundird al
colocarlo en el agua y por qué? La espuma de
poliestireno flotard y el ladrillo se hundird debido

a las diferencias de densidad entre el objeto y el
agua. La densidad es la relacion entre la masa y el
volumen, es decir, la cantidad de algo (la densidad
de las moléculas de una sustancia) en un espacio
determinado. El ladrillo es mds denso que el agua

y se hundird porque tiene mdas masa en la misma
cantidad de volumen. La espuma de poliestireno es
menos densa que el agua, por lo que flotard. ;Pero
creen que la densidad del agua puede cambiar?
(Deles un momento para pensar y debatir con un
compariero). Si, se puede. La salinidad (una medida
de la salobridad del agua) y la temperatura afectan
la densidad. El agua salada es mds densa que el
agua dulce porque hay mas cosas (la sal afadiday)
en la misma cantidad de espacio.
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@ Corrientes cilidas
= (orrientes frias
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CORRIENTES MARINAS

%‘ INMERSION

= / MAS PROFUNDA

Los participantes pueden preguntarse por qué

la salinidad no es exactamente la misma en

todo el océano global. Pidales que hagan una
hipotesis: (Qué puede hacer que la temperatura
y la salinidad del océano varien en las cuencas
ocednicas del mundo? Recuerde, jsolo hay un
océano! Procesos como la evaporacion del agua
ocednica y la formaciéon de hielo marino pueden
aumentar la salinidad del océano, mientras que la
entrada de agua dulce procedente de los rios, las

precipitaciones (lluvia, nieve) y el deshielo pueden
disminuir la salinidad del océano.

16. Si el tiempo lo permite, haga que prueben la

flotabilidad neutra de su robot en agua salada.

Se aconseja utilizar aproximadamente 2 taza
de sal por cada litro de agua. Pidales que
observen: ;Se hunde o flota mdas rapido?

ﬂ INMERSION
= / MAS PROFUNDA
El grupo puede querer saber mds sobre el

funcionamiento del robot ocednico. Debata con
el grupo:

+ ¢Qué harian si el robot ocednico flotara en la
superficie? (Y si se hundiera hasta el fondo?

+ ¢Cudles son las ventajas para los robots de
conseguir una flotabilidad neutra?

+ ;Como se sintieron cuando su modelo de
robot no alcanzé la flotabilidad neutra? ;Qué
cambios hicieron para garantizar el éxito?

(A veces, un cientifico trabaja en el mismo
problema durante afios).

+ (Qué metodologia ha funcionado mejor? ;Qué
materiales han funcionado mejor?

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES @
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Dar Significado

Actividad Opcional . 45 min

Parte lll: Sumergirse en los Datos

Utilice la Guia para Jévenes para animar al grupo a explorar los caminos (transectos) y los datos recogidos
en el vigje del robot. Las tarjetas de misidn explican cémo se despliegan los robots desde un buque de
investigacion y se controlan en el laboratorio mediante comunicacion por satélite. Los robots ocednicos
funcionan con una bateria y, a veces, pueden desviarse de su curso debido a las fuertes corrientes.

Haga gue los jovenes saquen su tarjeta de mision de antes y exploren el lado de los datos. Anime a los
jévenes a interpretar los datos y a responder las preguntas de la tarjeta.

% INMERSION

= / MAS PROFUNDA

A veces, los robots ocednicos son golpeados por barcos o atacados por organismos ocednicos. Quizds quiera mostrar
este video de un gran tiburén blanco atacando a un robot ocednico. Vea youtube.com/watch?v=faZw3IFJOXs.

DESAFIO CTIM DE 4-H



Oceanégrafo Biolégico: cientifico o bidlogo marino
que estudia las plantas y los animales del medio
marino. Se interesan por el nimero y los tipos de
organismos marinos, y por cémo se desarrollan, se
relacionan entre siy se adaptan a su entorno.

Oceandégrafo Quimico: cientifico que examina la
composicion quimica del océano. Su trabajo puede
incluir el andlisis de los componentes del agua de mar,
los efectos de los contaminantes y los impactos de los
procesos quimicos en los organismos marinos.

Oceanégrafo Fisico: cientifico que explora el
movimiento de los fluidos y los patrones de circulacién
de los océanos. Se interesa por propiedades como

la temperatura y la salinidad. Estudia los procesos
fisicos del océano, como las olas, las corrientes, los
remolinos, los giros y las mareas.

Modelador Ocednico: cientifico que desarrolla e
interpreta modelos numéricos de las propiedades del
océano y su circulaciéon. Los modelos desempenan
un papel importante en nuestra comprensién de la
influencia del océano en el tiempo y el clima.

Ingeniero Ocednico: un tipo de ingeniero que disefia
y construye instrumentos y herramientas de muestreo
cientifico que pueden soportar las duras condiciones
del entorno ocednico.

