SITUACION DE APRENDIZAJE 04

Etapa: Educacion Primaria

Ciclo: 2°

Curso: 3°- 4° Primaria

Temporalizacion: 8 sesiones de 45 minutos

Introduccion

En esta actividad, titulada "Representando una linea del tiempo con ledes", los estudiantes
aprenderan sobre las diferentes etapas de la historia: Prehistoria, Edad Antigua, Edad Media, Edad
Moderna y Edad Contemporanea, creando una representacion visual sobre una linea del tiempo.
La actividad se divide en dos fases:
1.Parte tecnoldgica (Crumble y ledes): Los estudiantes programaran secuencias de encendido
con los ledes para representar cada periodo historico.
2.Parte artistica (linea del tiempo): Cada equipo elaborara un segmento de la linea del tiempo
correspondiente a una etapa historica.
Los grupos trabajaran en paralelo, asegurando que su proyecto combine tanto el aspecto visual
como el uso de la tecnologia. Al final, todas las partes se ensamblaran para crear una linea del
tiempo interactiva con ledes que representan la evolucion histérica.
Esta actividad permite desarrollar habilidades en Ciencias Sociales, Tecnologia y Digitalizacion,
Expresion Artistica y Trabajo en equipo, y esta alineada con los objetivos del Decreto 61/2022,
integrando la historia con el uso de la tecnologia.

Objetivos Generales de la Etapa

Los siguientes objetivos generales de la etapa de Educacion Primaria, establecidos en el Decreto
61/2022, guian esta situacion de aprendizaje y promueven el desarrollo integral del alumnado:

Comprender la evolucion historica a través de una linea del tiempo.

Relacionar los distintos periodos histdricos con sus caracteristicas principales.

e Promover el uso de la tecnologia para representar contenidos de Ciencias Sociales.
Fomentar el trabajo en equipo y el pensamiento creativo en la elaboracién de proyectos.
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Objetivos Especificos de la Situacion de

Aprendizaje

Identificar y diferenciar las etapas de la historia en una linea del tiempo.

Representar visualmente cada periodo histérico con ilustraciones y elementos graficos.
Programar los ledes para iluminar las distintas etapas con efectos de encendido y parpadeo.
Integrar el conocimiento histérico con habilidades tecnolégicas mediante el uso de Crumble.

Competencias Especificas y Criterios de

Evaluacion

Area Competencia Especifica Criterio de Evaluacién
Ordenar cronologicamente los Representar correctamente la sucesion de
Ciencias Sociales | periodos histéricos en una linea del P etapas
tiempo. pas.
Tecnologiay Programar ledes para simular el .
L2 ) Crear programas funcionales para ledes.
Digitalizacién avance del tiempo.
Educacién Disefiar una linea del tiempo . - .
- . . . Elaborar una representacion grafica atractiva.
Plastica y visual visualmente claray creativa.
Educacion en Fomentar la reutilizacion de Utilizar materiales reciclados de forma
Valores materiales en el proyecto. adecuada.
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Saberes basicos

Dentro de esta situacion de aprendizaje se trabajan los siguientes bloques de saberes basicos
organizados por areas:

1.Ciencias Sociales:
o Bloque 2: El mundo en el tiempo
= |dentificacion de las etapas de la historia y su orden cronoldgico.
m Relacion entre los cambios histéricos y los avances tecnoldgicos.
2.Tecnologia y Digitalizacién:
o Bloque 2: Herramientas y recursos tecnolégicos
» Programacion de ledes mediante bloques en Crumble.
= Disefio y montaje de circuitos eléctricos simples para representar eventos historicos.
3.Educacion Plastica y Visual:
o Bloque 1: Expresion y representacion artistica
m Representacion visual de una linea del tiempo con ilustraciones y simbolos historicos.
4. Educacién en Valores y Sostenibilidad:
o Bloque 1: Responsabilidad ambiental
m Uso de materiales reciclados para la elaboracion del proyecto.

Espacios y Recursos

Espacios:
¢ Aula equipada con mesas amplias y material para experimentos.

