Apellidos del profesor: Yildirim Nombre: Fatma Merve

Titulo: HACER UNAS MARACAS Duracion: 2 horas

Asignatura: ARTE

Objetivos:
Competencia general: Conocimiento de conceptos de pensamiento computacional para crear una
maraca con materiales reciclados
Competencia especifica: Permitir a los estudiantes profundizar su comprension del aspecto
cultural de las maracas y conceptos computacionales.
Objetivo de la actividad: Cémo hacer una maraca mediante el pensamiento computacional

Elementos clave de CC: Descomposicion; Reconocimiento de Patrones; Abstraccion; Disefio de
Algoritmos

Grupo de edad: De 6 a 8 ahos

Situaciones de Aprendizaje: aula Tipo de Actividad: extracurricular
Materiales: Recursos:
' - Sitios web o aplicaciones sobre
kg instrumentos musicales.
\ V.| - Ordenador/ teléfonos moviles con acceso a
' internet.

- Botellas de plastico vacias o pequefios
recipientes con tapas

- Arroz, frijoles o pequenas piedras (para
rellenar)

- Materiales decorativos (marcadores,
pegatinas, pintura, cintas, etc.)

- Pegamento, cinta adhesiva, tijeras

- Papel y lapices para la planificacién

Desarrollo del Aprendizaje

Definiciéon del Problema:

Crear los pasos correctos para hacer una maraca usando habilidades de pensamiento computacional
y materiales reciclados.

Introduccion

Introduccion:

Comience explicando qué son las maracas y su significado cultural.
Mostrar ejemplos o reproducir un video corto de maracas que se usan en la musica.

Cuatro principios del pensamiento computacional:
Descomposicion: Descomponer los pasos complejos en partes mas pequefias y manejables.
Reconocimiento de patrones: Identificacion de similitudes o patrones dentro de los datos.
Abstraccion: Discutir la abstraccion: centrarse en los detalles esenciales mientras se ignora la
informacién innecesaria
Disefio del algoritmo: Crear un plan paso a paso para la creacién de las maracas.




Evaluacion Previa (opcional)

1. Descomposicion

* Actividad: Descomponga la maraca en sus partes basicas: el cuerpo, el relleno (para el sonido) y el
mango.
o Cuerpo: ;Qué parte contendra el relleno? (por ejemplo, una botella de pléstico, lata u otros
recipientes)
o Relleno: ;Qué materiales se pueden usar para crear el sonido? (por ejemplo, frijoles, arroz o pequeias
piedras)
o Mango: ;Qué usaras para sostener y agitar la maraca? (por ejemplo, un palo, lapiz o papel enrollado)
* Objetivo: Identificar cada componente necesario para construir la maraca.

2. Reconocimiento de patrones.

Actividad: Observar patrones en maracas existentes, incluyendo el sonido que producen y como se
ensamblan. Los estudiantes pueden
Experimente con diferentes rellenos (p.ej. arroz vs. frijoles) para ver como cambia el sonido.
* Objetivo: Identificar patrones en como diferentes materiales afectan el sonido y la durabilidad, asi
como coémo esta estructurada la maraca.

3. Abstraccion:

» Actividad: Eliminar la complejidad innecesaria. Centrarse en los componentes basicos de una
maraca-algo que hace ruido y un

manejar. Pida a los estudiantes que ignoren adornos innecesarios (por ejemplo, decoraciones) en esta
etapa.

* Objetivo: Comprender la funcion bésica de una maraca y coémo crearla con recursos minimos,
utilizando solo materiales reciclados.

4. Disefio de algoritmos:
* Actividad: Disenar un proceso paso a paso para construir la maraca:
Paso 1: Reunir materiales reciclados (por ejemplo, botella, arroz, lapiz, etc.)
Paso 2: Haga un pequeiio agujero en el recipiente para fijar la manija.
Paso 3: Introduzca el material de relleno (arroz, frijoles o piedras) dentro del recipiente.
Paso 4: Asegure el mango con cinta o pegamento.
Paso 5: Prueba el sonido de la maraca sacudiéndola y ajustando el relleno si es necesario.
Paso 6: Una vez satisfecho con el sonido, opcionalmente decora la maraca usando otros materiales
reciclados.

Reflexion y debate
Pruebas
- Los estudiantes sacuden sus maracas para probar el sonido.
- Discutir si las maracas cumplieron con sus expectativas y si sus algoritmos funcionaron como se
habia planeado.




Reflexion
- Pida a los estudiantes que compartan lo que les parecio dificil y como podrian mejorar sus disefios.
- Discutir como el proceso del Pensamiento Computacional (CT) ayud6 en la fabricacion de las
maracas.
Conclusion
- El profesor resume la leccion y hace hincapié en como el pensamiento computacional puede aplicarse
para resolver problemas en diversos contextos, incluyendo artes y oficios.
- El profesor anima a los alumnos a pensar en otras actividades en las que podrian aplicar los principios
de CT.

Tarea/extension:
Los estudiantes pueden explorar la fabricacion de diferentes tipos de instrumentos musicales utilizando
el mismo enfoque de CT.

Evaluacion:
- Observar la participacion de los estudiantes durante las discusiones.

- Revisar los algoritmos escritos y las maracas finales para la creatividad y la adhesion al plan.
- Evaluar las reflexiones de los estudiantes sobre el proceso CT.

Prueba de evaluacion posterior (opcional):

Feedback basado en la prueba posterior (opcional):

Resultados esperados:
Al final de la leccidn, los alumnos comprenderan como dividir un problema (hacer una
maraca) en partes mas pequenias, identificar patrones en el uso material y la produccion de
sonido, centrarse en las caracteristicas esenciales de la maraca, y seguir un proceso
estructurado (algoritmo) para crearla. También desarrollaran un aprecio por el uso de
materiales reciclados para crear articulos funcionales.

Notas:

Los estudiantes también aprenderan la importancia de crear algo con los materiales que encuentran
facilmente en su vida cotidiana.