Abogado Maritimo: la Organizacién Maritima Internacional (OMI) es un organismo especializado de las Naciones
Unidas que supervisa las leyes y las normas relativas al océano en todo el mundo. Estas normas pueden estar
relacionadas con la seguridad en el mar, el comercio entre paises y la prevencién de la contaminacion.

Comunicador Marino: hay muchds maneras de ser un comunicador marino. Algunos cientificos actian
como asesores de los responsables politicos. Por ejemplo, el Grupo Intergubernamental de Expertos sobre
el Cambio Climatico (IPCC) proporciona a los responsables politicos informacién sobre el cambio climatico
inducido por el hombre. Otros comunicadores pueden dedicar su carrera a educar al publico sobre los

problemas de los océanos para inspirar el cambio.

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES
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ACTIVIDAD:

Ocednica

Al final de la leccién, los jévenes podran:

+ identificar las formas en que estdn conectados
con el océano, independientemente del lugar
donde vivan;

+ entender los desafios a los que se enfrentan los
cientificos y los ingenieros cuando investigan el
océano;

+ reconocer que solo hay UN océano en la Tierra;

+ apreciar los misterios del océano y lo que aun
queda por descubrir y aprender.

’»)) SUGERIDO

El océano afecta a la Tierra modelando sus
caracteristicas, haciéndola habitable, influyendo en
el tiempo y el clima y proporcionando biodiversidad
de vida. Los seres humanos y el océano estdn
interconectados y, sin embargo, sigue siendo en
gran medida inexplorado. Mientras participan en
este juego, explorardn el océano y la tecnologia
que utilizan los cientificos para entenderlo.

DESAFIO CTIM DE 4-H

Expedicion

Involucrar

Actividad Opcional . 10 min

Para la versién aumentada: antes de participar

en el juego de mesa, haga que el grupo reflexione
sobre sus conocimientos sobre el océano. Involucre
a los jévenes con la actividad "Pensar, emparejar,
compartir”.

Pensar: haga que el grupo piense en el océano.
;Qué cosas saben sobre el océano? ;Por qué cosas
sienten curiosidad?

Emparejar: haga que debatan las ideas y las
respuestas con un compafiero.

Compartir: pida a un miembro de cada grupo
que comparta las ideas de su grupo. Comparta
con los jovenes que el océano permanece en gran
medida inexplorado. El océano cubre el 70 % de la
Tierra, pero menos del 20 % ha sido cartografiado,
observado y explorado.

Explorar

Actividad Principal . 45 min

Para la versién corta, esta es la actividad principal.
Haga que el grupo participe en el juego de mesa
Expedicion Ocednica. Las instrucciones estan abajo
y se incluyen en la caja del juego.

Silos jugadores lo desean, pueden afiadir al juego
preguntas sobre el océano. Las normas y los pasos
indicados en las instrucciones siguen siendo los
mismos. Todas las preguntas de la trivia son de
opcion multiple o de verdadero o falso.



VOCABULARIO
IMPORTANTE

Planeadores: los planeadores son un tipo de

robot ocednico. Se trata de vehiculos submarinos
auténomos (AUV) que los cientificos colocan en el
océano y controlan con conexiones por satélite
para actualizar los comandos y recuperar los datos.
Salen a la superficie para llamar a casa y enviar la
informacién recogida a los cientificos. Los puntos de
"iSuperficie!” en el tablero son puntos de trivia.

Remolinos: los remolinos son grandes corrientes
ocednicas circulares que se encuentran en las cinco
cuencas ocednicas. El viento, las mareas, la rotacion
de la Tierra y las diferencias de temperatura y
salinidad impulsan las corrientes ocednicas. Solo
hay un océano, pero cinco cuencas ocednicas.
Algunos de ellos estdn etiquetados en el tablero y
uno puede incluso quedar atrapado en ellos.

Acuicultura: la cria o el cultivo de organismos que viven
en el agua, lo que incluye algas, peces y mariscos.

Fitoplancton: estos organismos son van a la deriva y
son los productores primarios del océano. Forman la
base de la mayoria de las redes alimentarias de los
oceéanos. Los productores primarios son organismos
que fabrican su propio alimento, a menudo
utilizando la luz solar.

Cédigos QR de Realidad Aumentada (AR)

Si tiene un teléfono inteligente, cuando llegue a los puntos designados en el tablero (Embarque, Atrapado en
un remolino, Hielo marino y Mision cumplida), escanee el codigo con el teléfono y mire la animacion. Si no tiene
un teléfono inteligente, puede encontrar los videos de RA en 4H.org/OEO. Si no tiene acceso a internet, el
juego se puede seguir jugando y disfrutando.

4-H.org/ OE]

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES
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Instrucciones sin
preguntas de la Trivia

Recomendado para los grados 2-4

@ CONSEJO PARA
— ) EL FACILITADOR

5 B

»
> T

»
»

En esta version del juego, los espacios de “iSuperficie!” se tratan como espacios normales del tablero.

