SITUACION DE APRENDIZAJE 03

Etapa: Educacion Primaria

Ciclo: 2°

Curso: 3% 4° Primaria

Temporalizacion: 6 sesiones de 45 minutos

Introduccion

En esta actividad, titulada "Construccion y Programacién de una Ruleta de la Suerte", los
estudiantes aprenderan sobre el azar y la probabilidad a través de la creacidn de tres ruletas con
distribuciones distintas de resultados. Estas ruletas permitiran explorar conceptos matematicos
relacionados con la estadistica y la probabilidad, al tiempo que los alumnos aplican principios de
disefio, construccion y programacion.

El proyecto trata sobre el uso de la placa Crumble y el motor DC, que permitira hacer girar la ruleta
de manera programada. Los estudiantes trabajaran con materiales reciclados y, si tienen acceso a
una impresora 3D o una cortadora laser, podran utilizar recursos ya generados para fabricar las
ruletas.

Esta actividad esta alineada con los objetivos del Decreto 61/2022 de la Comunidad de Madrid, en
el area de matematicas, especificamente en el bloque de estadistica y probabilidad, permitiendo
que los alumnos trabajen con la nocién de eventos aleatorios y distribuciones de probabilidad de
forma manipulativa.

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:

e Comprendery aplicar conceptos de probabilidad y estadistica en un contexto practico.

e Desarrollar habilidades tecnolégicas mediante la programacién de un motor con la placa
Crumble.

e Fomentar la creatividad y el disefio a través de la construccion de una ruleta funcional.

¢ Potenciar el trabajo en equipo y la experimentacion matematica aplicada a situaciones reales.
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Objetivos Especificos de la Situacion de

Aprendizaje

e Explorar el concepto de probabilidad y distribucion de eventos a través de la ruleta.

e Diseflar y construir tres ruletas con distribuciones diferentes de probabilidades en los
resultados.

e Programar el motor DC para girar la ruleta y detenerse en un resultado aleatorio.

¢ Analizar los resultados obtenidos en varias rondas y compararlos con la probabilidad tedrica.

Competencias Especificas y Criterios de

Evaluacion

Area Competencia Especifica Criterio de Evaluacién
Analizar la probabilidad de eventos Representar y comparar la frecuencia de
Matematicas en experimentos aleatorios. resultados en la ruleta.
Tecnologiay Construir y programar una ruleta Desarrollar un modelo funcional y programar
Digitalizacién funcional. el motor correctamente.
Educacién Disefiar y fabricar una ruleta con . .
- . . . Crear una ruleta creativa y funcional.
Plastica y visual materiales reciclados.
Educacién en Fomentar el uso de materiales . .
. Usar materiales reciclados en el proyecto.
Valores sostenibles.
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Saberes basicos

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

1.Matematicas:
o Bloque 4: Estadistica y probabilidad
= Concepto de probabilidad en experimentos aleatorios.
m (Calculo de frecuencia relativa y comparacion con la probabilidad tedrica.
m Registroy analisis de datos obtenidos en la ruleta.
2.Tecnologia y Digitalizacion:
o Bloque 2: Herramientas y recursos tecnoldgicos
m Conexiony programacion de un motor DC con la placa Crumble.
3.Educacion Plastica y Visual:
o Bloque 1: Expresion y representacion artistica
» Disefio creativo de las ruletas con materiales reciclados.
4. Educacién en Valores y Sostenibilidad:
o Bloque 1: Responsabilidad ambiental
m Uso responsable de materiales reciclados para fomentar la sostenibilidad.

Espacios y Recursos

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

Recursos Materiales:

¢ Kit Crumble Cocodrilos (portapilas, cables de cocodrilos, motor).
e Materiales reciclados: Carton, papel, madera, bridas.

e Opcionales: Impresora 3D, cortadora laser (con archivos predefinidos para las ruletas).

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.
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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 6 sesiones de 45 minutos cada una.

o Sesiones 1 a 6: 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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Actividades

Sesion 1: Introduccion a la probabilidad y la ruleta

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad  Gran grupo y Trabajo por equipos

Descripcion En esta primera sesidn, el docente introduce el concepto de
probabilidad y su aplicacidon en experimentos aleatorios.

® Se presentan ejemplos cotidianos como el lanzamiento de una
moneda o el uso de dados para determinar probabilidades.

® Luego, se explica el funcionamiento de una ruleta y cémo la
probabilidad puede cambiar segun el disefo.

® El docente realiza una demostracién con la placa Crumble y un
motor DC, mostrando cémo se puede programar la ruleta para girar
y detenerse de forma aleatoria.

® Se presentan las tres ruletas que se construirdn, cada una con una
distribucion diferente de probabilidades, y los alumnos reflexionan
en equipos sobre como esto influird en los resultados.

Recursos e Ejemplos de ruletas
¢ Material audiovisual
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Sesion 2: Disefio y planificacion

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Trabajo por equipos

En esta sesién, los alumnos disefan sus ruletas y planifican cémo
distribuirdn las opciones de juego.

Se trabaja en la seleccidén de materiales y la disposicidn de los
elementos.

Los equipos eligen entre cartén, madera u otros materiales
reciclados para la base y definen cudntas opciones tendrd su
ruleta.

El docente explica cémo los archivos predefinidos para
impresidn 3D o corte ldser pueden utilizarse para generar ruletas
mds precisas.