Recursos Materiales:

Kit Crumble Cocodrilos (portapilas, cables de cocodrilos, ledes y placa crumble).
Materiales reciclados: Cartén, papel, madera, bridas.

Opcionales: Impresora 3D, cortadora laser (con archivos predefinidos para las ruletas).
Ordenadores con software de programacion.

Recursos Humanos:

e El profesor tutor tendra un papel fundamental en la supervision del proceso y la guia de los
alumnos.
e Alumnos trabajando en pequefios grupos o parejas para fomentar la cooperacion.

B, @ adgosas [lIS S )OO0

“Programa financiado por ef Ministerio de Educacion, Fommacidn Profeional y Deportes™




Metodologia y Temporalizacion

Metodologia:

¢ Aprendizaje Basado en Retos (ABR): Los estudiantes se enfrentan a retos especificos (como
programar a Truetrue) que deben resolver utilizando el pensamiento computacional.

¢ Aprender haciendo: La metodologia constructivista fomenta que los estudiantes descubran'y
construyan su propio conocimiento mediante la programacion del robot y la representacion
de cantidades.

¢ Trabajo cooperativo: Los alumnos trabajaran en parejas o pequefios grupos, colaborando
para lograr un objetivo comun.

e Tutoria entre iguales: Se fomentara la tutoria entre compafieros para fortalecer la
cooperacion y el aprendizaje colaborativo.

Temporalizacién:
e 8sesiones de 45 minutos cada una.

o Sesiones 1 a 8: Desarrolladas con actividades secuenciales que van desde la introduccién a
la programacion basica hasta la exposicion final del proyecto.

Procedimientos, Instrumentos y

Técnicas de Evaluacion

Observacion directa: Evaluacion continua de la participaciéon de los alumnos durante las
actividades practicas.

Rubrica de evaluacién: Los criterios de evaluacion incluirdn la comprension de la programacion,
el uso correcto de Crumble y la capacidad de representar graficamente y numéricamente las

soluciones.

Cuaderno de trabajo y diario de aprendizaje: Los alumnos documentaran sus aprendizajes y
reflexiones, permitiendo una autoevaluacién constante.

Trabajo en equipo: Se valorara la cooperacién y la capacidad de resolver problemas en grupo.

Autoevaluacion: Los alumnos reflexionaran sobre sus logros y dificultades en cada sesion.
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Organizacion del Trabajo

Los estudiantes se dividirdn en cinco equipos, cada uno representando una etapa histérica en la
linea del tiempo:
Equipo 1: Prehistoria
Equipo 2: Edad Antigua
Equipo 3: Edad Media
Equipo 4: Edad Moderna
Equipo 5: Edad Contemporanea
Cada equipo se encargara de:
1.Programar un modulo LED para representar su periodo historico.
2.Disefiar y construir un segmento de la linea del tiempo, con ilustraciones, eventos clave y
etiquetas informativas.
Al finalizar, se ensamblara la linea del tiempo completa, conectando todas las partes y ejecutando
la secuencia programada con los ledes.
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Actividades

Sesion 1: Introduccion a la linea del tiempo y Crumble

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Gran grupo y Trabajo por equipos

En esta primera sesidn, los alumnos aprenderdn sobre las distintas
etapas de la historia y cdmo organizarlas cronoldgicamente en una
linea del tiempo. Se introducird el uso de Crumble y los mddulos led
como herramientas para representar cada periodo histérico mediante
iluminacidon programada.

® Introduccion a la linea del tiempo:

El docente explica la importancia de la cronologia en la historia y cémo
la humanidad ha clasificado los eventos en cinco grandes periodos:
Prehistoria, Edad Antigua, Edad Media, Edad Moderna y Edad
Contempordnea. Se muestra una linea del tiempo general en la pizarra,
destacando caracteristicas clave de cada periodo.

® Asignacion de equipos y periodos histdricos:

Los alumnos se dividen en cinco equipos, cada uno encargado de
representar una etapa histérica dentro de la linea del tiempo.

