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DATOS IDENTIFICATIVOS 

TÍTULO: PIENSO, PROGRAMO, PRUEBO CON TRIVIAL BOT 

ETAPA: Educación Infantil CURSO: 3, 4 Y 5 AÑOS ÁREA/MATERIA:  

 Todas / Interdisciplinar. 

 

DESCRIPCIÓN:  

La situación de aprendizaje “Pienso, programo, pruebo con Trivial Bot” parte de la necesidad de que el alumnado se familiarice con los distintos 

ODS adquiriendo un compromiso con la Agenda 2030, siendo conscientes de crear un mundo mejor. 

JUSTIFICACIÓN Y CONTEXTUALIZACIÓN:  

Buscamos que el alumnado adquiera habilidades para el pensamiento científico a través de actividades lúdicas y prácticas que los lleven a observar, 

clasificar, construir, plantear preguntas, experimentar y verificar para comprender cómo pueden contribuir a la creación de un mundo mejor. Con 

este fin, nos proponemos familiarizarnos con los Objetivos de Desarrollo Sostenible relacionados con las personas y la paz necesaria entre ellas. 

Para ello pretendemos familiarizarnos con los ODS destinados a las Personas que buscan la Paz:  

 ODS1. Fin de la pobreza. 

 ODS 2. Hambre cero 

 ODS 3. Salud y bienestar. 

 ODS 4. Educación de calidad. 

 ODS 5. Igualdad de género. 

 ODS 16. Paz, justicia e instituciones sólidas. 

Todo esto se llevará a cabo enseñando al alumnado a resolver sencillos retos o situaciones problemáticas a través del pensamiento computacional, 

abordando aspectos como la secuenciación y conceptos algorítmicos, la descomposición y abstracción, y la sincronización, convirtiéndose en los 

protagonistas de su propio proceso de aprendizaje, fomentando el diálogo, la curiosidad, la autonomía y la iniciativa a la vez que se familiarizan con 

el lenguaje de programación. 
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CONEXIÓN CON LOS ELEMENTOS CURRICULARES 

OBJETIVOS: 

 Integrar rutinas de pensamiento en los principios del pensamiento computacional para mejorar la toma de decisiones en la resolución de 

problemas. 

 Incorporar los principios del pensamiento computacional como la descomposición de problemas, el reconocimiento de patrones y la 

abstracción y diseño de algoritmos en el análisis y resolución de sencillos retos. 

 Utilizar herramientas y recursos tecnológicos adecuados para familiarizarse con el pensamiento computacional en diferentes contextos. 

 Identificar distintas situaciones problemáticas relacionadas con los ODS adquiriendo hábitos y buenas prácticas para su mejora. 

 Fomentar la colaboración entre iguales y el reparto de tareas para alcanzar un objetivo en común. 

 

COMPETENCIAS ESPECÍFICAS: 

Área 1: Crecimiento en armonía. 

4. Establecer interacciones sociales en condiciones de igualdad, valorando la importancia de la amistad, el respeto y la empatía, para construir su 

propia identidad basada en valores democráticos y de respeto a los derechos humanos. 

Área 2: Descubrimiento y exploración del entorno. 

1. Manifestar interés por interactuar en situaciones cotidianas a través de la exploración y el uso de su repertorio comunicativo, para expresar sus 

necesidades e intenciones y para responder a las exigencias del entorno. 

2. Desarrollar, de manera progresiva, los procedimientos del método científico y las destrezas del pensamiento computacional, a través de procesos 

de observación y manipulación de objetos, para iniciarse en la interpretación del entorno y responder de forma creativa a las situaciones y retos que 

se plantean. 

Área 3: Comunicación y representación de la realidad. 

3. Producir mensajes de manera eficaz, personal y creativa utilizando diferentes lenguajes, descubriendo los códigos de cada uno de ellos y 

explorando sus posibilidades expresivas para responder a diferentes necesidades comunicativas. 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN: 

Área 1: Crecimiento en armonía: 

4.3. Participar activamente en actividades relacionadas con la reflexión sobre las 

normas sociales que regulan la convivencia y promueven valores como el 

SABERES: 

Área 1: Crecimiento en armonía: 

D. Interacción socioemocional en el entorno. La vida junto a 

los demás. 
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respeto a la diversidad, el trato no discriminatorio hacia las personas con 

discapacidad y la igualdad de género. 

