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PIRAMIDES CON
V/ASOS

Nivel: Ed. Infantil y Ed. Primaria
Area: Matematicas, Descubrimiento y Exploracién del Entorno
Tipologia: Desenchufadas



TORRE DE VASOS
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6Que es?
Actividades para mejorar
nuestro Pensamiento
Computacional a través
del uso, manipulacién,
agrupacion, secuencias
de vasos desechables y
el trabajo en equipo.




v quitn v, dinigida?

Etapa:
e Educacién Infantil y

Educacidn Primaria.



Objelinve

Introducir a los nifios y nifias al
pensamiento computacional
mediante secuencias y légica,
utilizando un enfoque divertido y
basado en el juego.




Siel 0

Ensayo y error: Fomentar
el aprendizaje mediante
la exploracién activa.

Resolucién de problemas:

Desarrollar la capacidad
de identificar, analizar y
solucionar problemas de
manera creativa y
estructurada.

Resistencia a la frustracién:
Promover la perseverancia,
transformando los errores en
oportunidades de aprendizaje.

Trabajo cooperativo:
Fomentar el aprendizaje
compartido mediante
actividades donde los
estudiantes contribuyan de
manera equitativa al logro de
un objetivo comin.



¢ Como- Unaifa?

Crear grupos de alumnos (4) con diferentes

©)

niveles de aprendizaje.
Definir claramente las normas de cada

®)

actividad.

@)

Utilizar un medidor de tiempo visual.

@)

Diferentes actividad con un grado de
complejidad creciente y adecuado a la edad
del alumnado.

o Propuestas para que los alumnos creen sus

propuestas.
o Incluir un recurso final para la autoevaluacién.



¢ Como Unaifa?

o Pirdmides bdsicas

o Pirdmides mds complejas

o Torre de vasos. Opcién A

o Bugging - depurando
errores. Opcién B

o Autoevaluacion
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Sbicl

Realizar la pirdmide maés alta



¢ Como- Unaifa?

« Se explica la sesién para el grupo
completo.

o Divide la clase en grupos de 4.

e La norma es que cada miembro del
grupo va a ir haciendo un sélo
movimiento para colocar un sélo vaso.




¢ Como- Unaifa?

« Se trata de hacer la pirdmide mds alta
con los 10 vasos

« Analizamos los pasos que hemos
seguido.

« Gana el equipo que la haga mds alta.




¢ Como Unaiha?

« Con las instrucciones de 4 en la base,
3, 2y 1 hacer la pirdmide y recoger los
vasos apilados.

« Gana el equipo que lo haga mdés
rdpido.




¢ Como Unaifa?

« Se puede hacer en gran grupo e intentar
realizar la pirdmide mds grande con vasos
de papel jamés vista.

sea el que coloca y el otro el que ordena &‘:
la colocacién. "

.
A

b

1
|
; L
<

« Se pueden ademdés poner roles y que uno {T{
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PIRAMIDE DE VASOS




¢ Como- Unaifa?

1.El juego consiste en construir torres de vasos siguiendo un cédigo.
Unas veces tendremos el cédigo y ofras veces una torre o una imagen
de una torre de la que tendremos que escribir el cédigo con el que se
ha construido.

2.Vamos a tener un tapete donde construir las torres.

3.El cédigo que vamos a utilizar es el siguiente.
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Mover un Mover un Coger el vaso Posar el vaso  Girar en vertical

pueto puesto 180°
a la derecha a laizquierda




¢ Como- Unaifa?

1.Construye una torre con 10 vasos

2.Escribe el cédigo que hay tras la
construccién de la misma.

3.Si ha habido errores, escribelos y
corrigelos para que el programa
funcione bien.



6 Cotmo- Unaila?

1.Una persona hace de robot y las demds !Aggg!g@

([de 1 a 3) hacen de programadores.

2.El robot sale del espacio y se lleva los
vasos y los programadores escriben el
cédigo y hacen las pruebas necesarias
para que funcione el programa.

3.El robot vuelva a entrar y tiene que
construir la torre con el cédigo que han
escrito los programadores.
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Obtenida de: https://curriculum.code.org/es-mx/cst-1718/coursee/ 1 /#programacion-mis-
amigos-roboticos5



https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/1/#programacion-mis-amigos-roboticos5
https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/1/#programacion-mis-amigos-roboticos5
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Obtenida de: https://curriculum.code.org/es-mx/cst-1718/coursee/ 1 /#programacion-mis-
amigos-roboticos5



https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/1/#programacion-mis-amigos-roboticos5
https://curriculum.code.org/es-mx/csf-1718/coursee/1/#programacion-mis-amigos-roboticos5

Posibles figuras para construir:

A A
M &




¢ Como- Unaifa?

