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Nivel: Educacién Primaria; Primer y Segundo Ciclo.
Area: Matemdticas, Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural.
Tipologia: Pensamiento Computacional.
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6Que es?

La actividad "Creando figuras con
Tangram" ensefia al alumnado a
descomponer figuras complejas en
formas mds simples utilizando un

tangram, promoviendo el
pensamiento légico, la resolucién de

problemas y la creatividad a través
del juego en equipo.



Etapa:
e Educacién Primaria,

Primer y Segundo
Ciclo.




Descomponer figuras complejas en
formas mds simples utilizando tangram,

desarrollando habilidades iniciales de
pensamiento computacional.
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Fomentar el pensamiento l6gico
y habilidades matemdéticas.
Descomponer figuras en formas
mds simples.

Potenciar la creatividad
creando nuevas figuras y
reflexionando sobre ellas
estimulando la imaginacién.

Introducir el concepto de
secuencia de pasos
como parte del
pensamiento
computacional.

Desarrollar habilidades
sociales y comunicativas
trabajando en equipo,
fomentando la
colaboracién y la
comunicacién.



6Come upaika?
Fase 1: Introduccidén

Explica a los nifios y nifias qué es un
tangram y cémo se compone de siete
piezas que pueden unirse para
formar diferentes figuras.

Muestra algunas figuras bdsicas y

cémo se ensamblan con las piezas
del tangram.



6 Como- Unanfa?
Fase 2: Distribucidn de materiales

Divide al alumnado en grupos pequefios (4-5 por grupo) y reparte los
tangrams y las tarjetas con imégenes de figuras que deben recrear.




6Cotmo- upaitka?

Pide a los grupos que elijan una
tarjeta y analicen la figura que deben
crear. Deben descomponer la figura
en las formas mds  simples,
identificando qué piezas del tangram
se utilizardn y cédmo deben ser
ensambladas.




6Cotmo- upaiifa?
Fase 4: Construccidn

los grupos trabajan juntos para
ensamblar las piezas del tangram vy
formar la figura. Si se encuentran con
dificultades, pueden revisar la figura
original y acordar entre ellos cémo @y
resolver el problema.




6Cotmo- upaika?
Fase 5: Presentacidn y reflexién

Una vez que todos los grupos hayan completado sus figuras, cada grupo
presenta su figura al resto de la clase. Pueden explicar qué piezas
usaron y cémo llegaron a ensamblar la figura




6Cotmo- upaitka?

Al terminar la actividad el alumnado realizard su autoevaluacién
utilizando instrumentos sencillos, como por ejemplo, un “semdforo de
satisfaccidn” como ticket de salida.
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Un conjunto de tangrams para
cada grupo (pueden ser de cartdn
o de papel).

Tarjetas con imdgenes de figuras
que deben ser recreadas utilizando
los tangrams (pueden incluir un
pato, un gato, una casaq, e’rc.).

Una hoja de registro para que los
nifios y nifias dibujen o describan la
figura que crean.

Reloj o cronémetro (opcional, para
afiadir un desatio de tiempo).
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Habilidades Y dealiesas que de Tiabajan

e Pensamiento légico y analitico: Descomponer figuras complejas en

formas simples.

e Resolucion de problemas: Encontrar soluciones creativas y eficientes

para ensamblar las figuras.

e Razonamiento espacial: Ordenar mentalmente las piezas para

entender cdmo encajan.

e Atencion y concentracion: Focalizarse en el proceso para cumplir

con los objetivos de la tarea.



La actividad, en ef, Cuuticulum

« Area: Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural
o C.E 3: Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicacién del pensamiento
computacional, para generar cooperativamente un producto creativo e innovador que responda a
necesidades concretas.
= Criterio 3.3: Mostrar interés por el pensamiento computacional, participando en la resolucién
guiada de problemas sencillos de programacién.
= Saberes Bésicos:
o Digitalizacién del entorno personal de aprendizaje.
o Proyectos de disefio y pensamiento computacional.
. Area: Matemadticas
o C.E 4: Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en partes,
reconociendo patrones, generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de forma
guiada, para modelizar y automatizar situaciones de la vida cotidiana.
= Criterio 4.1: Describir rutinas y actividades sencillas de la vida cotidiana que se realicen paso a
paso, utilizando principios bdsicos del pensamiento computacional de forma guiada.
= Saberes Bdsicos:
o Estrategias para la interpretacién de algoritmos sencillos sin necesidad de utilizar
componentes tecnolégicos (rutinas, instrucciones con pasos ordenados...).



La actividad, en ef, Cuuticulum

. Area: Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural
o C.E 3: Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicacién del pensamiento
computacional, para generar cooperativamente un producto creativo e innovador que responda a
necesidades concretas.
= Criterio 3.3: Resolver, de forma guiada, problemas sencillos de programacién, modificando algoritmos
de acuerdo con los principios bésicos del pensamiento computacional.
= Saberes Basicos:
« Digitalizacién del entorno personal de aprendizaie.
« Proyectos de disefio y pensamiento computacional.
. Area: Matemadticas
o C.E 4: Utilizar el pensamiento computacional, organizando datos, descomponiendo en partes,
reconociendo patrones, generalizando e interpretando, modificando y creando algoritmos de forma guiada,
para modelizar y automatizar situaciones de la vida cotidiana.
= Criterio 4.1: Automatizar situaciones sencillas de la vida cotidiana que se realicen paso a paso o sigan
una rutina, utilizando de forma pautada principios bdsicos del pensamiento computacional.
= Saberes Bésicos:
« Estrategias para la interpretacién y modificacién de algoritmos sencillos con o sin componentes
tecnolégicos (reglas de juegos, instrucciones secuenciales, bucles, patrones repetitivos,
programacién por bloques, robética educativa...).



Inatiumento de evaluacion

Una rabrica simple con tres niveles de logro

Excelente

Participa activamente,
sigue las secuencias de
movimientos correctamente
y colabora bien con el

grupo.

Satisfactorio

Participa y sigue las
secuencias de movimientos
correctamente y colabora
bien con el grupo.

Necesita mejorar

Participa de manera
ocasional, tiene
dificultades para seguir
secuencias o moverse en
grupo, y requiere apoyo
adicional.



AL FINALIZAR UNA SESION / TALLER/ESTACION DE JUEGO
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