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Nivel: Educacién Primaria.

Area: Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural,
Mateméticas.

Tipologia: Desenchufada.
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*Qub, en?

oQue e
Esta actividad interactiva y divertida
desafia a los estudiantes de 8 a 11
afos a desarrollar habilidades clave
del Pensamiento Computacional por
medio de: algoritmos,
descomposicidén y depuracién y a
través de la resolucién de un reto
creativo.




v quitn v, dinigida?

Etapa:
e Educacién
Primaria.




Objelinve

Fomentar el pensamiento critico, la resolucién de
problemas y la colaboracién en un entorno de ot
aprendizaje cooperativo e inclusivo.




Fomentar el trabajo
colaborativo y cooperativo
entre los alumnos.

Potenciar la creatividad entre
el alumnado.

Desarrollar habilidades
comunicativas .

Trabajar las diferentes fases
del Pensamiento
Computacional:
Descomposicidn,
Abstraccién, Patrones y
Algoritmos.



¢ Como- Unaifa?

Explicad al alumnado que van a trabajar
en equipo para dibujar una figura
siguiendo sdlo las instrucciones que les den
SUs companeros .

El objetivo es aprender cémo los
ordenadores siguen instrucciones para
resolver problemas, igual que lo harén
ellos en esta actividad.




¢ Como- Unaifa?

Divide a la clase en grupos de 2-3
estudiantes. Cada grupo debe elegir una
persona "dibujante" y las demds personas
serdn las que den las instrucciones. El
"dibujante" no puede ver ni hablar durante
el proceso y sélo debe dibujar lo que le
digan las instrucciones de sus compafieros.




¢ Como- Unaifa?

Después de unos minutos, los equipos mostrarén sus
dibujos al resto de la clase. A menudo, los dibujos no
se parecerdn a lo que los compafieros tenian en
mente, lo que generard una conversacién sobre la
importancia de dar instrucciones claras y precisas.
Pregunta a la clase:
« 1.5Qué dificultades tuvisteis para dar las
instrucciones
« 2.5Qué parte del dibujo salié diferente a lo que
esperabais?
e 3.5Cémo creéis que podéis mejorar las
instrucciones?




6Come- Unaitka?
Fase 4: Revisién rdpida

Los equipos ahora revisardn las instrucciones
que dieron y podrdn corregirlas. El
"dibujante" puede hacer ajustes basados en
las  nuevas instrucciones. Esto refuerza el
concepto de "revisién- depuracién", es decir,
corregir los errores para mejorar el resultado.




¢ Como- Unaifa?

Reflexiona con el alumnado sobre lo que han
aprendido:

« Descomposicién: Cada parte del robot se
dibuj6 por separado, como en un
problema.

« Depuracién: Corregir instrucciones para
mejorar el resultado es como corregir un
programa que tiene errores.

« Algoritmos: Las instrucciones son como un
programa informdtico, con pasos que se
deben seguir.




¢ Como Unaiha?

Fase 6: Evaluacidén

Instrucciones claras y
detalladas

Descompone el dibujo
en pasos simples y
légicos.

Corrige errores de
manera eficaz.

Todos participan de
manera equitativa y
respetuosa.

Reflexiona criticamente
sobre el proceso.

Instrucciones mayormente
claras con algunos errores.

Descompone algunas partes

del dibujo.

Corrige algunos errores,
pero con dificultad.

Participan, pero no de una
manera equilibrada.

Reflexiona, pero con
dificultad, para identificar
mejoras.

Instrucciones confusas o
incompletas.

Dificultad para
descomponer el dibujo.

Dificultad para identificar y
corregir errores.

Participacién limitada o
desigual.

Reflexiona poco sobre el
proceso.



Mateiiales

e Dos hojas DA4 por equipo.

« Rotuladores de colores y ldpices
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Habilidades y destiesay que se Tabajan

- Pensamiento computacional: fases del pensamiento:
descomposicidn, patrones, abstraccién y algoritmos.

 Desarrollo cognitivo y linguistico: Los alumnos comparten
y transmiten ideas. Desarrollan un aprendizaje basado en la
resolucién de problemas ( Presentacién del Reto, Estrategias de
Resolucién, Solucién y Reflexién).

« Habilidades sociales y emocionales: Colaboracién entre
iguales , lo que fomenta la participacién e inclusién de todos los
alumnos. Cada miembro del equipo desempefia un rol especifico
como Coordinador, Portavoz o Secretario.



La actividad, en ef, Cuuticulum

Competencias que se trabajan:

Iniciarse en la programacién a través de recursos analégicos o digitales adaptados al nivel lector del
alumnado (actividades desenchufadas, plataformas digitales de iniciacién en la programacién, robética
educativa...). (CET)

Mejorar el entendimiento de las matemdticas, contribuyendo a mejorar la resolucién de problemas y por
tanto mejorar la comprensién de la realidad. (CE3)

Favorecer el aprendizaije entre iguales, situaciones de tutorizacién y mentoria con otros alumnos. (CE8)
Mejorar la memoria (recordar instrucciones y secuencias), estimular la concentracién (creacién y revisidn
de cédigo) y la curiosidad. (CE1)

Utilizar, de manera guiada, algunos métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento
matemdtico en situaciones conocidas, seleccionando y empleando algunas estrategias para resolver
problemas reflexionando sobre las soluciones obtenidas. (CE2; C3)

Interpretar y transmitir los elementos més relevantes de algunos métodos y resultados cientificos,
matemdticos y tecnoldgicos de forma clara y veraz, utilizando la terminologia cientifica apropiada, en
diferentes formatos (dibujos, diagramas, grdficos, simbolos...) y aprovechando de forma critica, ética y
responsable la cultura digital para compartir y construir nuevos conocimientos. (CE2, CE3).

Promover actitudes que fomenten el bienestar emocional y social, gestionando las emociones propias y
respetando las de los demds, fomentando relaciones afectivas saludables y reflexionando ante los usos
de la tecnologia y la gestién del tiempo libre. (CE4)



La actividad, en ef, Cuuticulum

Criterios de Evaluacion:

« Precision en las instrucciones: Evaluar la capacidad de dar instrucciones claras y
secuencias.

- Descomposicion del problema: Evaluar cémo el alumnado divide el dibujo en
partes manejables ( formas simples)-

- Capacidad de depuracion: Evaluar cémo el grupo corrige los errores y ajusta las
instrucciones.

. Colaboracion en equipo: Evaluar la participacién activa y equitativa de cada
miembro del equipo.

- Reflexion sobre el proceso: Evaluar la capacidad del alumnado para reflexionar
sobre sus errores y proponer mejoras.



Evaluacion Pocente

AL FINALIZAR UNA SESION / TALLER/ESTACION DE JUEGO

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

MATERIALES

EVALUACION
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