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Titulo: misioN PI

Nivel educativo: Tercer ciclo de Educacion Primaria.
Areas Curriculares: Matematicas. Tecnologia y Robotica.
Temporalizacion: 14 de marzo, Dia Internacional
de 1. 45 minutos.

Descripcion breve de la actividad

Misién Pi es una actividad en la que el alumnado debe resolver retos matematicos
relacionados con el circulo y el nUumero Pi mediante el uso de la placa interactiva Clic
and Play conectada a un dispositivo digital.

Esta propuesta se desarrolla siguiendo tres fases metodoldgicas propias del
aprendizaje activo y del enfoque STEAM: disefio de cada botén de la placa,
construccion de elementos interactivos y comprobacion, participando finalmente en
un juego en el que identificardn conceptos como circulo,
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circunferencia, diametro, centro, area y perimetro. 2

Objetivos

e Comprender las partes fundamentales del circulo: centro, radio, diametro,
circunferencia.

Identificar de forma basica perimetro y area del circulo.

Introducir de forma intuitiva el concepto del numero .

Desarrollar habilidades de resolucion de problemas matematicos sencillos.
Fomentar el trabajo cooperativo y la toma de decisiones en grupo.

Utilizar herramientas tecnoldgicas y manipulativas para aprender matematicas.
Competencias clave a desarrollar: Competencia matematica y en ciencia,
tecnologia e ingenieria (STEM), Competencia digital (CD), Competencia personal,
social y de aprender a aprender (CPSAA), 8/ \1s
Competencia en comunicacion linguistica (CCL).
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1. Contextualizacién y fase de disefo.

En esta primera fase el docente presenta la actividad “Misién Pi” como un
reto o misién que el alumnado deberd completar. Se introduce brevemente el
objetivo de la sesion: descubrir algunos secretos del circulo y comprender de forma
intuitiva la relacion entre sus partes y el numero 1. Para ello, el profesor explica los
conceptos geomeétricos basicos que apareceran durante el juego (circulo,
circunferencia, diametro, centro, area y perimetro) y muestra la relacién de estos con
los botones de la placa Clic and Play:

Circunferencia

Circunferencia

Circulo o

Didmetro

Centro ¢ Circulo
®

Pe;—,%
°

Espacio — Perimetro

Clic — Area
2. Fase de construccion.

En esta fase el alumnado explora el funcionamiento de la placa Clic and Play,
identificando cada bot6n y su relacién con los conceptos matematicos trabajados. Si
la actividad lo permite, los estudiantes pueden participar en la preparacion o montaje
basico del dispositivo, conectando los cables cocodrilo a las zonas tactiles de la
placa y comprobando que cada botén corresponde a la tecla adecuada.

3. Fase de comprobacion.

En la dltima fase se desarrolla el juego interactivo, en el que aparecen en la
pantalla diferentes adivinanzas o problemas matematicos relacionados con el circulo.
Cada grupo debe leer o escuchar el reto, debatir brevemente la posible respuesta y
pulsar en la placa Clic and Play el botén que corresponde al concepto matematico
correcto.

El juego proporciona una retroalimentacion inmediata: si la respuesta es correcta

aparece una sefial visual positiva y una breve explicacion; si es incorrecta se ofrece
la posibilidad de volver a intentarlo. Esta fase permite comprobar y reforzar la
comprension de los contenidos trabajados.
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Sugerencias

Preparar y comprobar el material tecnol6gico antes de la sesion.

Explicar claramente el funcionamiento de los botones.

Fomentar que todos los alumnos participen en la toma de decisiones.
Permitir que los alumnos justifiquen sus respuestas antes de pulsar el boton.
Se recomienda realizar la actividad cerca del Dia Internacional de Pi (14 de
marzo).

Recursos

e Personales: docente de matematicas y/o tecnologia.

e Materiales: ordenador o tablet, proyector o pantalla digital, placa
Clic and Play, cables cocodrilo, carton o superficie para los botones
y encuadernadores.

Espacios: aula ordinaria con tablets / pizarra interactiva, aula de
informética con ordenadores, aula STEAM o de tecnologia.

Tipo de actividad: aprendizaje cooperativo (cada alumno/a
puede asumir un rol: lector del reto, encargado del botén,
supervisor y anotador de resultados.

~ Misién Pi: Resuelve y Pulsa «

{Descubre los secretos del circulo!

Circunferencia
[

iBienvenido, explorador!

T Controles del Juego

Circulo

Qs

Disefio de botones con Clic and Play. Enlace al juego interactivo.
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¢, Qué hemos aprendido?

Criterios de 3

., 4 Excelente : . 2 Mejorable | 1 Insuficiente

Eval uacion Satisfactorio

Identifica Identifica la Presenta No identifica
Identificacién de las correctamente los = mayoria de algunas correctamente
partes del circulo y la  elementos en elementos confusiones. | los conceptos.
circunferencia: todos los retos. correctamente.
diametro, perimetro,
area, centro.

Resuelve los Resuelve la Necesita No logra
Resolucién de problemas con mayoria ayuda resolver los
problemas seguridad y correctamente. | frecuente. problemas.
geométricos explica el
sencillos razonamiento.

Participa Participa de Participaciébn = Apenas
Participacion y activamente y forma irregular. participa.
TR GaETE AT colabora con el adecuada.

J P grupo.

Maneja Maneja el Necesita No logra utilizar

correctamente la sistema con ayuda el recurso.
Uso de recursos placay las poca ayuda. frecuente.
tecnoldgicos. interacciones del

juego.

Utiliza la placa Utiliza la placa = Necesita Tiene

correctamente y con pocas ayuda para dificultades

_ relaciona cada dificultades. usar la placa | para utilizar la

Uso de la placa Clic botén con el o identificar  placay
and Play concepto los botones. | relacionarla

matematico con los

correspondiente. conceptos.
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Logica (prediccion y analisis): utilizar el razonamiento para hacer
predicciones, resolver problemas y tomar decisiones basadas en la
informacion disponible.

Algoritmos (pasosy reglas): seguir unaserie de pasos o instrucciones
bien definidas para resolver un problema o completar una tarea.

Descomposicion (dividir en partes): dividir un problema grande en
partes mas pequefias y manejables, que son mas faciles de entender
y resolver.

Patrones (detectar y usar similitudes): identificar similitudes o
patrones en problemas o datos, lo que facilita encontrar soluciones
mas rapidas y eficientes.

Abstraccion (eliminar detalles innecesarios): Simplificar un problema
eliminando detalles que no son importantes, para enfocarse en lo que
es relevante y esencial.

Mas informacion

Actividad enmarcada dentro del Dia Internacional de 1T, integrando
matematicas y robotica educativa en Educacion Infantil.
e Smile and Learn: matematicas para nifios, ¢,qué es el numero pi?
e Mas informacion sobre el dia de Pl en este ENLACE.

Autoria

Esta actividad ha sido realizada por las autoras, en el marco del Programa
Cddigo Escuela 4.0 _Madrid:

e Rosa Ana Felipe Jiménez.
e Alicia Lara Martinez.
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