1.

Cada persona o equipo elige una ficha y la coloca
en el lugar de partida.

7. Cuando se ha completado la accién de la tarjeta

de juego, el turno ha terminado y el siguiente

2. Mezcle el mazo de tarjetas de juego y coldquelo jugador elige una tarjeta.
en un lugar al que todos los jugadores puedan . Si el mazo se agota durante el juego, volvemos a
acceder. Mezcle también el mazo de tarjetas de mezclar y se comienza de nuevo.
la tr@vio, yaque esta version tiene un componente El primer jugador que llegue a la ubicacion final
opcional de trivia. gana la partida. Si hay mds de dos jugadores

3. La persona con el cumpleafios mds cercano va jugando, el juego puede continuar con los
primero. Luego, el juego continlia en el sentido de jugadores activos hasta que todos los jugadores
las agujas del reloj a partir de ese jugador. menos uno hayan llegado a la ubicacion final.

4. El primer jugador elige una tarjeta del mazo. La

. Siun jugador cae en un espacio de “jAtajo

tarjeta revelard un escenario o un hecho y las
instrucciones del juego. Lea la tarjeta en voz alta a los
demds jugadores y mueva la ficha en consecuencia.

Un jugador puede aterrizar en un espacio
negativo del tablero, incluso en “jAtrapado en

un remolino!”, “iHielo marino!”, “iBateria muertal”,
"iParque de basura!" y "jAtaque de calamares
gigantes!”. Aterrizar en uno de estos espacios
requiere una decision. El jugador puede no

hacer nada, y debe saltarse su siguiente turno,

o puede elegir "Superficie de emergencia”, lo

que le permite una oportunidad de responder
correctamente a una pregunta de la trivia. Si
responde correctamente, avanza un espacio y No
pierde su turno. Si se equivoca, pierde el siguiente
turno y debe retroceder dos espacios.

1" al final
de su turno, puede moverse inmediatamente al
espacio al que lleva la flecha. Si un jugador cae en
un espacio de “jAtajo!" debido a la accién de otro
jugador, también puede moverse inmediatamente.

Notas

+ Si se elige la opcion “Superficie de emergencia”,

otro jugador elegird la tarjeta superior del mazo
de la trivia y la leerd en voz alta. Es importante que
un jugador diferente lea la pregunta de la trivia
porgue las respuestas aparecen en las tarjetas.

Los jugadores deben seguir siempre las reglas de
estos espacios del tablero, independientemente
de cémo hayan llegado a ellos (por ejemplo, si
otro jugador envia su ficha a aterrizar en uno de
estos espacios).

Un jugador puede caer en el mismo espacio
negativo mds de una vez en una partida y
perderd su siguiente turno cada vez.

Si un jugador debe saltarse su siguiente turno,
pero es movido fuera del espacio negativo debido
a las acciones de otro jugador, puede moverse,
pero aun debe saltarse el siguiente turno.

Y7




Instrucciones con
preguntas de la Trivia

Recomendado para los grados 5 y superiores

Para los jugadores de mds edad, recomendamos afadir al juego preguntas sobre el océano. Las reglas y los
’ ’ pasos indicados en las instrucciones siguen siendo los mismos, excepto que ahora la trivia se juega cada vez

gue un jugador llega a un espacio “{Superficie!”.

1. Mezcle el mazo de tarjetas de la trivia y
coléquelo en un lugar al que todos los jugadores
puedan acceder.

2. Cuando un jugador llega a un espacio
de “jSuperficie!” debe detenerse,
independientemente de las instrucciones de su
tarjeta. Por ejemplo, si un jugador estd un espacio
detrds de un espacio “iSuperficie!”, pero elige
una tarjeta que dice “jAvanza cinco espacios!”,
solo puede avanzar un espacio hasta el espacio
“iSuperficie!”.

3. Una vez en la casilla “iSuperficie!”, otro jugador
elegird la tarjeta superior del mazo de la trivia y
la leerd en voz alta. Es importante que un jugador
diferente lea la pregunta de la trivia porque las
respuestas aparecen en las tarjetas.

4. Después de que el jugador haya elegido su
respuestq, el jugador que hace la pregunta leerd
la respuesta y la explicacion en voz alta.

5. Si el jugador acierta, puede mover el nUmero de

Dar Significado

Actividad Opcional . 10 min

espacios indicados en la tarjeta de la trivia. Asi,
su turno ha terminado.

. Si el jugador se equivoca, debe retroceder

tres espacios, pero no tiene que detenerse
en el espacio “iSuperficie!" y responder a otra
pregunta cuando lo alcance de nuevo.

