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Titulo: coMITAS PARA MIS MANITAS

Nivel educativo: 3er curso del 2° Ciclo de Educacion
Infantil (5 afios).

Areas Curriculares: interdisciplinar.
Temporalizacion: 1 sesion de 45 minutos

(en cualquier trimestre). ||||

Descripcion breve de la actividad

En esta actividad, el alumnado trabajara con gomitas de colores y sus propias
manos para reproducir modelos de tarjetas, fomentando su pensamiento
computacional a través del juego.

Mediante la observacion y la colocacion de las gomas en sus dedos siguiendo
las instrucciones visuales, se descompondra el problema en pasos pequefios,
identificando patrones y secuencias.

\
Objetivos

e Introducir el seguimiento de pasos ordenados, facilitando la comprension
de algoritmos bésicos.
Desglosar las tareas en pasos pequefios y manejables.
Identificar y reproducir secuencias visuales con manipulativos,
reforzando habilidades de observacion y logica.
Desarrollar habilidades de comunicacion y cooperacion.
Trabajar conceptos espaciales (cerca-lejos, encima-debajo, etc.).
Mejorar la motricidad fina.

Competencias clave a desarrollar: lingiistica, matematica, en ciencia Y,
tecnologia, digital, personal, social y de aprender a aprender. O -
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Recursos

e Personales: profesorado y alumnado.

e Materiales: gomitas de 8 colores (8 verdes, 8 blancas, 8 amarillas, 8
rojas, 8 azules, 8 rosas, 8 negrasy 8 naranjas), plantilla impresa a doble
cara con tarjetas, fundas térmicas y plastificadora.

Espacios: aula.

Tipo de actividad: pequefos grupos.

,, ., Como lo hacemos?

=

Organiza el aula para que se pueda trabajar en pequefios grupos.

2. Prepara las tarjetas segin su numeracion. Estan graduadas segun su dificultad. Las
tarjetas con numeros mas bajos representan patrones mas sencillos, mientras que las de
nameros mas altos contienen patrones mas elaborados. Esta progresion gradual de la
dificultad afiade un elemento de reto creciente a la actividad.

3. Forma equipos de 3 0 4 participantes y proporciona un conjunto de tarjetas y un set de
gomitas de colores.

4. Explica que tienen que reproducir en sus manos el patron que aparece en la tarjeta.

5. El alumnado tiene que observar de qué color es cada gomita 'y en qué mano y dedo
colocarla, prestando atencion a las posiciones y combinaciones.

6. Deben usar atencion y l6gica para descomponer la tarea, identificar patrones y repetirlos.

7. En caso de error, deben probar diferentes combinaciones hasta que el patron se
reproduzca correctamente.

8. En cada grupo, se puede trabajar en parejas para ayudarse mutuamente a revisar si las
gomitas estan en la posicién correcta, fomentando la cooperacién y la comunicacion.

9. Una vez finalizada la actividad, puedes reflexionar con la clase sobre como reproducir los

patrones. Requiere: prestar atencion a los detalles, descomponer la tarea en partes y

seguir una serie de pasos; lo cual es similar a como los ordenadores siguen algoritmos

para resolver problemas. Destaca la importancia de observar patrones y la perseverancia
en caso de errores, habilidades fundamentales en programacion informatica.

Sugerencias

1. Una vez que el grupo domine el juego, se pueden realizar competiciones para
Ver quién copia una tarjeta en el menor tiempo posible.

2. Proporciona fotocopias de las tarjetas en papel con las manos en blanco,y
pinturas de colores para que puedan crear sus propios patrones. _‘@'
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Tarjetas para imprimir:

Tarjetas a color v plantillas blanco-neqro.

Gomas de 3 cm de diametro:

* ok ok ok I " . Injctar "
* Kk Programa financiado por el Ministerio de Educacién, GOBIERNO MINISTERIO
Formacién Profesional y Deportes” DE ESPANA DE EDUCACION, FORMACION PROFESIONAL )
Y DEPORTES ‘)
Comunidad
de Madrid 3 BY NC SA

Ficha de actividades DESENCHUFADAS - INFANTIL - CE4.0_M © 23/10/2024 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://aulavirtual38.educa.madrid.org/ce40.madrid/pluginfile.php/1585/mod_data/content/1191/Tarjetas.pdf

@ Actividades Desenchufadas %
W"'mﬂ

N

-

.\ ‘ ¢, Qué hemos aprendido?

A continuacion se muestra la rubrica de la actividad:

Criterios de

Evaluacion

Reproduce los patrones
de gomitas correctamente
en sus manos y dedos.

Comunica claramente y
coopera bien con otros
alumnos del equipo.

Toma decisiones rapidas y
resuelve la actividad sin
ayuda.

Muestra buena motricidad
fina.
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Pensamiento Computacional

Algoritmos (pasos y reglas): al seguir las instrucciones visuales de las
tarjetas, se aprende a ejecutar una serie de pasos bien definidos para
reproducir el patron correcto. También, resuelven problemas al identificar qué
mano o manos (izquierda o derecha) utilizar. Este proceso les ayuda a
comprender la importancia de seguir un conjunto de reglas o secuencias para
completar una tarea.

Descomposicion (dividir en partes): los patrones mas complejos se dividen
en pasos pequefios y manejables. El alumnado descompone la tarea en partes
mas sencillas, como identificar el color, la mano y el dedo correspondiente, lo
gue facilita el proceso de resolucion.

Patrones (detectar y usar similitudes): los estudiantes identifican patrones
en las tarjetas, notando similitudes en las posiciones de las gomitas. Al
reconocer estos patrones, son capaces de replicar las combinaciones de
manera mas rapida y eficiente en futuras tareas.

Abstraccion (eliminar detalles innecesarios): durante la actividad, aprenden
a concentrarse en los elementos clave (colores y posiciones de las gomitas) y a
descartar detalles que no son relevantes para resolver el problema, como por
ejemplo el color de la piel de las manos, simplificando asi el proceso y
facilitando la resolucion.

Mas informacion

Esta actividad se ha elaborado partiendo de la idea propuesta por
@maestramaiteog en el blog Orientacion Andujar. Haz clic en el enlace
para acceder a mas recursos educativos.

Caodigo QR vinculado con el recurso de la actividad:
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