Área 2: Descubrimiento y exploración del entorno: 

2.1. Gestionar situaciones, dificultades, retos o problemas planificando 

secuencias de actividades, mostrando interés e iniciativa y la cooperación con 

sus iguales. 

2.5. Programar secuencias de acciones o instrucciones para la resolución de 

tareas analógicas y digitales, favoreciendo y desarrollando las habilidades 

básicas de pensamiento computacional, adaptado a sus necesidades 

Área 3: Comunicación y representación de la realidad: 

1.4. Interactuar con distintos recursos digitales familiarizándose con diferentes 

medios de comunicación y herramientas digitales. 

3.7. Expresarse de manera creativa, utilizando diversas herramientas o 

aplicaciones digitales intuitivas y visuales 

 

- Habilidades socioafectivas y de convivencia: comunicación de 

sentimientos y emociones y pautas básicas de convivencia, que 

incluyan el respeto a la igualdad de género y el rechazo a cualquier 

tipo de discriminación. 

Área 2: Descubrimiento y exploración del entorno: 

B. Experimentación en el entorno. Curiosidad, pensamiento 

científico y creatividad. 

- Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de 

investigación: ensayo-error, observación, experimentación, 

formulación y comprobación de hipótesis, realización de preguntas, 

manejo y búsqueda en distintas fuentes de información. 

 

- Iniciación a la robótica. 

- Estrategias de planificación, organización o autorregulación de 

tareas. Iniciativa en la búsqueda de acuerdos o consensos en la 

toma de decisiones. 

Área 3: Comunicación y representación de la realidad. 

A.Intención e interacción comunicativa. 

 − Convenciones sociales del intercambio lingüístico en situaciones 

comunicativas que potencien el respeto y la igualdad: atención, 

escucha activa, turnos de diálogo y alternancia. 

C. Comunicación verbal oral: expresión, comprensión y 

diálogo. 

− Verbalización de la secuencia de acciones en una acción 

planificada. 

 

I. Alfabetización digital.  

- Aplicaciones y herramientas digitales con distintos fines: 

creación, comunicación, aprendizaje y disfrute.  
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− Uso saludable y responsable de las tecnologías digitales.  

− Lectura e interpretación crítica de imágenes e información 

recibida a través de medios digitales 

 

METODOLOGÍA: 

El Enfoque metodológico adoptado, partirá de la necesidad de diseñar un conjunto de acciones, técnicas o situaciones que den respuesta a los 

principios del DISEÑO UNIVERSAL PARA EL APRENDIZAJE (DUA). 

Para conseguir que nuestros alumnos se impliquen en el aprendizaje, será necesario activar las redes afectivas, creando un clima agradable, 

estable, estimulante y protector, donde el niño se sienta a gusto, importante, valorado y escuchado, de forma que despierten en él la atención, memoria, 

curiosidad y emoción necesarias para aprender; favoreciendo el desarrollo integral del alumno/a. 

Ofreceremos opciones para captar su interés mediante el juego y los paneles interactivos de suelo y mesa, favoreciendo el aprendizaje cooperativo 

al tener que buscar soluciones en pequeños grupos, mediante retos ajustados a sus necesidades, capacidades, e intereses,  incorporando estrategias 

metacognitivas como las rutinas del pensamiento; proporcionándoles  el tiempo necesario para ejecutar sus respuestas permitiéndoles la exploración 

y el error a través de un feedback que les permita reflexionar y aprender de ello. 

Para activar las redes de conocimiento, será necesario asegurar la construcción de aprendizajes significativos, modificando los esquemas de 

conocimiento que el alumno posee y actuando en consecuencia, de forma que en su cerebro se sienten los pilares sólidos para un aprendizaje efectivo. 

Proporcionaremos múltiples formas de presentar la información mediante diferentes soportes y formatos (digitales y materiales), teniendo siempre 

en cuenta cómo perciben, comprenden, usan el lenguaje nuestros alumnos. 

