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Mision True True: Descubriendo el Sistema
Solar

Ciclo: 1° Curso: 2° de Primaria

Areas Curriculares: Ciencias Sociales y Educacion
artistica.

Temporalizacion: 2° trimestre

N° de sesiones: 7 sesiones de 45 minutos.

Introduccion

Esta es una situacién de aprendizaje que se puede realizar transversalmente en las areas
de Ciencias Sociales y Educacion Artistica sobre los diferentes planetas del sistema solar,
los satélites como la Luna y los movimientos de la Tierra (rotacién y traslacion).

El alumnado ayudara a True True, un robot espacial, a encontrar su nave y regresar a su
planeta de origen.

Durante el desarrollo de esta situacion de aprendizaje, el alumnado aprendera:

Programacion con True True con comandos sencillos.

Identificar los planetas del Sistema Solar y sus caracteristicas principales.
La légica secuencial.

Fomentar la colaboracién y el trabajo en equipos.

Nociones de distancia, movimiento y espacio.
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M? Jesus Asturiano. Dream Lab. Canva. (CC BY-SA)

Guia Didactica

Decreto 61/2022, de 13 de julio, del Consejo de Gobierno, por el que se establece
para la Comunidad de Madrid la ordenacién y el curriculo de la etapa de
Educacién Primaria.

Objetivos Generales de Etapa

En esta situacién de aprendizaje nos basamos en los siguientes objetivos
generales de etapa recogidos en el articulo 5 del Decreto 61/2022, contribuyendo
de esta forma al desarrollo integral del nifio. Destacamos:

b) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el
aprendizaje, y espiritu emprendedor.

h) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las
Ciencias Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura.
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i) Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas e iniciarse en su utilizacion,
para el aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su funcionamiento y los
mensajes que reciben y elaboran.

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la
construccion de propuestas visuales y audiovisuales.

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad
y en sus relaciones con las demas personas, asi como una actitud contraria a la
violencia, a los prejuicios y estereotipos de cualquier tipo.

@ Objetivos Especificos

e Conocer los planetas del sistema solar.

e Comprender los movimientos de rotacion y traslacion y sus efectos.
e Diferenciar las fases de la luna.

e Desarrollar habilidades basicas de programacion con True True.

e Utilizar el pensamiento l6gico y la resolucidn de problemas.

Competencias Criterios de Saberes Basicos

Especificas Evaluacion o
Bloques Conocimientos,

destrezas y
actitudes

) ) Iniciacion en la
Area de Ciencias de la ' Area de Ciencias de ' Proyectos de disefio = programacion a través de

Naturaleza. la Naturaleza. y pensamiento recursos analdgicos o
_ . _ ] computacional digitales adaptados al nivel
Competencia especifica  3.3. Mostrar m_teres lector del alumnado
(n°3). por el pen.samlento (actividades
computacional, desenchufadas,

Resolver problemas a ' participando en la

) ) : plataformas digitales de
través de proyectos de ' resolucién guiada de

iniciacion en la
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disefo y de la aplicacion

del pensamiento
computacional,
generando nuevos
productos segun
necesidades.

Area de  Educacion
artistica.

Competencia especifica

(n°3).

Expresar y comunicar de
manera creativa ideas,
sentimientos y
emociones,
experimentando con las
posibilidades del sonido,
la imagen, el cuerpo y
los medios digitales, para
producir obras propias.

Area de Ciencias

Sociales

Competencia especifica
(n°1).

Identificar las
caracteristicas de los
diferentes elementos o

problemas sencillos
de programacion.

Area de Educacion
Artistica.

3.1. Producir obras
propias de manera
guiada, utilizando
algunas de las
posibilidades
artisticas del cuerpo
(gesto y
movimiento), el
sonido, la imageny.
los medios digitales
basicos, y
mostrando
confianza en las
capacidades
propias, entre ellas,
danza, teatro,
musica, pintura...