Cada jugador solo tiene que pasar una vez por
cada espacio de “iSuperficie!”. Por ejemplo,

si un jugador ha aterrizado en un espacio
“iSuperficie!”, ya no tendrd que responder mds
preguntas si aterriza en él por segunda vez. El
espacio “jSuperficie!” es ahora un espacio normal
para ese jugador.

. Si el mazo se agota durante el juego, volvemos a

mezclar y se comienza de nuevo.

El primer jugador que llegue a la ubicacion final
gana la partida. Si hay mas de dos jugadores
jugando, el juego puede continuar con los
jugadores activos hasta que todos los jugadores
menos uno hayan llegado a la ubicacion final.

&

Para la versién aumentada: anime a los integrantes del grupo a pensar en dos cosas que hayan aprendido
o que les hayan sorprendido mientras participaban en el juego de mesa y pidales que las escriban en su
Guia para Jovenes. Forme parejas con otro miembro del grupo y haga que comparen la informacion que han
aprendido. Pida a los grupos que compartan algunas de sus ideas con el resto del grupo y fomente el debate.

A\l
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ACTIVIDAD:

Comunicador

Ocedanico

VOCABULARIO
IMPORTANTE

Anuncio de Servicio Publico (PSA): un anuncio
realizado en beneficio del publico para motivarlo a
hacer algo con el fin de lograr un objetivo, tratar un
problema o abogar por un tema especifico.

Carta al Director (LTE): una carta escrita a un
periddico u otra publicacion para compartir un
punto de vista sobre un tema actual importante en
su comunidad, estado o pais.

Al final de la leccién, los jévenes podran:

+ establecer conexiones entre los desafios
especificos de los océanos y el cambio
climdtico, las repercusiones en la vida (tanto
humana como animal) y como se utiliza la
ciencia para hacer frente a esos desafios;

+ crear un anuncio de servicio publico (PSA) para
informar a su comunidad sobre un desafio
especifico relacionado con el océano y la
innovacion cientifica utilizada para abordarlo.
Los jovenes pueden elegir entre una variedad
de medios creativos para expresar sus ideas
sobre el cambio climdtico y el océano y las
medidas que la gente puede tomar en casa.

DESAFIO CTIM DE 4-H

’»)) SUGERIDO

Muchos de nosotros no tenemos una experiencia
directa con el océano mas alld de una comida
ocasional de mariscos o una vista desde la costa
durante las vacaciones; sin embargo, estamos
directamente conectados con el océano en la
vida diaria. ;Sabian que el aire que respiran, los
alimentos que comen y la lluvia que cae a nuestro
alrededor estdan relacionados con el papel del
océano en la vida del planeta? El océano tiene
un papel fundamental en el funcionamiento del
planeta.

El océano, la atmdsfera y la tierra estdn
conectados. Por ejemplo, el océano y la atmodsfera
estdn conectados a través del intercambio de
agua en forma de precipitacion y evaporacion. El
océano contribuye enormemente al tiempo que
experimentamos y al clima a largo plazo de nuestro
planeta Tierra. La salud de nuestro océano estd
cambiando debido al cambio climdtico. Lo que
ocurre en cada parte del océano afecta a las
demds partes. Es UN gran océano.
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@ CONSEJO PARA
—/ ) EL FACILITADOR

Pida al grupo que piense en el planeta como un cuerpo. Al igual que nuestro
corazén bombea sangre por todo el cuerpo, distribuyendo oxigeno y
medicamentos, las corrientes ocednicas son el sistema circulatorio del
planeta que distribuye calor, nutrientes, oxigeno y contaminacion a
través de nuestro océano global.

Las alteraciones de la salud de los
océanos pueden causar mayores
dafnos y perjuicios a nuestro
increible ecosistema planetario.
En esta actividad, los jovenes
investigan varios desafios
relacionados con el océano,
coémo afectan a los seres humanos y
coémo los cientificos y el publico estdn
trabajando para encontrar soluciones.

Involucrar

Actividad Opcional . 10 min

En primer lugar, haga que los integrantes del

grupo miren la lista de los desafios en su Guia para
Jovenes de forma independiente y escriban todo lo
que sepan sobre ellos.

A continuacién, dirija un debate con el grupo.
Pregunteles si pueden dar ejemplos de la vida real
en los que hayan escuchado o experimentado
estos desafios ocednicos (enumerados en la pagina
30), y por qué los desafios son un problema para el
planeta.

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES
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Puede utilizar las indicaciones y los ejemplos que aparecen a continuacién para poner en marcha los debates
y pedir a los participantes que debatan y analicen en grupo:
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Explorar

Actividad Principal . 20 min

1. Sies posible, haga que los jévenes trabajen
en parejas o en grupos de tres. Pidales que
extiendan las 14 Tarjetas del Comunicador
Ocednico.

2. Haga coincidir los siete pares de Tarjetas del
Comunicador Ocednico, conectando cada
desafio con su correspondiente imagen del
mundo real.