En este sentido nuestra labor como educadores será la de guiar, crear zonas de desarrollo próximo, formular retos asequibles, saber esperar a 

las respuestas del niño/a, dar información…estimulando su creatividad, curiosidad y afán por descubrir cosas nuevas, fomentando siempre “el placer 

por hacer” y “el deseo de aprender”. 

Para activar las redes estratégicas, ofreceremos múltiples formas de expresión y comunicación respetando la diversidad del alumnado y las 

capacidades de cada uno de ellos, reforzando la existencia del medio social: compañeros y de la propia cultura, como determinantes de la capacidad 

de aprender en nuestros alumnos.  

Proporcionaremos distintas posibilidades para que el alumno reciba y exprese la información en distintos medios y herramientas digitales y 

estableciendo metas apropiadas. 

 

TEMPORALIZACIÓN: 

12 sesiones: 6 sesiones para el conocimiento de los 

ODS trabajados y otras 6 sesiones para conseguir cada 

uno de los quesitos que les acrediten como guardianes 

del planeta. 

AGRUPAMIENTOS: 

- Gran grupo, para las actividades de 

conocimiento y familiarización con los ODS. 

- Pequeño grupo: 3 alumnos que formarán un 

equipo para conseguir los quesitos. Cada miembro 

del grupo tendrá un papel bien definido: 

programador, robot e ingeniero. 

 - Gran grupo: para establecer conclusiones. 

 

ESPACIOS: 

Aula amplia como puede ser el aula de 

psicomotricidad.  
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SECUENCIA COMPETENCIAL 

Se propone al alumnado de Educación Infantil convertirse en Guardianes del Planeta adquiriendo un compromiso con la Agenda 2030. Para ello, a 

través del popular juego del trivial, se familiarizarán con los ODS destinados a las Personas y la Paz a lo largo de 12 sesiones a través de la siguiente 

secuencia temporal: 

 Conocemos nuestra misión 

 Guardianes en acción 

 

 

ACTIVIDAD 1: “Conocemos nuestra misión” 

Se trata de una propuesta de juego, con características similares al trivial, en la que a través de pequeños grupos (3 

alumnos) se familiaricen con uno de los ejes (P) de la Agenda 2030 de Desarrollo Sostenible destinado a las Personas (ODS 

1, 2, 3, 4, 5) y la Paz (16) adquiriendo habilidades propias del pensamiento computacional. 

Al llegar al aula de psicomotricidad (también puede realizarse en el patio o en cualquier zona con unas dimensiones 

apropiadas) los alumnos se encuentran con un gran tablero en el suelo (VER PANEL SUELO), formado por casillas de 

distintos colores (acordes a los ODS que vamos a trabajar), que forman un cuadrado exterior que les conduce a un pequeño 

cuadrado interior, donde hay unas letras (guardianes del planeta) 

 

 

PANEL SUELO: Educación 

PANEL SUELO: Guardianes del planeta 

PANEL SUELO: Hambre cero 

PANEL SUELO: Igualdad de género 

PANEL SUELO: Paz 

PANEL SUELO: Fin de la pobreza 

PANEL SUELO: Salud y bienestar 

 

 

INSTRUMENTOS DE 
EVALUACIÓN: 

Observación directa y 

sistemática por parte del 
docente. 

Coevaluación de los alumnos 

gracias a las tarjetas cody 

feet, comprobando los 
resultados. 

 

 

RECURSOS: 

Panel trivial ODS para el 
suelo. 

Tarjetas para formar el panel 
del suelo 

Medalla guardianes del 

planeta y quesitos 
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En gran grupo, realizaremos preguntas a nuestros alumnos para detectar sus conocimientos previos: 

¿Qué veis en el suelo? 

¿Por qué pensáis que está ahí? 

 

¿Qué colores aparecen?, ¿qué pueden significar esos colores? También hay imágenes ¿Qué vemos en las 

imágenes?,¿Qué pueden significar? 

¿Hay letras en el cuadrado del centro? ¿Qué pondrá?  