Para alumnos de primaria

Prueba esta leccién en una clase.
Dejoa que los alumnos den instrucciones
mientras el profesor las anota.

Si tienes un asistente, él o ella puede
abandonar la clase mientras los alumnos
programan, y regresar después para ejecutar

el cédigo.

« Si hay tiempo, intercambia los cometidos: que
el asistente escriba las instrucciones de los
alumnos y el profesor las ejecute.




¢ Como- Unaifa?

Al terminar la actividad evaltala utilizando instrumentos de
evaluacién sencillo, por ejemplo, puedes utilizar un “semdforo de
satisfaccién “como ticket de salida.



lerenton Cuticulaies



Habilidades y destiesay que se Tabajan

« Desarrollo cognitivo: Los nifios descomponen el problema en
pasos pequefios y organizan secuencias légicas.

« Pensamiento légico: Identificacién de patrones y bisqueda
de soluciones a través del ensayo y error.

« Capacidades comunicativas: Colaboracién y comunicacién
entre los compaferos al tomar decisiones conjuntas.

« Motricidad fina: Manipulacién de los avatares y cartas de
flechas, lo que refuerza la coordinacién éculo-manual.

« Desarrollo emocional y social: Trabajo en equipo, toma de
turnos y capacidad para aceptar correcciones.



La actividad, en ef, Cuuticulum

e Area 2
o C.E 2: Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método cientifico y las destrezas
del pensamiento computacional, a través de procesos de observacién y manipulacién de objetos,
para iniciarse en la interpretacién del entorno y responder de forma creativa a las situaciones y
retos que se plantean.
= Criterio 2.5: Programar secuencias de acciones o instrucciones para la resolucién de tareas
analégicas y digitales, desarrollando habilidades bésicas de pensamiento computacional.
= Saberes Bdsicos
« Conocimiento y utilizacién de cuantificadores bdsicos en contextos reales y de juego.
« Nociones espaciales bésicas en relacién con el propio cuerpo, los objetos y las acciones, en
reposo.
o Estrategias de planificacién, organizacién o autorregulacién de tareas. Iniciativa en la
bisqueda de acuerdos o consensos en la toma de decisiones.
o Estrategias para proponer soluciones: creatividad, didlogo, imaginacién y descubrimiento.
o Procesos y resultados. Hallazgos, verificacién y conclusiones.
o Estrategias y técnicas de investigacién del entorno: ensayo error, observacién,
experimentacién, formulacién y comprobacién de hipétesis, realizacién de preguntas,
manejo y bisqueda guiada en distintas fuentes de informacién.



La actividad, en ef, Cuuticulum

. Area: Matemdticas
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 Basicos
« Estrategias para la interpretacién de algoritmos sencillos sin
necesidad de utilizar componentes tecnolégicos (rutinas,
instrucciones con pasos ordenados...).



La actividad, en ef, Cuuticulum

. Area: Matemdticas
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 bésicos del pensamiento computacional.
= Saberes Bdsicos
« 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...).



La actividad, en ef, Cuuticulum

. Area: Matemdticas
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: Modelizar situaciones de la vida cotidiana utilizando, de
forma pautada, principios bésicos del pensamiento computacional.
= Saberes Bdsicos
« Estrategias para la interpretacién, modificacién y creacién de
algoritmos sencillos con o sin componentes tecnoldgicos
(secuencias de pasos ordenados, esquemas, simulaciones,
patrones repetitivos, bucles, instrucciones anidadas y
condicionales, representaciones computacionales, programacién
por bloques, robética educativa...).



Tnatiumento 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 activamente,
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.



Evaluacion Pocente

AL FINALIZAR UNA SESION / TALLER/ESTACION DE JUEGO

SECUENCIA
DIDACTICA

ESTRATEGIAS

MATERIALES

EVALUACION



Ticket de evaluacion pana alurmnoy

Dibuja algo que
aprendiste hoy

Escribe una cosa que te

gusto de la clase
de hoy

Escribe una pregunta que
tengas sobre lo

que aprendimos hoy

Marca con una carita
como te sentiste hoy © (Feliz) = (Regular) == (Triste)
en clase




<{>» cédigo Escuela 4.0 e

. IP N DIE Elgl.fC:\C ON, FORMACION PROFESIONAL
- ION, ION
DE ESPANA £ £

Titulo PIRAMIDE Y TORRE DE VASOS

Equipo de dinamizadores y dinamizadoras del Programa Cédigo Escuela

4.0 Cantabria (Curso 2024-2025)

Autoria Tablas y figuras: Equipo CITED

Imdgenes: Equipo CITED y Code.org

CITED (Centro de Innovacién en Tecnologias de la Educacién de Cantabria)
Coordinacion

Consejeria de Educacién, Formacién Profesional y Universidades de la Comunidad Auténoma de Cantabria.

Licencia @ @ @ @ https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/




