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T— Titulo: VIDRIERAS SENSORIALES

Nivel educativo: 4°, 5° 6° de Educacidn Primaria
Areas Curriculares: Ed. Artistica; Tecnologia y Robdtica
Temporalizacion: cualquier trimestre, 2 sesiones

Descripcion breve de la actividad

Esta actividad fusiona el lenguaje tecnoldgico con la expresion plastica a través de
la creacion de un farol interactivo. Los alumnos/as disefiaran su linterna
inspirandose en las vidrieras de Henri Matisse, caracterizadas por sus formas
orgéanicas, colores vibrantes y el uso ritmico del espacio.

Utilizando un vaso de papel como soporte, aplicaran rotuladores para lograr un efecto
traslicido que emule el cristal emplomado. En su interior, la placa Micro:bit actuara
transformando los estimulos sonoros del aula en intensidad luminica.
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Objetivos

e Programar la placa Micro:bit para que responda a entradas analdgicas (sensor de
sonido) mediante estructuras condicionales.

e Experimentar con la técnica de la vidriera sobre soportes no convencionales.

e Analizar y aplicar el estilo artistico de Matisse.

e Colaborar en la creacion de una instalacion colectiva, respetando el trabajo ajeno

y ajustando la propia obra al conjunto.

Competencias clave a desarrollar:
STEM, CCEC, CPSAA, CD.
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1. Contextualizacion e inspiracion (15’): Presentacion del concepto de vidriera y del
artista Matisse. Muestra de ejemplos de vidrieras de Matisse.

2. Trazado (20'): Dibujo de formas organicas con rotulador negro en el vaso
(simulando el plomo de la vidriera). Trazo grueso para que se perciba mayor
contraste.

3. El Color de Matisse (20"): Relleno de las formas con rotuladores de colores vivos,
buscando el contraste cromatico para el efecto vidriera.

4. Programacioén del codigo (30'): Exploracion de las funcionalidades del sensor de
la Microbit. Programacion en MakeCode de los cuatro umbrales de sonido usando
condicionales. Descargar el programa en la Microbit.

5. Ensamblaje (10"): Colocacion de la Micro:bit y el portapilas conectado debajo del
vaso. Comprobacion del funcionamiento: a mayor volumen de sonidos, mas luz.

6. Exposicion Colectiva (15'): Apagado de luces y prueba de niveles de ruido (desde
el silencio total hasta el aplauso colectivo) para observar la respuesta del mural.
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Sugerencias

e Variar los umbrales de sonido.

e Afadir melodias a los umbrales de sonido.

e Escuchar canciones gque sugieran los alumnos y observar los efectos de luz que
producen las vidrieras.

e Utilizar cuencos de papel en lugar de vasos para facilitar el trazado. 1
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Recursos

e Personales: docente.

e Materiales: vasos blancos desechables de papel, rotuladores negros gruesos,
rotuladores de colores, ordenadores, Microbit, cables de conexion, portapilas, pilas.

Espacios: aula.

Tipo de actividad: individual el disefio de la vidriera (si hay Microbits suficientes).
La fase de programacion en parejas.

DOCUMENTO
ANEXO:

PROGRAMACIONES
DE MAKECODE E
IMAGENES

DE EJEMPLO:

3

Ficha de actividades ProgrAmARTE - PRIMARIA - CE4.0_M © 22/03/2026 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
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1735/mod_data/content/8540/VIDRIERAS%20SENSORIALES_RECURSOS_%20ProgrAmARTE%20%281%29.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1735/mod_data/content/8540/VIDRIERAS%20SENSORIALES_RECURSOS_%20ProgrAmARTE%20%281%29.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1735/mod_data/content/8540/VIDRIERAS%20SENSORIALES_RECURSOS_%20ProgrAmARTE%20%281%29.pdf
https://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1735/mod_data/content/8540/VIDRIERAS%20SENSORIALES_RECURSOS_%20ProgrAmARTE%20%281%29.pdf

******* s’

w T
Comunidad —
de Madrid

L]
>~
L!'
\' @

Criterios de

Evaluacion

Programacion

Calidad técnicay
estética

Integracion
tecnoldgica

Trabajo cooperativo
y actitud
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¢,Qué hemos aprendido?

4
Excelente

El cédigo
funciona
perfectamente
con los 4 niveles
de sonido y esti
optimizado.

Disefio
impecable
inspirado en
Matisse. Uso
excelente del
color y efecto
vidriera muy
logrado.

La Micro:bit esta
integrada de
forma creativa y
segura,
potenciando el
efecto luminico.

Colabora
activamente,
ayuda a los
compafieros y
mantiene su
zona de trabajo
impecable.

3
Satisfactorio

El cédigo responde
a los niveles de
sonido, aunque
presenta algun
pequefio error.

Disefio basado en
Matisse con buen
uso del color,
aunque el efecto
vidriera es
mejorable.

La placa esta bien
colocaday es
funcional dentro
del vaso.

Participa en la
actividad y cumple
con las normas de
limpieza y orden.
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Mejorable

El cédigo solo

responde a un

nivel de sonido
o tiene fallos.

El disefio es
simple, con
poca relacién
con Matisse o
colores poco
vibrantes.

La placa se cae
0 no esta bien
orientada hacia
el disefio del
vaso.

Su participacion
es pasiva o
requiere
constantes
avisos para
mantener el
orden.
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Insuficiente

No ha conseguido
programar las
condiciones de
sonido.

No se aprecia
interés artistico ni
relacion con la
técnica de la
vidriera.

No ha logrado
integrar la
electrénica con el
soporte fisico del
vaso.

No colabora con el
grupo ni respeta
las normas de
trabajo en el aula.
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Pensamiento computacional

Algoritmos (pasos y reglas): seguir una serie de pasos 0 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.

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

Mas informacion

Informacion sobre Matisse Programacion con 4 umbrales de sonido
| -F'I.
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Autoria

Esta actividad ha sido realizada por Maria Ortego Bécares, en el marco del
Programa Cdédigo Escuela 4.0 Madrid.
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