Nota: Acidificacion de los océanos y Escorrentia

de nutrientes son tarjetas de nivel superior
gue pueden incluirse para participantes mds
avanzados o mayores. Queda a criterio del
facilitador determinar qué desafios incluir.

@ CONSEJO PARA
—/ ] EL FACILITADOR

El juego de coincidencia de tarjetas relacionard
siete imdagenes con temas y hechos especificos del
océano. Cada tema ocednico tiene cuatro puntos
clave: Desafio, Motivacion, Innovacion y Soluciones.

¢ Desafio: una breve seccidon de antecedentes
para entender el problema.

¢ Motivacion: ;Como afecta este desafio a los
seres humanos o a la vida marina? ¢Por qué
deberia importarme esto?

¢ Innovacién: ;Cémo utilizan los cientificos las
innovaciones para conocer el problema? Esto se
puede relacionar con los robots ocednicos.

* Soluciones: ;Cudles son las opciones para
abordar o resolver el desafio? Puede tratarse
de varias cosas, como la innovacién cientifica,
la accién publica, el compromiso civico o la
educacion.

INMERSION
< ) MAS PROFUNDA

Involucre a los participantes para que debatan
ejemplos de desafios que estamos experimentando
actualmente en el planeta Tierra a partir de las
secciones de motivacion de las tarjetas del desafio.
Animelos a pensar por qué debemos preocuparnos
por estos desafios y como nos afectan.

@ CONSEJO PARA
—/ ] EL FACILITADOR

Observe que en la parte superior de las tarjetas, los
desafios ocednicos estdn organizados en torno a tres
categorias diferentes: Cambio climatico, Contaminacién
(fuente no puntual o puntual) y Biodiversidad.

1. Cambio Climatico: el cambio climdtico se
debe tanto a actividades humanas como a
causas naturales. Las actividades humanas
incluyen la emision a la atmoésfera de gases de
efecto invernadero que atrapan el calor, como
el diéxido de carbono, y los cambios en los
patrones de uso del suelo, como la agricultura'y
la urbanizacion. (tinyurl.com/enyxramp)

2. Contaminacién: la contaminacion se refiere a
la contaminacién del agug, la tierra o el aire
por residuos o sustancias que pueden tener un
impacto negativo en el medioambiente y la
salud humana. (tinyurl.com/56ft4b7n)

¢ Fuente no puntual: a menudo se denomina
“contaminacion de las personas”, o
contaminacién de fuentes que no pueden
vincularse a un lugar especifico, como las
calles de la ciudad y los campos de cultivo.

¢ Fuente puntual: contaminacién procedente
de un unico punto conocido, como una
fabrica o una planta de tratamiento de
aguas residuales.

3. Biodiversidad: la cantidad de especies, la variedad
y la interdependencia esencial de todos los seres
vivos. Esto incluye las diferencias genéticas entre
ellos, las comunidades y los ecosistemas en los
que se encuentran y los procesos ecoldgicos y
evolutivos que los mantienen en funcionamiento.
(tinyurl.com/2dx882sv)

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES
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Dar Significado

Actividad Principal . 20 min (minimo)

Debata la suerte que tenemos de vivir en el planeta
Tierra. Es un lugar unico y maravilloso. Tenemos el
deber como humanos de cuidar el mundo natural
para nosotros y para las generaciones futuras. El
océano no nos pertenece: somos los cuidadores y
debemos legarlo en buenas condiciones a los que
nos siguen.

Mientras miran las tarjetas de los desafios, pida a
los integrantes del grupo que seleccionen el desafio
gue mds les interese. También pueden investigar
por su cuenta o aportar sus propias soluciones. jEl
cielo es el limite! Pueden trabajar individualmente,
en parejas o en grupo para abordar el desafio que
hayan elegido.

@ DESAFIO CTIM DE 4-H

%

Attention wadets and paddlers
PROTECTED SHOREBIRDS
ARE NESTING
ON THE SANDBAR.

DO NOT APPROACH,

PLEASE OBSERVE
DO NOT DISTURR

A continuacién, pidales que creen un anuncio de
servicio publico (PSA). Animelos a utilizar uno de

los medios que se indican a continuacién para
crear su anuncio de servicio publico sobre las
razones por las que sus amigos, su familia, sus
compafieros, su comunidad y el publico en general
deberian interesarse y preocuparse por el desafio
seleccionado. Modere un debate sobre por qué es
importante generar conciencia publica sobre los
problemas y cémo creen que su llamado a la accién
puede tener un impacto y ayudar a resolver estos
desafios ocednicos.

