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INTERACTIVOS CON MICRO:BIT
Nivel educativo: 1°- 2° ESO
Materia/s: TEDI / EPVA / Tutoria "
Temporalizacion: 2 sesiones de cualquier trimestre. ||||

Descripcion breve de la actividad

La actividad se estructura en dos sesiones que combinan la educacion de la mirada con
la creacion tecnolégica, permitiendo al alumnado transitar desde la interpretacion
artistica hacia la construccion de experiencias interactivas. Durante la primera sesién se
agrupa al alumnado en parejas o trios y se proyectan dos obras expuestas en el Museo
Thyssen de Madrid sobre las que trabajardn con ayuda del documento “preguntas
guia” y el “documento de observacion”. Durante la segunda sesion y utilizando el
“programa base de Micro:Bit en MakeCode”, proporcionaran interactividad a la obra

dependiendo de la emocion que opinan que prevalece en ella. '
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Objetivos

Desarrollar la capacidad de interpretacion artistica.

Fomentar la expresion emocional a través de medios digitales.
Introducir conceptos basicos de programacion.

Comprender la relacion entre arte, tecnologia y espectador.

1

Ficha de actividades ProgrAmMARTE - SECUNDARIA - CE4.0_M © 22/03/2026 by Codigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0

o0ce


https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/?ref=chooser-v1

EILILRS J:_—_a;“ progrAmARTE L M

Comunidad
de Madrid

Competencias clave a desarrollar: Competencia digital, conciencia y
expresion culturales, competencia personal, social y de aprender a aprender,
competencia en comunicacion linguistica.

,’ Pasos a seguir

Presentacion de dos obras artisticas y observacion.
Reflexion guiada sobre emociones e interpretacion.
Puesta en comudn en pequefios grupos.
Planteamiento de como la obra podria reaccionar al espectador.
Disefio de la interaccion (qué hace, cuando y como).
Introduccion a la programacion con Micro:Bit.
Desarrollo del programa (animaciones, sensores).
Prueba y mejora del prototipo.

Presentacion de la obra interactiva al grupo.

10 Interaccion entre compaferos.

11. Reflexidn final sobre arte y tecnologia.

©CoNoOrWNE

Sugerencias

Guiar la actividad desde el inicio, realizando preguntas que promuevan la
participacion, y el pensamiento critico a través del didlogo y que favorezcan
también el conocimiento personal y el descubrimiento propio a través de las
interpretaciones y pensamientos de cada alumno y alumna. Se podria afadir
una sesion para construir un marco de carton o madera con un cajetin para o 0

insertar la Micro:bit. @_
<
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Recursos

e Personales: Profesor

e Materiales: Preguntas guia, plantilla de observacion, imagenes de
las obras de arte seleccionadas, programacién base en
MakeCode,Placas Micro:Bit y ordenadores

Espacios: Aula con proyector y ordenadores

Tipo de actividad: Préactica
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El arte se siente:
Cuadros interactivos

Enlace al recurso
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Evaluacion

Texto: Rubrica de evaluacion

4 3 2 1
Excelente | Satisfactorio | Mejorable | Insuficiente

Andlisis Interpretacion Interpretacién | Sin interpretacion
Interpretacion profundo y adecuada superficial
artistica critico
Solucion Solucion Poca Sin propuesta
Creatividad original y adecuada originalidad clara
expresiva
Cadigo Cadigo funcional | Errores No funciona el
Programacién funcional y frecuentes en | cédigo
optimizado el codigo
Explicacion Explicacion Explicaciéon Explicacion
_ » claray correcta limitada inexistente
Comunicacion reflexiva
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G | |
@ Pensamiento computacional

Logica (prediccion y analisis): utilizar el razonamiento para hacer
predicciones, resolver problemas y tomar decisiones basadas en la informacion
disponible.

Algoritmos (pasos y reglas): seguir una serie de pasos o instrucciones bien
definidas para resolver un problema o completar una tarea.

Descomposicién (dividir en partes): dividir un problema grande en partes
mas pequefas y manejables, que son mas faciles de entender y resolver.

Patrones (detectar y usar similitudes): identificar similitudes o patrones en
problemas o datos, lo que facilita encontrar soluciones mas rapidas y eficientes.

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

Mas informacion

Cddigos QR vinculados con los recursos de la actividad:

Autoria

Esta actividad ha sido realizada por Sonia Bravo Amorrich e Isabel Lozano
Lépez, en el marco del Programa Cédigo Escuela 4.0 Madrid.
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