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Titulo: ROBOTS BAILONGOS

Nivel educativo: 3° Curso del 2° Ciclo de Educacion Infantil
(5 afnos).

Areas Curriculares: Crecimiento en Armonia.
Temporalizacion: 1 sesion (45 minutos) -
(en cualquier trimestre). "“

Descripcion breve de la actividad

En esta actividad, el alumnado va a desarrollar el pensamiento
computacional y el conocimiento del cuerpo humano, en la etapa de Infantil
por medio de los juegos, el baile y la musica.

Para conseguirlo, se utilizara la descomposicion de los movimientos de las
distintas partes del cuerpo, asi como el reconocimiento de pautas o normas
dentro de una estructura mas compleja y la formacion de series simples o \l\?

algoritmos sencillos. -C\
)

” Objetivos

e Identificar y reconocer las principales partes del cuerpo humano.
e Seguir instrucciones secuenciales: ejecutar acciones en un orden
determinado propias del pensamiento computacional.
Descomposicién de una coreografia en movimientos mas simples.
Comprender la relacién causa-efecto de determinados movimientos.
Ciertos inputs generan resultados u outputs.
e Usar laldgica para mover el cuerpo en base a ciertas reglas.
COMPETENCIAS CLAVE a desarrollar: linglistica, matematica y en ciencia
y tecnologia, digital, personal social y de aprender a aprender. /ﬁ
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,’ ¢.Como lo hacemos?

1. INTRODUCCION. El profesor explica que se van a convertir en “robots bailongos”
siguiendo 6érdenes para mover las partes del cuerpo, al igual que las instrucciones
seguidas por robots.

2. MATERIALES. Se utilizaran las tarjetas de las partes del cuerpo, las de movimientos,
pizarra y un aparato reproductor de musica.

3. DESCOMPOSICION. El alumnado se sienta formando una U y el profesor muestra una
tarjeta con una imagen del cuerpo y pregunta qué tipo de movimientos se pueden hacer
con esa parte, repitiendo esta accidn con todas las tarjetas del cuerpo humano (cada parte
del cuerpo tendré asociadas unas tarjetas de accion).

4. PRACTICA: Con cada tarjeta de las partes del cuerpo, el grupo practicara uno de los
movimientos de las tarjetas de accion y, repetira este paso con todos los posibles
movimientos de cada parte del cuerpo.

5. CREACION DE ALGORITMOS. El profesor selecciona dos tarjetas de las partes del
cuerpo (tres en etapas mas avanzadas de la actividad) y las sitla en orden en la pizarra.
Posteriormente, se selecciona el mismo numero de tarjetas de accion y las coloca debajo
de cada tarjeta del cuerpo (respetando los posibles movimientos de cada parte del
cuerpo), creado un algoritmo.

6. SECUENCIA DE MOVIMIENTOS. El alumnado se levanta para seguir la secuencia de
movimientos creada.

7. PATRONES Y REPETICION. Para trabajar el reconocimiento de algoritmos, se repite una
secuencia de movimientos de las planteadas en los pasos 5y 6, con musica de fondo
varias veces seguidas (trabajando el concepto de bucle anidado).

8. CAMBIO DE PATRON. Tras seguir el algoritmo varias veces, el profesor cambiara el
patrén con el objetivo de que el alumnado reconozca las secuencias y aprendan.

9. REFLEXION. Después de realizar varias coreografias, el profesor plantea al grupo qué
pasaria si no siguieran el orden correcto, o si se podria hacer el baile de la misma forma.
Reforzar la idea de la necesidad de seguir instrucciones ordenadas.

10. CONCLUSION. El alumnado puede crear su propio algoritmo generador de coreografias

utilizando las tarjetas y mostrandoselo a sus compafieros.

Sugerencias

Una vez que el alumnado del grupo sea capaz de manejar con soltura las secuencias
establecidas inicialmente, se podra introducir un nivel avanzado. Para ello, se podran
introducir mas tarjetas de acciones o movimientos o afiadir ciertas condiciones a la
coreografia, como, por ejemplo: “si cambia la melodia, dar una palmada”. Lo
podemos plantear como una actividad divertida que permite al alumnado explorar
conceptos basicos de programacion y anatomia. L
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Recursos

e Personales: profesorado y alumnado.

e Materiales: tarjetas con imagenes sencillas de las distintas partes del
cuerpo, tarjetas con ordenes basicas de movimiento, musica, pizarra
para indicar las instrucciones o secuencias.

Espacios: aula amplia o gimnasio.

Tipo de actividad: grupo completo.

Tarjetas para imprimir:

p=me | Cartas de accion

: oo | prpre’
. \’; ' h
_di..24_—}| Partes del cuerpo

Video de demostracion
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¢,Qué hemos aprendido?
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Criterios de
Evaluacion

Secuenciacion de
movimientos.

Sequir los
movimientos de la
secuencia
correctamente y
sin errores.

Sequir los
movimientos de
la secuencia
con algunos
errores
menores.

Sequir los
movimientos de
la secuencia sin
un orden claro
o de manera
aleatoria.

Comprension del
algoritmo.

Comprender
completamente las
instrucciones de
las tarjetas y las
sigue sin ayuda.

Comprender
gue las tarjetas
son
instrucciones y
las sigue con
alguna ayuda.

No comprender
gue las tarjetas
representan
instrucciones a
sequir.

Coordinacion y
sincronizacion.

Mostrar excelente
coordinacion y
sincronizacion con
el grupo durante la
coreografia.

Mostrar una
coordinacion
irregular y una
sincronizacion
con el grupo
limitada.

Mostrar
movimientos no
coordinados
con el grupo.

Reconocimiento
de las partes del
cuerpo.

Reconocer todas
las partes del
cuerpo presentes
en las tarjetas.

Mostrar alguna
dificultad para
reconocer las
partes.

No ser capaz
de reconocer
las partes del
cuerpo.

MINISTERIO
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Pensamiento Computacional

Descomposicion: el alumnado descompone una coreografia completa en
pequefios pasos o movimientos, enfocandose en partes del cuerpo especificas
y los tipos de movimiento que realizaran.

Reconocimiento de patrones: al observar como ciertos movimientos y
combinaciones se repiten, los nifios pueden identificar patrones que se usan en
la coreografia. Por ejemplo, si la mano se mueve en circulos varias veces,
reconocen un patrén en esa secuencia.

Algoritmos (secuencias de pasos): el alumnado crea secuencias de
movimientos organizados l6gicamente, un aspecto clave del pensamiento
computacional. La creacidn de una coreografia implica organizar las tarjetas de
partes del cuerpo y movimiento en un orden especifico, que debe ser seguido
para que los movimientos tengan sentido.

Evaluacion y depuracion: el alumnado prueba su coreografia, identifica si el
orden o los movimientos funcionan correctamente y ajusta las tarjetas si es
necesario. Este proceso de revisar y corregir errores es similar a la depuracién
de un codigo en programacion.

Mas informacion

En esta plataforma: pr°9r°v£2%m&§

Puedes acceder a mas recursos en: “Programamos”

Caodigos QR vinculados con los recursos de la actividad:

Fichas partes del cuerpo Tarjetas de accion Video demostracién coreografia
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