@ CONSEJO PARA
—/ ) ELFACILITADOR

Explique que un anuncio de servicio publico es como
una valla publicitaria que se ve en una autopista, o
un anuncio en YouTube o en las redes sociales.
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Instrucciones

Parte I: Disefiar un Mensaje

Los jovenes utilizardn la hoja de trabajo del planificador de mensajes del programa 4-H para hacer una lluvia
de ideas y elaborar su mensaje. Animelos a utilizar la guia 4-H para organizar sus pensamientos:

Utiliza tu CABEZA (Head) para hacer pensar a la gente.
Utiliza tus MANOS (Hands) para crear una llamada a la accion.

Utiliza tu CORAZON (Heart) para hacer que la gente sienta algo.

N N e

Utiliza tu SALUD (Health) para abordar la mejora de los océanos de nuestro mundo.

 &=H Fuerte

Tenemos el poder de cambiar las cosas.

Cada dia, los jévenes de todo el pais se levantan, prestan su voz y se
arremangan para realizar cambios y mejorar la salud de nuestro planeta

océano. iEn 4-H hacemos mejor lo mejor! Elaboremos un mensaje impactante
para nuestra familia y amigos:

CABEZA CORAZON

¢Cudl es el problema? .
Explica el desafio ocednico ¢Por qué
que quieres abordar con f:leberlq

tus propias palabras. importarnos?

MANOS SALUD

~ ra .
¢Cudl es la solucion? ¢Cémo podria esta
¢Puedes explicar una idea innovacién afrontar el
innovadora que tengas desafio/solucionar el

para resolver el problema? problema para recuperar
la salud del océano?

¢Con quién vamos a
compartir este mensaje?

Tenemos el deber de cuidar el planeta Tierra para nosotros y para las generaciones futuras.
Seamos cuidadores del océano y leguémoslo en buenas condiciones a los que nos siguen.

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES @
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Instrucciones

Parte II: Crear un Anuncio de Servicio Publico

Los jovenes utilizardn uno de los medios que se indican a continuacion para crear un anuncio de servicio publico sobre
los motivos por los que creen que otras personas deberian interesarse y preocuparse por el desafio que han elegido.

Consejos para el Anuncio de Servicio Publico

Los facilitadores pueden limitar o ampliar las opciones del anuncio de servicio publico silo desean. Anime

a los jévenes a centrarse en conseguir que el publico se preocupe por su tema y por qué es importante y
deberia importarle a todo el mundo, por ejemplo, las conexiones con la red alimentaria, el cambio climdtico,
la biodiversidad, las emisiones de carbono, la contaminacion de los océanos, la acuiculturg, la calidad del
aire y del agug, los dafios a la propiedad y la amenaza a los seres vivos.

Sugerencias de debate para ayudar a los jévenes a crear una campafia de concienciaciéon convincente sobre
el desafio que han seleccionado:

- ¢Se les ocurren innovaciones cientificas especificas relacionadas con los océanos, que pueden o no
existir ya, que podrian aportar soluciones al desafio que han seleccionado?

.

(Qué tipo de camparia de promocioén publica podrian abordar el desafio?

;Qué necesita saber el publico sobre el desafio?

;Qué puede hacer el publico para concienciar sobre el desafio?

;Qué pueden hacer los responsables politicos y los lideres de la industria para resolver el desafio?

Opciones de Anuncio de Servicio Publico

1

Actuar en Nuestra Comunidad: aunque los jovenes
no vivan en un estado costero, hay muchas formas
en que los jévenes y las comunidades de todo el pais
pueden actuar y ayudar a resolver los problemas
relacionados con los océanos. (Consulte el recurso
de la NOAA para ver ideas sobre como actuar para
ayudar a nuestro océano). Anime a los jévenes

a planificar y organizar un acto de accién en su
comunidad centrado en el desafio ocednico que
hayan elegido.

Pregunte a los jévenes: ;De qué manera puede
tu comunidad ayudar a abordar el desafio
especifico del océano? ;Qué se puede hacer en
casg, en tu vecindario o estado o en el agua para
ayudar a resolver el desafio de los océanos?
¢Con qué sectores o personas te puedes
contactar para que ayuden a tomar medidas para
abordar el desafio ocednico que has elegido?

Debata la idea de que las comunidades de todo
el pais se ven afectadas por los problemas de
los océanos de diferentes maneras. Por ejemplo,
pensemos en el problema de los pldsticos y las
basuras marinas. Mientras que las comunidades
playeras de Florida pueden estar preocupadas
por las embarcaciones abandonadas, las

DESAFIO CTIM DE 4-H

comunidades del noreste pueden

estar mds preocupadas por los

equipamientos para la

pesca perdidos. Si vive en el interior, la basura
puede acabar en los arroyos y rios, y acabar
desembocando en el océano. Encontrar
soluciones que funcionen para su comunidad
hace que la lucha contra los desechos marinos
sea mas eficaz. Trabajando juntos como
comunidad, podemos tener un mayor impacto.
(Consulte la fuente en la Guia para Jovenes
para actuar especificamente sobre los desechos
marinos de la NOAA).

