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TitU'O: Un atasco muy aparatoso.

Nivel educativo: 3er Ciclo de Primaria.
Areas Curriculares: Ciencias Naturales.
Temporalizacion: 1 sesion de 45 minutos,
(en cualquier trimestre).

Descripcion breve de la actividad

En esta actividad repasamos el vocabulario asociado a los sistemas y aparatos del
cuerpo humano, simulando un flujo de informacion como el de un ordenador. En
ocasiones, puede darse un bloqueo o “deadlock”. En Ciencias de la Computacion,
significa que hay dos o mas tareas esperandose la una a la otra para terminar o
continuar su trabajo. Para evitar estos “atascos”, deberemos trabajar de manera
cooperativa.

Objetivos

e Identificar y clasificar diferentes érganos y partes del cuerpo humano segun los sistemas y
aparatos (circulatorio, respiratorio, digestivo, nervioso, etc.).

e Practicar habilidades de colaboracién y comunicacion, trabajando para resolver problemas
problemas de manera conjunta.

e Comprender como funciona el flujo de informacién en sistemas informaticos y el concepto de
bloqueo o deadlock.

e Relacionar la actividad con situaciones de la vida cotidiana.

Competencias clave a desarrollar: matematica y competencia en
ciencia, tecnologia e ingenieria; digital; personal, social y de aprender a [}
aprender; ciudadana y emprendedora.
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""" ¢Coémo lo hacemos?
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1. Presentacion de la actividad: planteamos un juego en el que el alumnado tendra que resolver
un problema de manera cooperativa. Se repartiran al azar unas tarjetas con el nombre de distintos
organos y partes del cuerpo. El objetivo es que cada palabra llegue a la categoria correspondiente
(sistema o aparato del cuerpo humano).

2. Organizacion de equipos: se establecen equipos de 5 o 6 integrantes (ver ejemplos de
disposicién en el apartado de recursos), que se sientan formando un circulo o una linea. Pueden
utilizar sillas o sentarse en el suelo.

3. Preparacion y reparto de tarjetas: se asigna un sistema o aparato a cada estudiante y ponen la
tarjeta de la categoria correspondiente en un lugar visible (ver material en apartado de recursos).
Se seleccionan las tarjetas de palabras asociadas a las categorias de cada participante. Cada
categoria tiene asociada dos palabras (por ejemplo, pulmones y traquea estan asociadas con
aparato respiratorio). Se barajan y se retira una tarjeta al azar. Se reparten aleatoriamente las
palabras. Cada participante sostiene de manera visible dos palabras, una en cada mano. Uno de
los participantes sostiene sélo una palabra (ya que hemos retirado una palabra).

4. Puesta en comun de predicciones. ;Qué creen que va a ocurrir? §Qué dificultades pueden
encontrar? ¢ Cual sera la mejor estrategia a seguir?

5. Comienza el juego. Deben ir, por turnos, pasando palabras hasta que cada participante tenga en
sus manos las dos palabras asociadas a su categoria. Para intercambiar tarjetas deben seguir las
siguientes normas:

e Soélo pueden tener una palabra en cada mano.

e Solo pueden pasar una palabra a la persona que se encuentra directamente a su
derecha o a su izquierda.

e Solo pueden pasar una palabra si la persona que esta a su lado tiene una de sus manos
vacias.

e Sila persona de al lado tiene cualquiera de sus dos manos vacias, pueden pasarle
cualquiera de sus dos palabras.

6. Fin del juego: El problema se resuelve cuando todos los participantes consiguen las palabras de
su categoria.

7. Reflexion: ;Qué estrategias han utilizado para resolver el problema? Se habran dado cuenta de
que hace falta trabajar en equipo. Si una persona tiene sus tarjetas pero el resto no, puede darse
una situacion de bloqueo y que sea necesario ceder. Donde pueden surgir este tipo de bloqueos
en la vida real? Ej. cuando hay mucho tréafico, si muchas personas quieren pasar por la misma
puerta a la vez, trenes que necesitan pasar por una misma via, etc. Podemos explicar que, en
Ciencias de la Computacion, cuando esto ocurre se llama bloqueo o deadlock. Significa que hay

dos o0 mas tareas esperandose la una a la otra para terminar o continuar su trabajo. =
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Sugerencias

Puede adaptarse la dificultad de la actividad afiadiendo o quitando personas y
categorias (sistemas o aparatos).