 

Tras esta lluvia de ideas, explicamos a nuestros alumnos/as que este panel, parecido al juego del trivial, simula nuestro 

planeta, un planeta al que tenemos que ayudar. 

¿Alguien ha jugado al trivial? ¿En qué consiste? 

Para ello, nos vamos a convertir en GUARDIANES DEL PLANETA, desplazándonos por este tablero, superando una serie 

de pruebas o retos, con los que adquirir los conocimientos necesarios para ser unos verdaderos Guardianes.   

Todo buen guardián, debe tener un distintivo que le acredite como tal. En este caso, será una medalla (Medalla Guardián del 

planeta.  quesitos medalla) que se encuentra dividida en seis partes, (a modo de quesitos como en el juego del trivial) cada 

una representada por un ODS que vamos a trabajar. Nuestra misión como guardianes, será la de completar nuestra medalla, 

consiguiendo los quesitos necesarios para ello. 

Dado ODS 

Rutina del pensamiento 

Coronas pienso, programa, 
pruebo  

Tarjetas Cody feet 

Tarjetas de retos 
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El camino será difícil, pero con la ayuda de nuestros compañeros, lo conseguiremos. 

En primer lugar, es importante conocer nuestro planeta, para poder entender cómo le vamos a ayudar. 

Las distintas casillas del tablero representan unas metas orientadas a poner fin a la pobreza y el hambre en todas sus 

formas y dimensiones, a gozar de salud y bienestar, a la educación de calidad, a la igualdad entre mujeres y hombres, en 

una sociedad pacifista, justa e inclusiva libre del temor y la violencia. Nos van a ayudar a conocer, una serie de problemas 

que existen en nuestro planeta y buscar soluciones para poder disminuir o acabar con esas situaciones. 

Podemos distinguir las siguientes casillas: 

 
 

Indicaremos a nuestros alumnos/a el nombre de cada problema, asociándolo con las distintas casillas, y les explicándoles 

brevemente en qué consiste cada uno de ellos. Para ello, utilizamos videos explicativos (en el caso de los alumnos de 5 

años) o sencillos cuentos y relatos (para los alumnos de 3 y 4 años) 
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https://www.youtube.com/watch?v=mO5tesXHVh8   
 
https://www.youtube.com/watch?v=ayEbOzd_n94  
 

  
https://www.youtube.com/watch?v=NQ9uiS_LNso 
 
https://www.youtube.com/watch?v=OOcC5RNY6hk 
 

 

 
https://www.youtube.com/watch?v=nQ_1pnpzIhU 
 
https://www.youtube.com/watch?v=jCilmsW7FC4 
 
 
 

 

 
https://www.youtube.com/watch?v=MEWlRIdVWF8 
 
https://www.youtube.com/watch?v=SNf736GJido 
 

 

 
https://www.youtube.com/watch?v=jjkjaoeYx58 
 
https://www.youtube.com/watch?v=IXKloVaGbhg 
 

 

 
https://www.youtube.com/watch?v=3Xk_Aioruy8 
 
 
https://www.youtube.com/watch?v=lxHwyz3pmGI 
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Una vez conocidos los ODS que vamos a trabajar, es hora de ponernos en acción y descubrir los distintos retos que el planeta 

nos tiene preparados para poder ayudarle. Con la ayuda de nuestros compañeros, será más fácil, por lo que realizamos 

pequeños grupos de 3 alumnos/as y asignamos a cada uno de ellos un rol: programador, 

robot e ingeniero. Podemos ponerles un distintivo que les ayude a identificar el papel que 

tiene cada uno de ellos. Coronas 

Disponemos de un dado de 6 caras, en cada una de las cuales se representa un ODS. 

Dado para montar Tarjetas dado con bolsillos Un miembro del grupo tira el dado obteniendo 

un color asociado al ODS. El objetivo es buscar en el tablero del suelo un cuadro con ese 

color y dirigirnos hacia él. 