Los alumnos esbozan un plan de construccidon y presentan su
diseno al docente para recibir sugerencias de mejora. Se
distribuyen tareas dentro de cada equipo para optimizar el
tiempo en las siguientes sesiones.

Ldpices y papel

Materiales reciclados

Archivos predefinidos para impresion 3D o corte ldser (si
aplicable)
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Sesion 3: Construccion de la ruleta

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Trabajo por equipos

En esta sesidn, los alumnos comienzan a construir las bases de sus
ruletas y ensamblan los materiales seleccionados.

Los equipos cortan y preparan las bases de las ruletas,
asegurando que giren de manera fluida.

Si tienen acceso a una impresora 3D o cortadora ldser, pueden
utilizar los recursos generados previamente para montar su
ruleta.

Se perforan los agujeros necesarios y se fijan los elementos
estructurales.

Se verifican los ajustes necesarios para asegurar que la ruleta
gire libremente y sin interferencias.

El docente guia a los equipos en la optimizacién del disefio y en
la resolucidn de posibles problemas de construccidn.

Se realizan las conexiones para crear el circuito. Se conecta el
motor al puerto 2 de la placa Crumble y se alimenta la placa con
el portapilas.

Materiales reciclados (cartdn, madera, pldstico)

Tijeras, pegamento, cinta adhesiva

Piezas impresas en 3D o cortadas con ldser (si aplicable)
Herramientas de corte
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Sesion 4: Introduccién al software Crumble y creacién de programas

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad = Trabajo por equipos

Descripcion En esta sesidn, los alumnos aprenden a utilizar por primera vez el
software de Crumble para programar el motor de la ruleta.

El docente explica:

® Como acceder al software de Crumble e instalarlo si es
necesario.

® Interfaz del programa, mostrando los bloques bdsicos de
programacion.

® Como crear un programa desde cero para controlar el motor DC.
Como descargar el programa a la placa Crumble y ejecutarlo.

® Los alumnos replican los pasos con sus propios dispositivos y
realizan su primer programa sencillo, que permitird girar el motor
de la ruleta.

Placa Crumble

Motor DC

Portapilas

Ordenadores con el software Crumble
Cables de conexidén

Recursos
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Sesion 5: Programacion avanzada y ajuste del motor

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad = Trabajo por equipos

Descripcion En esta sesidn, los alumnos avanzan en la programacion del motor
DC, ajustando la velocidad y el tiempo de giro para que la ruleta
funcione correctamente.

® Se programan diferentes velocidades y tiempos de giro,
explorando cémo influyen en la probabilidad de los resultados.

® Se realizan pruebas de funcionamiento, observando si la ruleta
se detiene correctamente en un resultado aleatorio.

® Seintroducen repeticiones para mejorar la légica del programa.

® Se analizan posibles errores en la programacion y se corrigen
para garantizar que el motor funcione de manera dptima.

Placa Crumble

Motor DC

Software de programacion Crumble
Tablas para registrar pruebas y ajustes

Recursos
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Sesion 6: Analisis de resultados y evaluacion del proyecto

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad = Trabajo por equipos

Descripcion En la ultima sesion, los alumnos registran los resultados obtenidos
con sus ruletas y analizan su relacion con la probabilidad tedrica.

® Se realizan multiples tiradas y se anotan los resultados en una
tabla.

® Se comparan las frecuencias observadas con las probabilidades
tedricas esperadas.

® |Los equipos identifican factores que pueden haber influido en los
resultados, como el tiempo de giro o el peso de la ruleta.

® Se presentan los proyectos a la clase y se realiza una
autoevaluacién y coevaluacion del trabajo en equipo y la
comprension de los conceptos de probabilidad y programacion.

Recursos ® Proyectos terminados
® Tablas de datos
® Plantillas de evaluacidn
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Rubrica de Evaluacion

Criterio

Diseino de la
ruleta

Conexion del
circuito

Programacion
del motor

Trabajo en
equipo

Uso de
materiales
reciclados

Andlisis de
probabilidades

Dbkt Gl de Eatranegis Digial
CONSEAERIA DI DIGITALIZACION

Comunidad de Madrid

Excelente (4)

Disefo original,
funcional y
equilibrado.

Conexiones
segurasy
organizadas.

Cédigo eficiente
con diferentes
velocidades.

Excelente
comunicacidony
distribucién del
trabajo.

Uso innovador y
sostenible de
materiales.

Comparacion
precisa entre
teoriay
prdctica.
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Bueno (3)

Disefo
funcional con
ajustes
minimos.

Conexiones
funcionales
con minimos
fallos.

Cddigo
funcional con
algunos
ajustes.

Buena
colaboracion
y division de
tareas.

Uso adecuado
de materiales
reciclados.

Comparacion
con algunas
imprecisiones.

Satisfactorio

(2)

Disefo
bdsico, pero
permite girar.

Conexiones
ajustables,
pero
inestables.

Cddigo
bdsico, con
problemas
menores.

Participacion
desigual.

Uso limitado o
poco
eficiente.

Registro de
datos
incompleto.

Necesita Mejorar

(1)

Diseno
incompleto o no
funcional.

Circuito no
funcional o con
errores graves.

Programacion
incompleta o
erréneq.

Falta de
colaboracion o
desorganizacion.

Poco uso o uso
inapropiado de
materiales.

No se realizo el
andlisis.
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