El alumnado puede generar sus propias tarjetas de categorias y palabras .
asociadas, para ampliar el vocabulario a trabajar. \@l

Recursos

e Personales: profesorado y alumnado.
e Materiales: tarjetas de categorias y palabras. %
Espacios: aula con espacio para trabajar en grupo. d

Tipo de actividad: por equipos de 5 0 6.

Tarjetas para imprimir:

Enlace

El archivo incluye:

e Tarjetas de categorias (sistemas y
aparatos).

e Tarjetas de palabras.

e Tarjetas en blanco para incluir nuevo
vocabulario.

e Esquema de colocacion de los equipos (no es
necesario imprimir).
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¢, Qué hemos aprendido?

A continuacion se muestra la rubrica de la actividad:

Criterios de
Evaluacion

Comprender el
funcionamiento del
juego y realizar

predicciones razonadas.

Disenar posibles
soluciones a los
problemas planteados.

Comunicar los
resultados explicando
los pasos seguidos y

aportando argumentos.

Conocer el vocabulario

asociado a los
diferentes sistemas y
aparatos del cuerpo

humano.
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Excelente

Muestra que
entiende
completamente el
funcionamiento
del juego y hace
predicciones
légicas y bien
justificadas.

Propone
soluciones
creativas y
practicas.
Considera
diferentes
enfoques y
justifica bien sus
elecciones.

Explica
claramente todos
los pasos y
aporta
argumentos
sélidos. La
comunicacion es
muy efectiva.

Demuestra un
dominio completo
del vocabulario.
Utiliza términos
precisos y
adecuados en
todo momento.

MINISTERIO
DE ESPANA

3
Satisfactorio

Muestra que
entiende bien el
funcionamiento
del juego y hace
predicciones
razonadas,
aunque con
menos
profundidad.

Presenta
soluciones
adecuadas y
razonables,
aunque podria
explorar mas
opciones.

Comunica los
pasos y
argumentos de
manera
adecuada, pero
podria ser mas
clara en algunos
puntos.

Conoce la
mayoria del
vocabulario y
utiliza términos
correctos,
aunque con
algunos errores
menores.

< DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
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Mejorable

Muestra que
entiende
parcialmente el
funcionamiento
del juego. Las
predicciones son
a veces
razonadas.

Las soluciones
sSon poco
originales y no
abordan todos
los aspectos del
problema.

La comunicacion
es confusa.
Explica algunos
pasos, pero
faltan detalles
importantes y
argumentos.

Muestra un
conocimiento
limitado del
vocabulario.
Utiliza algunos
términos, pero
con frecuencia se
confunde.
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Insuficiente

No comprende el
funcionamiento del
juego y las
predicciones son
ilogicas o
inexistentes.

No presenta
soluciones viables o
relevantes para el
problema
planteado.

No comunica los
pasos seguidos ni
aporta argumentos.
La presentacion es
muy poco clara.

No demuestra
conocimiento del
vocabulario
relacionado con el
tema. Usa términos
incorrectos o
irrelevantes.
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Pensamiento computacional

AT

Légica (prediccion y analisis): utilizar el razonamiento para hacer
predicciones, resolver problemas y tomar decisiones basadas en la informacién
disponible.

Algoritmos (pasos y reglas): seguir una serie 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 pequenas 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.

Mas informacion

Esta propuesta esta basada en la actividad Routing and deadlock de
CSUnplugged.

En este enlace puede verse un video en el que un grupo realiza la
actividad, clasificando frutas por colores.

Cédigos QR vinculados con los recursos de la actividad:

[=] 2 [m]

[m] .

*t*«k*** “Programa financiado por el Ministerio de Educacidn, GOBIERNO MINISTERIO
o) T o DE ESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL
Formacién Profesional y Deportes’ o
Comunidad ”
de Madrid

Ficha de actividades DESENCHUFADAS - PRIMARIA - CE4.0_M © 23/10/2024 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
https://classic.csunplugged.org/activities/routing-and-deadlock/
https://classic.csunplugged.org/activities/routing-and-deadlock/
https://youtu.be/WforXEBMm5k?feature=shared

