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Titulo: vistemE DESPACIO, QUE TENGO
PRISA.

Nivel educativo: 3° curso de 2° ciclo de Educacién Infantil
(5 anos).

Areas Curriculares: Crecimiento en armonia.
Temporalizacion: 1 sesién de 45 minutos (tercer =
trimestre). ““

Descripcion breve de la actividad

En esta actividad, el alumnado va a generar un algoritmo para ordenar, mediante
imégenes, la secuencia de vestirse correctamente. Asimismo, se introducird una
variable que interferird en el algoritmo, en este caso el tiempo atmosférico, para el que
habra unas opciones mas adecuadas que otras.

El docente explicara al grupo clase que, a través de esta actividad, aprenderan a
resolver un problema de su rutina diaria, utilizando una concatenacion de acciones

programadas. N\ '\9
&

N\

4 Objetivos

Introducir el pensamiento computacional.

Desarrollar la capacidad de planificar.

Comprender variables.

Desarrollar habilidades de comunicacion y cooperacion.
Tomar decisiones rapidas y resolver problemas en tiempo real.
Estimular el pensamiento critico.

Competencias clave a desarrollar: linglistica, matemética y en ciencia -
tecnologia, digital, personal, social y de aprender a aprender. =

~,
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,, ¢Como lo hacemos?

1. Prepara las tarjetas imprimibles con las prendas de vestir: una camiseta de manga
corta, un par de calcetines, unos pantalones, un jersey/sudadera, unas botas de lluvia,
unas zapatillas deportivas, un abrigo, un gorro de lluvia y una gorra. Plastifica las
tarjetas. Prepara las tarjetas representando dia lluvioso/soleado. Imprime varias
tarjetas con la flecha. Imprime la figura humana.

2. Fase de explicacién: aprovechando el momento de asamblea, se lee el cuento “jA
vestirse!”. Durante la reflexiéon post lectura, se hace hincapié en que el alumnado
indique qué ocurre primero y cdmo se suceden las acciones relacionadas con el acto
de vestirse. Es importante que el alumnado identifique correctamente la secuencia.
Posteriormente, se plantea la hipétesis “¢ Qué pasaria con la ropa si hace sol/llueve?” y
se introducen en la explicacion estas dos variables (ropa idonea para lluvia y ropa
idénea para buen tiempo). Una vez terminadas las actividades de lectura y reflexion,
todavia en asamblea, se muestra el material con el que van a trabajar en parejas
(tarjetas, flechas y figura humana impresa). Se les muestra un ejemplo de la actividad
(que se detallara en el punto 3).

3. Actividad de programacién en parejas: Se distribuyen las parejas por el aula de
referencia. Se les entregan los dos sets de tarjetas de prendas de vestir, las dos
tarjetas de sol y lluvia, la figura humana y las flechas. Se les asignaran las tareas de
“programar” y “ejecutar” por turnos y cada uno realizara tanto la actividad de programar
el algoritmo como la de vestirse dos veces (la primera vez sin introducir la variable
“tiempo atmosférico”). Hay un ejemplo visual de ambas tareas en la seccion
“Recursos”. Programar: el alumno que programa el algoritmo debera ordenar las
tarjetas de prendas correctamente (cada tarjeta de ropa deberd ir seguida de una
flecha) de modo que las prendas que se solapen en la vida real, lo hagan igual en el
algoritmo (ejemplo: calcetines antes que calzado). En el turno de las variables,
ademas, hay que colocar de forma aleatoria el sol o la lluvia previamente, para
programar en funcién del tiempo atmosférico. Ejecutar: el otro alumno lee el algoritmo
y viste a la figura siguiendo el orden programado y las variables introducidas.
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Sugerencias

Una vez que el grupo domine las tareas de programar y ejecutar tanto con variables
como sin ellas, se puede introducir una variante en la que el profesor programa un
algoritmo con las tarjetas que contiene algun error (el calzado se ha colocado antes
gue los calcetines) y el alumnado debera “depurar el codigo” revisando el algoritmo y
reparando el error.

Por otro lado, se puede emplear cualquier otro recurso para favorecer el input durante
la asamblea, no necesariamente un cuento (puede ser un video, una cancién o una
representacion con marionetas).

En el siguiente enlace se accede a la versién digital del cuento sugerido para Ia.

presentacion de la actividad durante la asamblea: jA vestirse! N P
o
Recursos

e Personales: profesorado y alumnado.

e Materiales: cuento acerca de vestirse (sugerencia “jA vestirse!” de Las
Historias de Alex) 2 sets de tarjetas con imagenes de prendas de vestir
(plastificadas). Dos tarjetas por equipo representando un dia soleado y
un dia lluvioso. Tarjetas con flechas o flechas de plastico y
plastificadora. Una figura humana impresa y plastificada.

Espacios: aula de clase.

Tipo de actividad: asamblea y parejas.
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Esto seria un ejemplo de la actividad de programacion que realizaria un miembro de la
pareja:

Esto seria un ejemplo de la actividad de ejecucion que realizaria el otro miembro de la
pareja:

Pincha en el siguiente enlace para obtener los recursos:
TARJETAS IMPRIMIBLES
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. Qué hemos aprendido?

A continuacion, se muestra la rabrica para evaluar la actividad:

Criterios de . e
Evaluacion —

Ordena los elementos
correctamente.

Identifica la variable y
programa correctamente.

Localiza el error y lo corrige
(depuracion).

Participa activamente en las
actividades en grupo.
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Pensamiento Computacional

Logica (prediccion y anédlisis): 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
pequefias y manejables, que son mas faciles de entender y resolver.

Mas informacion

Escanea los siguientes codigos QR para acceder a tanto a las
tarjetas imprimibles como a la version digital en MadREAD del

cuento sugerido:

iA vestirse! Tarjetas
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