Area de Ciencias

Sociales. Sociedades y

territorios: retos del

1.2. Reconocer mundo actual.

conexiones sencillas
y directas entre
diferentes
elementos del medio
a través de la

Recepcién y analisis

.z~ Situacion de Aprendizaje *

programacion, robaética
educativa...).

Estrategias basicas de
trabajo en equipo.

Recepcién y apreciacion de
obras artisticas.

La Tierra en el universo.
Elementos, movimientos y
dinamicas relacionados con
la Tierra y el universo y sus
consecuencias en la vida
diaria y en el entorno.
Secuencias temporales y
cambios estacionales.

sistemas  del medio, @bservacion, la
analizando SU ' manipulacién y la
organizacion Y | experimentacion.
propiedades y
estableciendo relaciones
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entre los mismos, para

reconocer el valor del
patrimonio  cultural vy
natural, conservarlo vy

mejorarlo.

Competencia especifica
(n°3).

Observar, comprender e
interpretar continuidades
y cambios del medio,
analizando relaciones de
causalidad,

simultaneidad y
sucesion, para explicar y

valorar las relaciones
entre diferentes
elementos y

acontecimientos

Area de Matematicas.

Competencia especifica
(n°2).

Resolver situaciones
problematizadas,
aplicando diferentes
técnicas, estrategias vy
formas de razonamiento,
para explorar distintas
maneras de proceder,
obtener soluciones vy
asegurar su validez
desde un punto de vista
formal y en relacion con
el contexto planteado.

Competencia especifica
(n°4).

Comunidad

de Mad

rid

3.1. Ordenar
temporalmente
hechos del entorno
cercano, empleando
nociones basicas de
medida y sucesion.

Area de
Matematicas.

2.1. Emplear
algunas estrategias
adecuadas en la
resolucion de
problemas.

4.1. Describir rutinas
y actividades
sencillas de la vida
cotidiana que se
realcen paso a
paso, utilizando
principios basicos
del pensamiento
computacional de
forma guiada.

B

Numeros y
operaciones.
Operaciones

Algebra.
Pensamiento
computacional

MINISTERIO
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Estrategias de calculo
mental de sumas y restas
con numeros naturales
hasta el 999.

Estrategias para la
interpretacion de algoritmos
sencillos (rutinas,
instrucciones con pasos
ordenados...).
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organizando datos,
descomponiendo en
partes, reconociendo
patrones, generalizando
e interpretando,
modificando y creando
algoritmos de forma
guiada para modelizar y
automatizar situaciones
de la vida cotidiana.

Area de
Tecnologia.

Robdtica vy

Competencia especifica
(n°1).

Utilizar el pensamiento
computacional para la
resolucion de problemas,
generando un producto
creativo y original que
responda a cada uno de
los retos planteados o
generados a través de la
observacion del entorno.

{0

Area de Robética y

Tecnologia

1.2. Realizar un
conjunto de
operaciones
sistematicas o]
algoritmos que
cumplan un patrén
previamente fijado
para el
funcionamiento
correcto del

programa.

Q&{@} Metodologia

En el desarrollo de esta situacion de aprendizaje, se han seleccionado diversas
metodologias didacticas con el propdsito de crear un entorno educativo que sea
tanto dinamico como efectivo. Estas han sido elegidas por su capacidad para
involucrar activamente a los estudiantes y promover un aprendizaje

significativo

Pensamiento
computacional.

Fases del pensamiento
computacional:
descomposicién de una
tarea en partes mas
sencillas, reconocimiento
de patrones y creacion de
algoritmos sencillos para la
resolucion del problema.