® |ntroduccidn a Crumble y los mddulos led:

Se presenta Crumble como wuna herramienta para programar
iluminacion en la linea del tiempo.

Se explican los médulos led y su conexidon a la placa Crumble mediante
los puertos A,B,CoD.

Se muestra como los ledes encendidos pueden representar la evolucion
de la historia y los cambios entre periodos.

® Demostracion prdctica:

El docente realiza una demostraciéon en la pizarra sobre cémo encender
un modulo led con Crumble.

Se explica la funcién del portapilas de 4,5V con interruptor integrado y
como suministra energia al circuito.

Se invita a los alumnos a reflexionar sobre la relacidn entre tecnologia e
historia.

® Conclusiony preparacion para la siguiente sesion:

Se anticipa que en la proxima sesidon cada equipo programard su propio
modulo led para representar su periodo histérico.

Mddulos Led (rojo, verde y amarillo).

Cables de conexion.

Placa Crumble.

Portapilas de 4,5V con interruptor integrado.
Pizarra y hojas para anotaciones.
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Sesion 2: Programacion de un médulo led en Crumble

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad Trabajo por equipos

Descripcion En esta sesidn, los alumnos aprenderdn a programar un médulo led
en Crumble para representar su etapa histérica en la linea del
tiempo.

® Repaso del funcionamiento de Crumble:

El docente recuerda cémo se conectan los mddulos led a la placa
Crumble y el uso del portapilas.

® Introduccién a la programacién de los ledes:

Se explica como usar el software de Crumble para encender, apagar
y hacer parpadear un médulo led.

Se presentan los bloques bdsicos de programacion en Crumble:
Encender led, Esperar, Apagar led y Bucle.

® Prdctica en equipos:

Cada equipo programa su moédulo led para representar su periodo
histdrico, ajustando el tiempo de encendido y parpadeo.

® Pruebay ajustes:

Los alumnos prueban sus programas y hacen ajustes en la
secuencia de iluminacidn para que sea mds clara y representativa.

® Conclusidny preparacion para la siguiente sesion:

Se anticipa que en la préxima sesidon se incorporard un segundo
modulo led para ampliar la representacidn histérica.

Recursos ¢ Ordenadores con software Crumble.
e Placa Crumble y portapilas de 4,5V.
e Mddulos led (rojo, verde y amarillo).
e Cables de conexidn.
® Pizarray hojas para anotaciones.
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Sesion 3: Programacion de dos médulos led

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad  Trabajo por equipos

Descripcion En esta sesion, los equipos aprenderdn a conectar y programar dos
moddulos led en Crumble para representar la transicién entre dos
etapas histdricas.
® Repaso del uso de Crumble y los ledes:

Se recuerdan las conexiones bdsicas y los bloques de programacion
utilizados en la sesidn anterior.

® Programacion avanzada:

Se introduce la programacién con dos mdédulos led para representar
dos periodos histéricos distintos dentro de la linea del tiempo.

Se muestra cdmo sincronizar los encendidos para que un led apague
cuando otro encienda.

® Prdctica en equipos:

Cada equipo programa la iluminacion de dos médulos led, ajustando
tiempos de transicién entre ambos.

® Pruebay ajustes:

Los alumnos prueban sus programas y realizan correcciones para
mejorar la sincronizacion entre los ledes.

® Conclusidny preparacién para la siguiente sesion:

Se explica que en la préoxima sesidon se completard la secuencia con
un tercer médulo led, integrando mds etapas histdricas.

Recursos e Ordenadores con software Crumble.
e Placa Crumble y portapilas de 4,5V.
e Moddulos led (rojo, verde y amarillo).
e Cables de conexidn.
e Pizarray hojas para anotaciones.
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Sesion 4: Programacion de tres médulos led

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Trabajo por equipos

En esta sesidon, los alumnos programardn tres mddulos led en
Crumble para representar la evolucidn completa de la linea del
tiempo con iluminacién.

® Revisién de las secuencias anteriores:

Cada equipo revisa su programacién con dos ledes y planifica la
incorporacion del tercer led.

