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Titulo: el lenguaje de TC

Nivel educativo: segundo ciclo de primaria.
Areas Curriculares: Matematicas, Tecnologia y Robatica.
Temporalizacion: 1 sesion en el 2° trimestre.

Descripcion breve de la actividad

En esta actividad el alumnado descubre el lenguaje Pilish, un curioso sistema
de escritura basado en los digitos del numero T, en el que cada palabra tiene
un namero de letras que corresponde a la secuencia de este numero.

A patrtir de varias frases escritas en Pilish, los alumnos deberan analizar el
patron del namero 1, detectar errores y corregirlos, aplicando procesos
similares a los utilizados en programacién informatica cuando se revisa y
depura un algoritmo.

Posteriormente, el reto se amplia mediante un juego de programacion con el
robot Tale-Bot, en el que los movimientos del robot deben seguir la secuencia
numeérica del numero 11. De este modo, el alumnado trabaja de forma integrada
matematicas, lenguaje y pensamiento computacional, desarrollando

-
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habilidades de razonamiento, analisis y resolucion de problemas. X %
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Objetivos

e Comprender el concepto de patrén numérico a partir de la secuencia del
numero Tr.

e Desarrollar habilidades de analisis y deteccion de errores en secuencias.

e Aplicar procesos basicos del pensamiento computacional, como la légica,
la secuenciacion y la depuracion.

e Relacionar las matematicas con el lenguaje mediante el uso del lenguaje
Pilish.

e Introducir al alumnado en la programacién basica con robots educativos.

e Fomentar el trabajo cooperativo y la reflexion sobre las estrategias
utilizadas para resolver un problema.

Competencias clave a desarrollar: Competencia en comunicacion
linguistica, Competencia matematica y en ciencia, tecnologia e ingenieria
y Competencia digital.
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1. Introduccién al numero 1r
El docente presenta brevemente el numero 1y explica que sus decimales
siguen una secuencia infinita de nimeros.

2. Descubrimiento del lenguaje Pilish
Se explica al alumnado que existe un lenguaje llamado Pilish en el que cada
palabra tiene un numero de letras que sigue la secuencia del numero .

3. Analisis de una frase ejemplo
Se presenta una frase modelo y los alumnos comprueban cémo el nimero
de letras de cada palabra coincide con la secuencia 3-1-4-1-5-9...
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4. Reto de depuracion
Los alumnos reciben varias frases en Pilish que contienen un error. En
pequefios grupos deben reconocer el patrén del nimero, contar las letras de
cada palabra, localizar la palabra incorrecta y sustituirla por otra que cumpla
la regla.

5. Relacién con la programacion
Se explica que, en programacion, cuando una secuencia de instrucciones
tiene un error, los programadores deben revisarla y corregirla. Este proceso
se denomina depuracion o debugging.

6. Juego de programacién con Tale-Bot
En la segunda parte de la actividad, los alumnos utilizan el robot Tale-Bot en
un tablero con casillas objetivo marcadas con el simbolo .
Los jugadores deben programar el robot siguiendo la secuencia numérica
del nimero 1T, de modo que cada digito indica cuantos movimientos debe
realizar el robot en ese turno. El alumnado debera decidir la direccion de los
movimientos (adelante, atras, izquierda o derecha), planificar la ruta mas
adecuada y ejecutar el programa para intentar llegar a las casillas objetivo.
Durante el juego se ponen en practica habilidades de planificacion,
secuenciacion de instrucciones, deteccion de errores y mejora de
estrategias.

7. Reflexion final
Se analizan las estrategias utilizadas durante el juego y se reflexiona sobre
cémo mejorar la planificacion de los movimientos y reducir el nimero de
turnos necesarios para alcanzar el objetivo.
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Sugerencias

e Realizar la actividad en equipos cooperativos para favorecer la discusion y el
razonamiento conjunto.

e Introducir un desafio adicional proponiendo que los alumnos inventen sus
propias frases en Pilish.

e Proponer rutas alternativas con Tale-Bot para fomentar la optimizacion de
soluciones.

Recursos

Personales: Docente y alumnado organizado en pequefios grupos.

Materiales: Ficha del reto Pilish, tarjetas con frases para depurar, robot
TaleBot, tablero, carteles con la secuencia del numero .

Espacios: Aula ordinaria o aula de tecnologia/robdética.
Tipo de actividad: Actividad de pensamiento computacional y

resolucién de retos matematicos y linguisticos.
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Comunidad
de Madrid

i, jomo o opes! Hay una forma muy curiosa
de escribir que utiliza los nimeros del famoso.
imero m (pi) para crear frases y cuentos
Bl nimero n empieza as: 3.4 y continiia con
muchos ms decimales. En el lengusje Pilish
cada palabea debe tener un nimero de letras
Qe siga exactamente €sos ndmeros.
Por cjemplo: Ia primera palabea tiene 3 letras,
I segunda 1. Ia tercera 4, ba cuarta 3, Ja quinta,
5. y asi sucesivamente. De esta manera, las
personas pueden escribie frases, poemas o
historias siguiendo el ptrd del némero .
Este lengusie no se wiliza para comunicarse normalmente, sino que s cred
un juego matemitico y lingiistico para recordar los némeros de n y
demostrar que las matemdticas y el lenguaje pueden trabajar funtos de forma
Aquithenes un ejemplo

“Sol y luna a cielo brillante en bosque verde mar”

Y ahora, seres capaz de
adivinar los primeros 9
digitos de n?

B < mrRETO 9
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JUEGO CON TALE 80T:EN BUSCA DEL NUMERO T |

Después de descubrir ¢l lengusie Pilish y aprende a reconocer e patrén del
nibmero R, vamos a seguir jugando. pero ahora con nuestro robot Tale.Bot!