 

 

Para ello, nos ayudaremos de la rutina del pensamiento pienso, programo, pruebo Rutina del pensamiento que será llevada 

a cabo por cada uno de los miembros del grupo con el objetivo de identificar, representar, organizar y analizar lógicamente la 

información, implementando posibles soluciones logrando la combinación más efectiva y eficiente entre pasos y recursos. 

1. Comienza el alumno que tiene el rol de ingeniero (Pienso). Se sitúa en el centro 

del tablero y debe diseñar el camino más adecuado para llegar hacia la casilla 

elegida. Puede ayudarse de un distintivo que colocará sobre dicha casilla con 

el fin de ayudarle a identificarla mejor. Se sitúa sobre la casilla central del panel 

de juego. 

2. Identifica la casilla a la que quiere llegar. 

3. Piensa y busca, mentalmente el camino más adecuado para llegar a dicha 

casilla. 

4. Indica verbalmente el momento de la salida. 

5. Se desplaza hacia la siguiente casilla y verbaliza el movimiento que ha realizado 

para llegar a ella. 
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6. Repite el proceso con el resto de las casillas, hasta llegar a la casilla final, momento en 

el que verbaliza que ha llegado. 

De forma paralela, el alumno que tiene el rol de programador (Programo) deberá ir 

representando las instrucciones dadas por el alumno ingeniero. Para ello se ayudará de las 

Tarjetas Cody Feet irá situando sobre un panel expositor que podemos crear con velcro o bien 

utilizar uno ya diseñado con bolsillos  

1. Escucha la instrucción dada por el alumno ingeniero. 

2. Busca la tarjeta que representa dicha orden.  

3. Coloco la tarjeta en el panel expositor siguiendo el orden de las instrucciones dadas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Una vez diseñado el camino y representado en el panel expositor, es el turno del alumno que 

desempeña el rol de robot (Pruebo) quien deberá ejecutar las ordenes pensadas por su compañero 

ingeniero y programadas por su compañero programador. Para ello, leerá las instrucciones indicadas 

en el panel expositor y las irá ejecutando, moviéndose sobre el tablero de juego.  

Comprobaremos que el alumno robot, ha llegado a la casilla inicialmente diseñada por su compañero 

ingeniero. Si no fuera así, se ha producido un error en la cadena de programación, debiendo 

identificarlo. En este caso, volveríamos a repetir todo el proceso anterior, rediseñando el camino para 

llegar hasta la casilla deseada. 

Una vez en la casilla deseada, que corresponde con el ODS que queremos trabajar, debemos conocer la misión que nos 

espera para conseguir nuestro quesito. Para ello, con ayuda de nuestra Tablet, un miembro del equipo escanea el código QR 

situado en la parte superior derecha de la casilla.  
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Al escanear el código QR, nos encontramos con un pequeño reto al que debemos dar respuesta en el tablero de robot, 

mediante la actividad GUARDIANES EN ACCIÓN.  

Si al escanear el código QR, no obtuviéramos la imagen deseada o, por cualquier razón no pudiéramos utilizarlo, utilizamos 

las tarjetas de retos (anexo) correspondiente con el color de la casilla a la que hemos llegado y el número situado en la parte 

superior izquierda de dicha casilla.  

Tarjetas retos ODS 1 

Tarjetas retos ODS 2 

Tarjetas retos ODS 3 

Tarjetas retos ODS 4 

Tarjetas retos ODS 5 

Tarjetas retos ODS 16 

 

 

 

 

 

ACTIVIDAD 2: GUARDIANES EN ACCIÓN 

Es hora de convertirnos en verdaderos guardianes actuando por mejorar nuestro Planeta.  

Tras escanear el código QR o, en su defecto, escoger la tarjeta, nos encontramos con un pequeño reto al que debemos dar 

respuesta. Los retos están catalogados en 6 categorías: 

 

INSTRUMENTOS 

DE 
EVALUACIÓN: 

Observación 

directa y 

sistemática por 

parte del docente. 
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 RETO 1: Resolver un puzle. Los alumnos/as deben resolver un puzle e identificar la imagen que en él aparece. A 
continuación, deberán buscar dicha imagen en el panel del robot. 