® Programacién con tres ledes:

Se explica como estructurar una secuencia de tres encendidos
progresivos para reflejar el avance del tiempo.

® Prdctica en equipos:

Cada equipo programa su tercer médulo led, ajustando los tiempos
de transiciéon entre cada etapa histérica.

® Pruebay ajustes:

Se ejecutan las secuencias programadas y se realizan correcciones
para mejorar la representacion de la historia.

® Conclusidny preparacién para la siguiente sesion:

Se indica que en la siguiente sesidén se comenzard el disefo fisico de
la linea del tiempo.

Ordenadores con software Crumble.
Placa Crumble y portapilas de 4,5V.
Mddulos led (rojo, verde y amarillo).
Cables de conexion.

Pizarra y hojas para anotaciones.
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Sesion 5: Disefio de la linea del tiempo

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Trabajo por equipos

En esta sesidn, los alumnos comenzardn el disefio visual de la linea
del tiempo, representando los periodos histdricos asignados a cada
equipo.

® Organizacion del trabajo:

Cada equipo disefa su seccidn de la linea del tiempo en una base de
cartdén reciclado tamano A4.

Se decide la disposicion de las fechas, ilustraciones y etiquetas con
los nombres de los periodos histdricos.

® Elaboracion del disefio:

Los alumnos dibujan y colorean sus representaciones, asegurdndose
de incluir eventos clave, simbolos y personajes importantes de cada
periodo.

Se dejan espacios reservados para la colocacion de los mddulos led
y los cables.

® Revisiony ajustes:

Cada equipo presenta su disefo al docente para verificar que los
elementos histéricos y visuales sean adecuados.

® Conclusidny preparacién para la siguiente sesidn:

Se anticipa que en la siguiente sesidon se completard la decoracidn
final antes de la integracién del circuito.

® Cartén reciclado tamano A4.
® Papel decorativo, ldpices, marcadores, tijeras, pegamento.
e Referencias visuales sobre los periodos histéricos.
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Sesion 6: Decoracion detallada y finalizacién del disefio

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Trabajo por equipos

En esta sesidn, los alumnos completardn la decoracién de la linea
del tiempo, asegurando que el diseno sea claro, atractivo y
funcional.

® Finalizacién de la decoracion:

Se anaden textos explicativos, lineas de conexidn entre eventos y
detalles visuales para mejorar la presentacion.

Se refuerzan las etiquetas y marcas donde se colocardn los mddulos
led.

® Preparacién para la integracion de Crumble:

Se verifica que los espacios reservados para los ledes permitan la
correcta colocacion de los médulos y los cables.

Se revisa que los disefios no interfieran con la conexidn del circuito
eléctrico.

® Conclusidny preparacidn para la siguiente sesion:

Se explica que en la proxima sesidn se montard el circuito eléctricoy
se integrardn los médulos led a la linea del tiempo.

® Cartén reciclado tamano A4.
® Papel decorativo, ldpices, marcadores, tijeras, pegamento.
® Reglas y materiales para la estructuracién de la linea del tiempo.
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Sesion 7: Integracion del circuito eléctrico y prueba final

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad = Trabajo por equipos

Descripcion En esta sesidn, los alumnos montardn el circuito eléctrico,
conectando los médulos led a sus secciones de la linea del tiempo.
® Conexién de los ledes a la placa Crumble:
Cada equipo instala su médulo led en la posicion marcada en su
carton.
Se conectan los cables desde los médulos led a la placa Crumble,
usando los puertos A,B,CoD.

® Verificacion de las conexiones eléctricas:

Se comprueba que la polaridad de los mddulos led sea la correcta.
Se ajustan los cables para que queden bien fijados sin interferir con
la decoracidn.

® Prueba del funcionamiento del circuito:

Se ejecutan las secuencias de iluminacién programadas en
Crumble.
Se revisa que cada led encienda correctamente en el orden
correspondiente a la linea del tiempo.