A continuacion, se describen los enfoques metodolégicos que se implementaran:

e Aprendizaje Basado en Retos (ABR): en esta metodologia, se plantean
retos al estudiante que debe solucionar obteniendo un producto final. Este

LA

L5 &
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enfoque fomenta el pensamiento critico, la creatividad y la capacidad de
resolver problemas, ya que los estudiantes deben aplicar sus
conocimientos para superar desafios especificos.

e Tutoria entre iguales: consiste en la agrupacion de alumnos heterogéneos
que trabajan de forma coordinada para resolver una tarea. Este método
promueve la colaboracion y el aprendizaje entre pares, permitiendo que los
estudiantes se beneficien de las fortalezas y conocimientos de sus
companeros.

e Aprendizaje cooperativo: en esta metodologia, los estudiantes trabajan
en equipos pequenos para alcanzar objetivos comunes. Cada miembro del
grupo tiene un rol especifico y se fomenta la interdependencia positiva, la
responsabilidad individual y el desarrollo de habilidades sociales.

e Gamificacidn: utiliza elementos y dinamicas de juego en el proceso de
ensefanza para motivar y comprometer a los estudiantes. La gamificacion
puede incluir puntos, niveles, recompensas y desafios, haciendo el
aprendizaje mas divertido y atractivo.

e Design Thinking: metodologia centrada en la resolucion creativa de
problemas a través de un proceso iterativo que incluye la empatia, la
definicion del problema, la ideacion, la creacion de prototipos y la prueba de
soluciones. Fomenta la innovacion y el pensamiento critico.

Agrupamientos

A lo largo de esta situacion de aprendizaje se plantean actividades con diferentes
tipos de agrupamiento:

1. Pequeio grupo: grupos de 3 a 6 estudiantes trabajan juntos en proyectos o
tareas especificas. Facilita la comunicacion, la cooperacion y el desarrollo de
habilidades sociales.

2. Grupo clase: toda la clase participa en una actividad conjunta, como
discusiones o reflexiones. Fomenta la participacion y el pensamiento critico.

3. Grupos cooperativos: los estudiantes trabajan en equipos con roles
asignados para completar una tarea. Fomenta la responsabilidad compartida y el
trabajo en equipo.

4. Individual: los estudiantes trabajan solos en la sesion que incluye
actividades evaluativas o de comprobacion. Fomenta la autonomia y la
autoconfianza.
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Espacios
En esta situacion de aprendizaje se utilizan los siguientes espacios:

1. Aula de clase equipada con pizarra interactiva.

7
Qé”ﬂﬂ Rocursos

Personales Materiales Digitales
Docentes: profesores y Material didactico: Recursos en linea:
maestros que guiany tableros para true true, presentaciones en canva.
facilitan el aprendizaje. mapas, tarjetas de

planetas y satélites, fichas
Estudiantes: modelo para disefar el

Compaifieros de clase que = disfraz de True True.
colaboran y aprenden
juntos. Tecnologia: proyector,
pizarra digital.
Kits de robot True True.

:;H‘%L'
(\\41 Evaluacion

Para evaluar adecuadamente la Situacion de Aprendizaje, se han establecido
procedimientos, actividades de evaluacion e instrumentos que reflejan fielmente
los objetivos y competencias planteados. La evaluacion no solo permite medir el
progreso y los logros de los estudiantes, sino que también proporciona informacion
valiosa para ajustar y mejorar el proceso de ensefianza. A continuacion, se
detallan estos aspectos.

Procedimientos Actividades de Instrumentos

Comunidad
de Madrid
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Cuestionarios
Observacion directa
Intercambios orales
Producciones del
alumnado
Autoevaluacion
Co-evaluacion

Evaluacion

Debate

Mesa redonda

Video de presentacion
Archivo digital
Participacion diaria
Asamblea y puesta en
comun

Pruebas escritas
Actividades

Lista de control
Rubricas

Listas de cotejo
Escalas de valoracion
Semaforo de
autoevaluacion
Cuestionario

Diana de evaluacion
Diarios de clase

Anecdotario
Portafolio
Cuaderno de clase

i‘rﬁﬁ

Evaluacion Docente

items observables: el docente establece indicadores observables de la actividad
para realizar un analisis activo de las dinamicas que se generan en el aula:

e Participa activamente en la resolucién de pequefios retos de programacion.

e Usa herramientas digitales basicas con creatividad y confianza.

e Establece conexiones sencillas entre elementos del entorno a través de la
observacion y la manipulacion.

e Ordena correctamente una secuencia temporal siguiendo nociones basicas de
medida y sucesion.

e Prueba diferentes soluciones y corrige errores durante el proceso.

e Describe paso a paso como ha programado el robot True True utilizando las
tarjetas de programacion.

e Realiza una secuencia de instrucciones que sigue un patron fijado para que el
robot funcione correctamente.

