&

GOBIERNO
i SIENEIE)IS(':‘:SZION FORMACION PROFESIONAL i &
DE ESPANA Lo tation) -

sSCERIBO UNR]
CUJEN

Nivel: E. Primaria

Area: Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural
Tipologia: Pensamiento Computacional



Indice

1.5Qué ese

2.5A quién va dirigida?
3.Objetivos

4. 5Cémo usarla?
5.Materiales

6.Elementos curriculares

/ .Instrumentos de evaluacién



6Que en?

Actividad basada en el
trabajo en equipo

para la creacién de un

proyecto cooperativo
basado en la

expresion oral y escrita



v quitn v, dinigida?

Etapa:

e Educacién Primaria.



Oiel

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

trabajo cooperativo



Desarrollar la creatividad: Introducir el concepto de

secuencia de pasos como
parte del pensamiento

Fomentar la imaginacién y
la capacidad de inventar
historias originales. computacional.

Comprender la Estructura Mejora de la Expresidn oral

Narrativa: aprender sobre y escrita: practicar la
los elementos bdsicos de un redaccidén y el uso correcto
cuento de la gramdtica y la

ortografia.



¢ Como- Unaifa?

Coloca las estaciones en una mesa,
numeradas. (Fijate en la imagen)
Colocards en cada una de ellas los

elementos: personajes, escenarios,
situaciones de conflicto.

Asignards los nimeros a cada alumno/a
del grupo. (Debes tener en cuenta las
caracteristicas del alumnado)



¢ Como- Unaifa?

Los alumnos/as se van a ir levantando de
manera ordenada (primero los nimeros 1,
luego los 2,3) a la mesa a coger los
personajes, un escenario, y un conflicto.

El 4 debe hablar con el 3 para decidir que
pasa al final, cémo se soluciona el
conflicto.

personagje

escenario

conflicto
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J

Observa la tarjeta que tienes y describe el escenario: ;dénde

sucede la historia?. No olvides utilizar adjetivos

ESCENARIO:

. CADA MIEMBRO DEL EQUIPO HACE SU PARTE
E_e._m Ideas para poder NO ESCRIBAIS FRASES COMPLETAS, ANOTAD SOLO
escribir un cuento estupendo LAS IDEAS, LOS NOMBRES,CARACTERISTICAS SUELTAS

~ )
Observa la tarjeta que tienes e inventa un conflicto/situacion entre los
personajes o algo que sucede inesperado. También piensa y anota como

les hace sentir (habla con tu compafiero n® 1
™~ CONFLICTO:

2

Inventa un nombre y una breve descripcion{utiliza adjetivos) para cada

personaje. afiade dos emociones para cada uno (como se sentian al

pricipio y cdmo se sintieron al final

PROTAGONISTA:

COMO AFECTA A LOS PERSONAJES (habla con el n°1)
* Protagonista: w
= Otro personaje:

- -

"
Habla con tu comparierc n® 3 y escucha atentamente como te describe el
conflicte. ;qué solucién se te ocurre para terminar el cuento?. piensa
comao se sentiran los personajes al final.

SOLUCION:(habla con el n°3)

COMO SE SIENTEN AL FINAL (habla con el n"1)
= Protagonista:

« Otro personaje: A ;

0

Como Unafa

0

dO |OS iInstrucciones de anotar|omro personaje:

comun siguien
o las ideas

Cada alumno/a va a escribir en su parte
dentro de la hoja que tiene el grupo en

sO



EN EQUIPO
Escribe el boceto del cuento ESCRIBID FRASES COMPLETAS
mas estupendo
o 2) NUDO: escribe el momento dénde el personaje
principal enfrenta su problema o desafio mas
] importante

1) PRESENTACION: Introduce los
personajes y el escenario en el que se
desarrolla el cuento.

3) DESENLACE: Escribe la parte dénde se resuelve el
problema principal

?