2. Obra de Arte Creativa: la obra de arte debe

expresar por qué sus amigos, familiares y
companeros deberian interesarse y preocuparse
por el desafio y la innovacion del océano
seleccionado. Las creaciones pueden ser un dibujo,
una pintura, un collage, una escultura, una pieza
textil, una fotografia, una artesania o cualquier otra
representacion creativa.

Recuerde a los jévenes: las obras artisticas son
una buena manera de expresarse y de llamar

la atencién sobre un desafio o un problema
concreto. Ademds, a menudo pueden participar
en ferias y concursos 4-H.



3. Carta al Director (LTE) o a un representante local o estatal. Los jovenes pueden escribir a su periddico locall
sobre la importancia de comprender el desafio ocednico de su eleccién, lo que los cientificos estdn haciendo
para combatir el desafio y por qué es importante comprender el desafio especifico y sus efectos sobre la vida y
el planeta. Los jévenes pueden utilizar la plantilla que se encuentra en el folleto para estudiantes para crear su
carta. Pidales que localicen a sus representantes estatales o legisladores locales utilizando los siguientes sitios:

house.gov/representatives/find-your-representative

congress.gov/state-legislature-websites

Tu direccién:
Fecha:
Estimado Editor (o nombre de la autoridad responsable):

Le escribo para expresarle mi opinidn sobre (indicar el desafio ocednico y por qué
creen que es importante abordarlo):

Hay muchas cosas que podemos hacer para ayudar. En primer lugar, (mencionar
una solucién para abordar el desafio, junto con una innovacién):

En segundo lugar, (mencionar otra solucién o innovacién para abordar el desafio):

Ademads, (explicar lo que el publico y la comunidad pueden hacer para
afrontar el desafio):

Para terminar, creo que (reflexiones finales sobre el desafio y las esperanzas
para el futuro):

Gracias por su tiempo. Espero que considere seriamente mis sugerencias.

Atentamente,

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES
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4. Pieza de Escritura Creativa: la pieza de escritura creativa puede ser un poema, una historia corta o una
cancion que exprese su interés en el desafio y por qué es importante. Para periodos mds cortos, un poema
puede ser la mejor opcidn para compartir sus pensamientos sobre su desafio. En muchos casos, estas
creaciones pueden compartirse en concursos locales y ferias 4-H.

@ CONSEJO PARA
—/ ] EL FACILITADOR

Las redes sociales son otra forma estupenda de llegar a los demds e inspirarlos. Para los preadolescentes que
no tienen acceso a las redes sociales, los facilitadores pueden ayudar a los jévenes a publicar, con permiso,
en las cuentas de un miembro adulto de la familia o de la organizacién facilitadora. Recuerde a los jovenes
gue nunca son demasiado jévenes para involucrarse en temas importantes. Animelos a rellenar la plantilla de
la Guia para Jévenes.

Para los jévenes que pueden publicar en las
redes sociales:

Indica aqui el desafio en una o dos

Los jévenes pueden utilizar la plantilla de redes
frases.

sociales (foto de la derecha) de la Guia para Jovenes
para redactar una publicacion en la que muestren el
desafio que han seleccionado y el medio o la accién
que han llevado a cabo para abordar el desafio. Indica aqui la motivacion del desafio en
Pueden tocar los cuatro componentes principales una o dos frases.

en su publicacién: Desafio, Motivacion, Innovacion
y Solucion(o Soluciones). La publicacion puede
contener una imagen o un video corto para expresar Indica aqui las soluciones al desafio en
su mensaje sobre por qué la innovacion y el desafio una o dos frases.

ocednicos especificos son importantes para ellos, su
comunidad y el resto del mundo.

Usen el hashtag #4HSTEMChallenge para que
podamos ver sus publicaciones y etiqueten a
@4HRutgersSci y @4H para que podamos volver a Anade fotos/videos
publicarlas. o arrastra y suelta

lﬁ Me gusta C] Comentar P Compartir

Qv [
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Estandares Cientificos de la
Préxima Generacion
(NGSS)

Estas actividades se cruzan con varias normas de los
Estandares Cientificos de la Proxima Generacion (NGSS) y los
Principios de Alfabetizacion Ocednica (OLP) desarrollados
por la Asociacién Nacional de Educadores Marinos. Hemos
seleccionado algunos cruces estdndar representativos entre
las NGSS y el OLP. Consulte el Manual para la Creacion de la
Alfabetizacién Ocednica en marine-ed.org/ocean-literacy/
handbook para obtener mds informacion.

Actividad n.° 1 - Tanque de Pruebas del Robot Ocednico:
NGSS

MS-ETS1-1:

Definir los criterios y las restricciones de un problema de
disefio con precision suficiente para garantizar una solucion
exitosa, mientras se tienen en cuenta los principios cientificos
pertinentes y los impactos potenciales en las personas y el
ambiente natural que puedan limitar las soluciones posibles.

