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U2. Descodificando banderas

Objetivo: Iniciar al alumnado en los conceptos basico de la codificacion y la resolucién de

problemas a través de una actividad desconectada que trabaja el reconocimiento de patrones.

¢En qué consiste la actividad?

El alumnado tiene que colorear la cuadricula de la izquierda siguiendo el codigo de colores
propuestos en la derecha. A continuacion, se averigua a qué paises pertenecen y se pueden hacer
preguntas sobre qué patrones observamos, semejanzas y diferencias entre las banderas.

Ejemplo:

“;Qué semejanza de colores encontramos?””;En qué se diferencia la bandera de ... con la de...?”

“;Qué semejanzas encontramos en la disposicion de los colores?”
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f\@\ iDescodificando Banderas!

Averigua que paises participaron en los Juegos Olimpicos 2024
descodificando el siguiente codigo de nimeros y colores. Descifrards
las banderas que estan ocultas. (Sabrias decir qué paises son?
¢Encuentras algun patrén parecido?
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Variante 1.:

— Se propone que el alumnado saque el cédigo de nimeros, observando los colores de las
banderas propuestas y lo coloque en la cuadricula de la derecha.
— Una vez que han terminado, se puede realizar las siguientes preguntas para profundizar en

la reflexion de los patrones.

Ejemplo:
“;Qué semejanzas encuentras entre las dos primeras banderas de la columna de la
izquierda?” “;Qué diferencias encuentras entre las dos banderas de la la columna de la

derecha?” “y “;Entre las dos de abajo?” “;Te recuerdan a un botén encendido y apagado?”
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iCodificando Banderas!

iAhora al reves! Tienes que averiguar el codigo de numeros de las
siguientes banderas y decir, a qué paises pertenecen. ;Qué
similitudes encuentras? y idiferencias? ;Encuentras algin patron
parecido?
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Codigo de numeros Codigo de nimeros

Variante 2:
— Se propone que el alumnado cree el cddigo de nimeros y colores y replique los ejercicios

anteriores; pudiendo crear banderas de colores y que otro compafero u otra compafera,
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saque el cédigo de nimeros o escribiendo los nimeros y que otro companero u otra
companera, saque el cédigo de colores de las banderas.
Pueden repetir banderas que ya hayan visto, buscar en internet o inventarse las suyas
propias.
Por dltimo, se les puede hacer preguntas sobre la actividad como: qué les ha parecido la
actividad, si les ha resultado facil o dificil y qué utilidad le ven a los codigos y encontrar
patrones en la vida diaria.
Ejemplo:

[N

“;Qué les ha parecido la actividad, les ha parecido facil, dificil?” “;Qué utilidad ven en

utilizar codigos?” “; Qué importancia tiene el encontrar patrones semejantes en las cosas?”
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iCodificando Banderas!

iAhora te toca a ti! Crea un codigo de colores y nimeros y codifica
los colores de banderas de paises que hayan participado en los
Juegos Olimpicos del Paris 2024. Pasaselo a un companero/a para
que lo descodifique. iA por ello!
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Ampliacion. “Como un robot”

Objetivo:
Esta actividad puede servir de ampliacién, después de haber trabajado los patrones de las
banderas con la actividad de codificando banderas. Se pretende que el alumnado sepa cdmo

actuan los robots, como se les da instrucciones y como se mueven.

Preparacion:
Se pueden imprimir las tarjetas de las banderas para que las coloreen y las usen para poner en el
suelo, se pueden plastificar y fijar con cinta adhesiva para que sean mas duraderas. Se dibuja una

cuadricula con tiza o cinta adhesiva que haga de tablero en el suelo.

¢En qué consiste la actividad?

Se juega a que un alumno o alumna, hace de robot y otro companero o compafnera, hace de
programador. Uno le dice a qué bandera tiene que llegar el que hace de robot y el programador le
da las instrucciones para que se vaya moviendo sobre el tablero creado. “Avanza, gira...”

Se pueden ir colocando las tarjetas de movimiento en el suelo, en orden, a medida que se van
dando las instrucciones y el que hace de robot se va moviendo.

Las reglas pueden ponerlas conjuntamente y pueden ir cambiando.
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Por ejemplo: “tienes que ir a la bandera elegida sin pisar otras banderas.” “Tienes que pasar por la
bandera de ... y llegar hasta ...”. “Tienes que recoger todas las banderas en el menor nimero de
movimientos”.

Si llegan a la bandera, se celebra. Si el intento no logra el resultado previsto, se analiza en las
tarjetas de codigo utilizadas (flechas avanzar y giros) y se reflexiona donde puede estar el error.

Trabajar con el error nos ayuda a mejorar y poder modificar el cédigo. Es importante comunicar al
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alumnado que no hay una solucién Unica y que todos los cédigos que lleguen al objetivo son igual

de validos.
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Material para imprimir

1. Tarjetas para imprimir con las banderas de los paises en formato, 15 x 15 cm

aproximadamente.

Il
@
4+
_—
—/—

.. Eom. &=
= &R sk =
BANDERASDELMuNDD @
am
W Em
= = é i) < mm