 

Coevaluación de 

los alumnos 

gracias a las 

tarjetas cody 

roby, 

comprobando los 

resultados. 

Autoevaluación al 

comprobar los 

resultados 

mediante la 

captura de código 
QR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

RECURSOS: 

Tarjetas de retos 

Puzles 

This work by María Rabadán del Amo is licensed under CC BY-NC-ND 4.0  

 

 

This work by María Rabadán del Amo is licensed under CC BY-NC-ND 4.0  

 

 

http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/?ref=chooser-v1


 
 

This work by María Rabadán del Amo is licensed under CC BY-NC-ND 4.0  

 
 

 

 

            PUZLES 5 PIEZAS 

            PUZLES 10 PIEZAS 

 

 RETO 2. Contrarios. Los alumnos/as deberán buscar en el panel del robot una imagen contraria a la dada en la tarjeta. 

Laberintos 

Juego de adivina 
la palabra 

Rutina del 
pensamiento 

Tarjetas para el 

panel del robot 

Cody roby 

Robot educativo: 
Bee bot o Blue bot 

Tarjetas de 
respuestas 
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 RETO 3. Qué puedes hacer para… Los alumnos/as deberán pensar en posibles acciones que ellos/as pueden realizar para… 
y buscar alguna de esas acciones en el panel del robot. 
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 RETO 4. Adivina la palabra. Ayudándose de la inicial por la que empiezan los dibujos representados, los alumnos/as deben 

formar una palabra y, a continuación, buscar en el tablero una imagen que simbolice la palabra encontrada. Establecemos 
palabras en las que se han eliminado solo las vocales y palabras en las que faltan todas las letras. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ADIVINA LA PALABRA 

ADIVINA LA PALABRA SENCILLO 

 

 RETO 5 Busca el camino. Los alumnos/as deberán buscar el camino correcto hacia la imagen que represente el ODS 
trabajado y, conducir al robot hacia dicha imagen por el panel. 
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LABERINTO EDUCACIÓN 

LABERINTO HAMBRE CERO 

LABERINTO IGUALDAD 

LABERINTO PAZ 

LABERINTO FIN DE LA POBREZA 

LABERINTO SALUD Y BIENESTAR 

 Reto 6. Transforma el símbolo. Los alumnos deben buscar en el panel del robot, el símbolo que aparece en la tarjeta, 
transformado de forma acorde al ODS trabajado. 
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Entre todos los miembros del equipo, damos respuesta al reto, tratando de buscar la opción más adecuada a lo que nos van 

indicando. Buscamos entre todos, la posible respuesta en el panel del robot. Una vez encontrada la posible respuesta, nos 

ayudaremos de la rutina del pensamiento Rutina del pensamiento pienso, programo, pruebo (que será llevada a cabo por cada uno 
de los miembros del grupo con el objetivo de identificar, representar, organizar y analizar lógicamente la información, implementando 
posibles soluciones logrando la combinación más efectiva y eficiente entre pasos y recursos, tal y como hicimos en la actividad 
anterior. 

Podemos cambiar los roles de juego intercambiando los papeles entre los miembros del equipo. 
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PANEL ROBOT CONTRARIOS 

PANEL ROBOT LABERINTOS 

PANEL ROBOT PUZLES 

PANEL ROBOT QUÉ PODEMOS HACER 

SALIDA 

 

 

 

 

 

 

 

Comienza el alumno que tiene el rol de ingeniero (Pienso). Se sitúa junto al panel del robot y debe diseñar el camino más adecuado 

para llegar hacia la casilla elegida.  