Come- Udaifa,

cuento: resentacién, nudo y desenlace

Deben escribir en equipo las frases
completas de cada una de las partes del

¢



¢ Como- Unaifa?

En comin, en una hoja a limpio, deben
redactar su cuento teniendo en cuenta los
“ayudantes del tiempo” que les hemos dado
para cada una de las partes

1) PRESENTACION: Introduce los personajes y el
escenario en el que se desarrolla el cuento.

ENLACES

ADJETIVOS

r

e~

Erase una vez

Hace mucho, muche tiempo
Una noche estrellada y calida
Cuenta la leyenda que

En un pueblecito muy pequefio
Una mafiana cualquiera

De personalidad: valiente,astuto, curiosa, sabio,
egoista,carifioso,inquieta

De aspecto fisico: delicado, desalifiada, elegante,

atractivo, enorme

Sobre habilidades: agil, invencible,sanador,
telepaitico

Para el escenario: Misterioso, abandonado,
resplandeciente

L

~ ~
ﬁB
[=)
ENLACES S m ENLACES
2 wn
—_—— < m T
« & & s s = mz .« & & s &
m - i
xzzzgz 2R L
oS S o s 0O S ™D
S =h=h O T = = m T O Ao
9_-'332%_3 o - Sema‘n
aonfg =2 by 553588
o328 L} w33 Aa
a= T 3 = 2 3w
25 el <oz
g S8 L o 3 =
EE=E o = e
s a° T °© g
= = o 3
5 5'_5 2
[=]
E o n
- =
2B
(=N
(=]
=]
o
m
w
m

ajueypiodwi

jesap o ewa|qoid ns ejuayua jedipunid

afleuosiad |2 apuop ojuawiow |3 aqLIdSa :0dNN (2

sew ol

N3d3oNSs IND SYSOD SV1 IVNITIO

Vivd Ofvav 3d SY1 OWOD SINOISTIIXI avZIiLn

odwaiL |3p sajuepniy

|

"OLININD

13 OIdWI ¥ ASYd A OI104 NN 3902 NNWOD N3




¢ Como- Unaifa?

Se puede dar un paso mds y ensefarle al
alumnado como aplicar la la IA para que nos
genere imdgenes para ilustrar nuestro cuento
utilizando algunos parrafos que hayamos
escrifo.

O que nos haga la banda sonora de nuestro
cuento


https://suno.com/
https://copilot.microsoft.com/

¢ Como- Unaifa?

He realizado sin problema
todas las estaciones

Al terminar la actividad evalGala Mehan, v Aprendo con
actividades b @ actividades

utilizando instrumentos de evaluacidén

cémo puede ser una diana de \?'

evaluacién

He trabajado en equipo

Leyenda
< Nada de acuerdo
23 Poco de acuerdo
& De acuerdo
&} Muy de acuerdo



Todos los materiales los tienes
en imprimibles.

Es conveniente plastificar:
nimeros, personajes,
escenarios y conflictos.
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Habilidades y destiesay que se Tabajan

« Desarrollo cognitivo: Los alumnos 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.Aprendiendo

a expresar ideas y a escuchar activamente al resto

« Habilidades emocionales: Manejar la frustracién y la
satisfaccién durante la puesta en comin y el proceso creativo

« Habilidades técnicas: Manejo de aplicaciones de IA



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



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 Bdsicos
« Digitalizacién del entorno personal de aprendizaie.
« Proyectos de disefio y pensamiento computacional



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: Disefiar posibles soluciones a los problemas planteados de acuerdo con técnicas sencillas de los
proyectos de disefio y pensamiento computacional, mediante estrategias bdsicas de gestién de proyectos
cooperativos, teniendo en cuenta los recursos necesarios y estableciendo criterios concretos para evaluar el
proyecto.

» Saberes Bésicos

- Digitalizacién del entorno personal de aprendizaije.
- Proyectos de disefio y pensamiento computacional



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 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
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