MS-ETS1-2:

Evaluar soluciones de disefio competidoras con el uso de un
proceso sistemadtico para determinar qué tan bien cumplen con
los criterios y las limitaciones del problema.

MS-ETS1-3:

Analizar informacion de pruebas para determinar similitudes y
diferencias entre varias soluciones de disefio para identificar las
mejores caracteristicas de cada una que puedan combinarse en
una nueva solucién que se ajuste mejor a los criterios de éxito.

MS-ETS1-4:

Desarrollar un modelo para generar datos para pruebas iterativas
y modificaciones de un objeto, una herramienta o un proceso
propuestos de manera tal que se pueda lograr un disefio éptimo.

MS-LS2-1:

Analizar e interpretar datos para proporcionar evidencia de los
efectos de la disponibilidad de recursos sobre organismos y
poblaciones de organismos en un ecosistema.

Consulte nextgenscience.org/topic-arrangement/
msengineering-design para obtener una explicacion de las
prdcticas, las ideas centrales de las disciplinas y los cruces.

Actividad n.° 2 - Expedicién Ocednica:
NGSS

MS-ESS3-3:
Aplicar principios cientificos para disefiar un método de
monitorizacién y minimizar el impacto humano en el ambiente.

Principios de Alfabetizacion Ocednica:
marine-ed.org/ocean-literacy/overview

1. La Tierra tiene un gran océano con muchas caracteristicas.

N

. El océano y la vida en el océano dan forma a las
caracteristicas de la Tierra.

. El océano tiene una gran influencia en el tiempo y el clima.
. El océano hace que la Tierra sea habitable.
. El océano alberga una gran diversidad de vida y ecosistemas.

o bW

. El océano y los seres humanos estdn inextricablemente
interconectados.

7. El océano estd en gran parte inexplorado.

Principios de Alfabetizacion Polar:
polar-ice.org/polar-literacy-initiative/

Principio n.° 1: Las regiones drtica y antdrtica son Unicas por su
ubicacion en la Tierra.

Principio n.° 2: El hielo es la caracteristica dominante de las
regiones polares.

Principio n.° 3: Las regiones polares desemperian un papel
fundamental en la regulacién del tiempo y el clima de la Tierra.

Principio n.° 4: Las regiones polares tienen redes alimentarias
productivas.

Principio n.° 5: Los polos estdn experimentando los efectos del
cambio climdatico a un ritmo acelerado.

Principio n.° é: El ser humano forma parte del sistema polar. El
Artico tiene una rica historia cultural y diversidad de pueblos
indigenas.

Principio n.° 7: Las nuevas tecnologias, los sensores y las
herramientas, asi como las nuevas aplicaciones de las
tecnologias existentes, estdn ampliando la capacidad de los
cientificos para estudiar la tierra, el hielo, el océano, la atmdsfera
y los seres vivos de las regiones polares.

Actividad n.° 3 - Comunicador Océanico:
NGSS

MS-ESS3-3:
Aplicar principios cientificos para disefiar un método de
monitorizacién y minimizar el impacto humano en el medioambiente.

MS-LS2-4:

Desarrollar un argumento respaldado por pruebas empiricas de
gque los cambios en los componentes fisicos o bioldgicos de un
ecosistema afectan a las poblaciones.

MS-LS2-1:

Analizar e interpretar datos para proporcionar evidencia de los
efectos de la disponibilidad de recursos sobre organismos y
poblaciones de organismos en un ecosistema.

Recursos Adicionales

Instituto de Investigacion del Acuario de la Bahia de Monterey
mbari.org

Instituto de Ciencias Marinas de Virginia, The Bridge
masweb.vims.edu/bridge/index.cfm

Universidad de Rutgers, Departamento de Ciencias Marinas y Costeras
marine.rutgers.edu

Centro de Liderazgo en la Observacion del Océano (COOL)
rucool.marine.rutgers.edu

Alfabetizacion Cientifica Polar
polar-ice.org

Sea Grant
NOAA Education
noaa.gov/education_

Dedicatoria

Esta guia estd dedicada a Jeanette Rea Keywood de NJ 4-H.
Esta guia estd llena de su energia y amor por 4-H.

EXPLORADORES DE LAS PROFUNDIDADES
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Programa patrocinado por:

@ CORTEVA

agriscience

QS DA United States  National Institute

/ Department of  of Food and

Agriculture Agriculture

En 4-H, creemos en el poder de los jévenes. Vemos que cada nifio tienen fortalezas valiosas y una influencia real para
mejorar el mundo que nos rodea. Somos la organizacion de formacion de jévenes mds grande de Estados Unidos:
empoderamos a casi seis millones de jovenes de todo el pais con habilidades para que sean lideres toda la vida.

Conozca mds en linea en 4-H.org/STEMChallenge.