1. Sitúa al robot en la casilla de salida. 

2. Identifica la casilla a la que quiere llegar. 

3. Piensa y busca, mentalmente el camino más adecuado para llegar a dicha casilla. 

4. Mueve el robot por las distintas casillas, verbalizando la acción que realiza. 

5. Llega a la casilla deseada verbalizándolo. 
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De forma paralela, el alumno que tiene el rol de programador (Programo) deberá ir representando las instrucciones dadas por el alumno 

ingeniero. Para ello se ayudará de las tarjetas Cody Roby que irá situando sobre un panel expositor que podemos crear con velcro o 

bien utilizar uno ya diseñado con bolsillos  

                

    

                                                                                                         Cody Roby adelante 

                                                                                                         Cody Roby izquierda 

                                                                                                         Cody Roby derecha 

 

 

 

 

 

1. Escucha la instrucción dada por el alumno ingeniero. 

2. Busca la tarjeta que representa dicha orden. 

3. Coloco la tarjeta en el panel expositor siguiendo el orden de las instrucciones dadas. 

Una vez diseñado el camino y representado en el panel expositor, es el turno del alumno que desempeña el rol de robot (Pruebo) quien 

deberá ejecutar las ordenes pensadas por su compañero ingeniero y programadas por su compañero programador. Para ello, leerá las 

instrucciones indicadas en el panel expositor y las irá programando en el robot.  

Tras dar todas las órdenes oportunas, pulsaremos la casilla go y el robot se desplazará por el tablero según lo indicado. Comprobaremos 

que el robot ha llegado a la casilla inicialmente diseñada por su compañero ingeniero. Si no fuera así, se ha producido un error en la 

cadena de programación, debiendo identificarlo. En este caso, volveríamos a repetir todo el proceso anterior, rediseñando el camino 

para llegar hasta la casilla deseada. 
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Si el proceso ha sido adecuado, comprobamos que la casilla a la que ha llegado el robot, da respuesta al reto planteado inicialmente. 

Para ello, escaneamos el código QR que aparece en la parte inferior izquierda de las tarjetas. Si la imagen que aparece corresponde 

con la imagen donde ha llegado el robot, habremos conseguido el reto y, por tanto, el quesito correspondiente a dicho ODS. La maestra 

nos entregará nuestro quesito, que colocaremos en la medalla de Guardianes del Planeta.  

Si, por algún motivo, el escañero del código QR, no funcionará, podemos comprobar si nuestra respuesta es correcta, en las Tarjetas de 

respuestas (anexo) que podemos. 

Tarjetas respuestas ODS 1 

Tarjetas respuestas ODS 2 

Tarjetas respuestas ODS 3 

Tarjetas respuestas ODS 4 
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Tarjetas respuestas ODS 5 

Tarjetas respuestas ODS 16 

 

Repetimos todo el proceso para poder conseguir los distintos quesitos relacionados con cada uno de los ODS Personas y 
Paz, hasta convertirnos en Guardianes del Planeta. Debemos tener en cuenta que, ante nuevos retos, se parte siempre de 
la casilla en la que el robot se encuentra, no volvemos a la casilla de salida.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PRODUCTO FINAL 

Los alumno/as elaborarán distintos murales para cada uno de los ODS trabajado, con las imágenes asociadas a dicho ODS que han ido reconociendo 

en el panel para el robot. Con la ayuda de esas imágenes, tratarán de explicar qué es ese ODS y que pueden hacer ellos para contribuir a 

conseguirlo. 
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EVALUACIÓN  

 

 

HETEROEVALUACIÓN 

 

Adjuntamos un cuadro de vinculación entre áreas, criterios de evaluación e indicadores con los procesos en los que han sido 

desarrollados. 

 

PRIMER PROCESO 

SEGUNDO PROCESO 

 

 

 

Para evaluar los criterios de evaluación abordados en las diferentes actividades se utilizará como instrumento de evaluación 

distintas escalas de estimación.  

 

ESCALA DE ESTIMACIÓN 1 

ESCALA DE ESTIMACIÓN 2 

 

 

AUTOEVALUACIÓN 
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Los distintos códigos QR presentes a lo largo de los paneles, permiten al alumnado autoevaluar si la ejecución o respuesta al reto 

ha sido correcta, permitiéndoles rectificar y descubrir la respuesta correcta, si en un primer momento ha sido errónea. 

 

COEVALUACIÓN 

 

Al formar grupos de tres alumnos/as en los que cada uno tiene un papel bien definido, favorecemos la coevaluación entre el 

alumnado, ya que son los propios alumnos/as los que valoran el trabajo de sus compañeros/as, pudiendo hacerse correcciones 

entre ellos. 
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