® Correccioén de errores y gjustes finales:
Se realizan modificaciones en la programacioén o las conexiones si es
necesario.

® Conclusidny preparacion para la presentacion:
Se ensaya la demostracidn del proyecto para la sesién final.

Ordenadores con software Crumble.
Placa Crumble y portapilas de 4,5V.
Mddulos led (rojo, verde y amarillo).
Cables de conexidn.

Recursos
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Sesion 8: Presentacion de la linea del tiempo interactiva

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Gran grupo

En la ultima sesidn, los equipos presentardn su linea del tiempo
interactiva, explicando la organizacién histérica y el uso de la
tecnologia en el proyecto.

® Presentacidn de cada equipo:

Cada grupo explica su periodo histdrico, destacando eventos clave,
personajes importantes y cambios significativos.

Se muestra la secuencia de iluminacion programada en los mddulos
led para representar la evolucién de la historia.

® Reflexion sobre el uso de Crumble en el proyecto:

Los alumnos comentan cémo el uso de Crumble y los ledes ha
permitido visualizar mejor los cambios histéricos.

Se discuten los desafios enfrentados al programar los ledes y
ensamblar la linea del tiempo.

® Evaluacién del proyecto:

Se realiza una rubrica de evaluacion donde el docente valora
aspectos como la precision histérica, la creatividad del disefio y el
trabajo en equipo.

Se completa una autoevaluacion en la que los alumnos reflexionan
sobre su participacion en el proyecto.

® Cierre de la actividad:

Se realiza una puesta en comun sobre lo aprendido y se destacan los
logros de cada equipo.

® Linea del tiempo terminada y ensamblada.
® Placa Crumble, portapilas y mdédulos LED en funcionamiento.
® Pizarra y hojas para la evaluacion y autoevaluacion.
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Rubrica de Evaluacion

Criterio

Orden
cronolégico y
precision
histérica

Programacion
de los ledes
en Crumble

Diseio
grdaficoy
creatividad
en la linea del
tiempo

[ D
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Comunidad de Madrid

Excelente (4)

Representa con
precision cada
etapa histdrica
en el orden
correcto,
incluyendo
eventos clavey
descripciones
claras.

Secuencia de
encendido bien
estructurada, con
transiciones
suaves y bien
sincronizadas
con la linea del
tiempo.

Representacion
visual clara,
estéticay con
ilustraciones bien
elaboradas que
facilitan la
comprension de
la historia.

Bueno (3)

Representa
correctamente
las etapas, con
leves
omisiones en
detalles
histoéricos.

Secuencia
programada
correctamente
con pequenos
ajustes
necesarios en
los tiempos.

Disefo
atractivoy
funcional con
ilustraciones
bdsicas pero

comprensibles.

Satisfactorio

(2)

El orden
cronoldgico es
correcto, pero
faltan varios
eventos
importantes.

Secuencia
funcional pero
con errores en
la

sincronizacion.

Diseno simple
con pocos
elementos
grdficos,

aungue cumple

su funcion.

Necesita
Mejorar (1)

Hay errores en
el orden
cronoldgico o
faltan datos
esenciales en
la linea del
tiempo.

La
programacion
no es
funcional o no
representa
correctament
e la evolucidn
histérica.

Diseno
descuidado,
con falta de
elementos
visuales que
ayuden a
interpretar la
linea del
tiempo.
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Trabajo en
equipo y uso
de materiales
reciclados

Dhiencicn G ol o E stratengia Digital
Ecw:l.llhnl DIGITALIZACHON

Comunidad de Madrid

Excelente
organizaciony
colaboracion
dentro del
equipo; todos
participaron
activamente y
usaron
materiales
reciclados

adecuadamente.

Buena
colaboracion
, aunque con
reparto
desigual de
tareas; se
usaron
materiales
reciclados.

Se completé el
trabajo con
esfuerzo, pero
con problemas
de
colaboraciéon o
materiales mal
aprovechados.

Falta de trabajo
en equipo o
escasa
participacion de
los miembros;
los materiales
reciclados no
fueron usados
adecuadamente.
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