En este nuevo reto, ol tablero tendr unas casillas especiales con el simbolo n. EI
objetivo del fuego serd programar a Tale-Bot para llegar hasta esas casillas
siguiendo exactamente e patrdn de los digitos de .

Objetivo deljuego:

Liegar con Talo-Bot hasta la casilla n wilizando los nimeros del patrén del
nimero n coma algoritmo de movimiento,

Los alumnos tendrn que pensar cémo usar cada nimero para avanzar por el
tablero y decidir s mejor ruta posible

Secuencia del nimero n:

Los jugadores deberdn seguir esta secuencia: 3,1415926535

Cada némero indica cudntos movimientos debe realizar Tale-Bot on esa turno
Una vez se acabe la secuencia de numeros se empezaré de nuevo,

Cémose juega:
+.Colocamos Tale-Bot en 1 casila e salida del tabero.
2 Las casilias 1 se colocan en otros puntos del tablero como abjetivo
3 Losjugadores fuegan por turnos.
4 En cad tumo, el jugador debe programar a Tale-Bot usando el nimero que
corresponde en Ia secuencia de .
For ejemplo

+ Primer tumo: 3 movimientos ~ &
Segundo tumo: s movimiento “
Tercer turno: 4 movimientos. ALY
Cuarto tumo: s movimiento ,
AT
.

*Imégenes creadas con 1A
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O daremos varias frases escritas en Pilish, pero.. jhay un problemal Algunas
frases contienen un esror. Una de 1as palabras 1o tiene ¢l nimero de letras que
deberia segan e patron del namero n.
Vusestra miside sers

1 Reconocer el patrtn del ibmero n (3:-4:45.)

2 Contar las ltras de cada palabra para comprobar st sigue ese patrén.

3 Detectar dénde estd o error.

par s decir, por
que tenga o nimero correcto de letras

il
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Encad el jugador pus
(adelan

movimientos que indica el digito de .

Después de programar los movimientos, se ejecuta el programa y Tale-Bot se.
desplaza por el tablero,

Pensamiento computacional en accidn:

Final del juego:
Tale-Bot dashas casillas de n.
Después, podéis reflexionar juntos:
{En cudntos turnos habis conseguido llogar?
Podriais haber elegido otro camino mis corto?

Desaio extra:
Intentad repetir el juego y comprobar:

Podiis legar a m en menos tumos?

{Convertios en auténticos programadores del ntmero i

= <. TT-RETO B

]
FRASES EN PILISH PARA DEPURAR
1.Mar y olas a playa iluminada en orilla arena sol
2.Pan y wvas a plato preparado en mantel dulce pez
3.Rio y agua a valle serpentea en montes verde luz
4:Sol y nube a cielo coloreado en lienzo claro sur

5.Dos y suma a tabla calculada en fichas verde red

I
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SOLUCIONES

1.Mar y olas a playas iluminada en orilla arena sol
2.Pan y uvas a plato preparados en mantel dulce pez

a verde luz

3.Rioy agua a valle serpentea en mo;
4.S0l y nube a cielo coloreado en lienzo claros sur

5.Dos y suma a tabla calculada en fichas verde rojo
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Criterios
de 4 Excelente

Evaluacion

Excelente
Identifica
correctamente
el patrén del
nuamero Ty lo
aplica con
precision en
todas las
frases.

Reconoce y aplica el
patrén del numero 1t en las
frases del lenguaje Pilish..

Detecta todos

Detecta y corrige errores | |05 EITOres y

en las frases siguiendo la propone
; . correctamente
secuencia del niUmero m.
palabras que
cumplen el
patron.
Planifica y ejecuta Prggrama el
correctamente la robot t t
programacion del robot correctamente
—" . siguiendo la
siguiendo la secuencia de )
secuenciay
T[’ planifica rutas
eficaces.
Participa de

forma activa,
propone ideas
y colabora en
la resolucién
del reto.

Participa activamente en la
resolucion del reto
aportando ideas y
estrategias.

-RETO %3

¢, Qué hemos aprendido?

3 Satisfactorio

Satisfactorio
Reconoce el
patrén y lo aplica
en la mayoria de
las frases con
pequefnos
errores.

Detecta algunos
errores y
propone
soluciones
adecuadas con
ayuda ocasional.

Programa el
robot siguiendo
la secuencia con
algunos errores
menores.

Participa y
colabora en la
actividad con el
grupo.

6

2 Mejorable

Reconoce
parcialmente
el patrén, pero
comete varios
errores al
aplicarlo.

Tiene
dificultades
para localizar
los errores y
necesita ayuda
frecuente para
corregirlos.

Tiene
dificultades
para seguir la
secuencia y
necesita apoyo
para
programar el
robot.

Participa de
forma limitada
y necesita
estimulos para
implicarse.

1 Insuficiente

No reconoce el
patron del
numero 1T ni logra
aplicarlo.

No identifica los
errores ni
propone
soluciones
adecuadas.

No logra seguir la
secuencia ni
programar
correctamente el
robot.

No participa o
muestra escasa
implicacién en la
actividad.

Ficha de actividades Pl RETO- PRIMARIA - CE4.0_M © 10/02/2026 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://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

% %k k&

e i n R ETO ;
LY &
C idad il
de Madrid A B 4 .

Pensamiento computacional

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

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

Mas informacion

Cddigos QR vinculados con los recursos de la actividad:
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Autoria

Esta actividad ha sido realizada por Maria Lagares Antén y Jesus Manzaneque
Mufioz, en el marco del Programa Cédigo Escuela 4.0 _Madrid.
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