Rubrica de evaluacion para el docente

Criterio de . . . _
sl Excelente Satisfactorio = Mejorable Insuficiente
Muestra interés Participa con = Participa de Participa con = Muestra poco
por el gran interésy forma activa ayuda interés y
pensamiepto autonomia. con apoyo constante. necesita guia
computacional, (1) puntual. (0,75) | (0,5) constante.
participando en la ’ (0,25)
ok L = ¥ GOBIERNO MIMNISTERIO
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sencillos de
programacion.
Produce obras Crea Se expresa Se expresa  Muestra
propias utilizando ' producciones = con con dificultad para
el cuerpo, el originales con | creatividady  dificultady  creary
sonido, laimagen | oonfianza, (1) | @poyo guiado. | necesita necesita
g mfedlos dlgltgles (0,75) ayuda mucha guia.
e forma guiada.
g constante. (0,25)
(0,5)
Reconoce Identifica Reconoce Identifica No logra
conexiones conexiones algunas conexiones  identificar
sencillas entre con relaciones con | con apoyo | conexiones.
elementos del autonomia.  @yudapuntual. ' constante. | (0,25)
entorno a través 0,75
de la observacion (1) ( ) (0.5)
y la
experimentacion.
Ordena Ordena Ordena Ordena con | No logra
temporalmente secuencias hechos dificultad y ordenar
hechos del temporales simples con apoyo temporalmente.
entorno cercano, | o nrecision, | @yuda puntual. | constante. | (0,25)
empleando (0,75)
nociones basicas (1) (0.5)
de medida y
sucesion.
Emplea Aplica Aplica Aplica No aplica
estrategias estrategias de = estrategias algunas estrategias o
adecuadasenla | formga eficazy @ con cierta estrategias | necesita
resolucion de creativa. (1) autonomia. con apoyo. mucha ayuda.
problemas. (0,75) (0,5) (0,25)
Describe rutinas y = Describe Describe de Describe No logra
actividades secuencias forma guiada y ' algunos describir los
cotidianas paso a | con logicay | precisa. (0,75) ' pasoscon  pasos. (0,25)
paso utilizando 1 g5rigaq, (1) dificultad.
principios basicos 0,5)
del pensamiento (©,
computacional.
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Realiza un Creay ejecuta  Sigue Realiza No sigue el
conjunto de secuencias de = patrones secuencias  patrén o
operaciones o forma guiados de con ayuda necesita
algoritmos que | 5t6noma. (1) |« Manera constante. ~ Mucha guia.
cumplen un correcta. (0,5) (0,25)
patron fijado para (0,75) ’

el funcionamiento
correcto del
programa.

Evaluacion Alumnado

Test individual: al finalizar la actividad se propone al alumnado el desarrollo de
un test para comprobar el grado de conocimiento obtenido con el desarrollo de la
actividad.

Autoevaluacion individual de la sesion: promovera autorreflexion sobre su
propio aprendizaje.

Rubrica de evaluacién: ofrecera un proceso de evaluacién continuo a lo largo de
todo el desarrollo de la situacion de aprendizaje.

Reto final y diploma al esfuerzo: una vez logrado el objetivo final, se entrega el
diploma al esfuerzo.

Ea Actividades

N° de Sesién 1
Temporalizacién 45 minutos.
Tipo de Actividad Grupo clase y pequefio grupo.

Area: robética y tecnologia/ciencias naturales.

Descripciéon
Introduccién: Se presenta a True True y su historia. Se

interactua con los alumnos preguntando en qué planeta

Y
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estamos y si pueden ayudar a encontrar la nave espacial
del robot.

Explicacion de programacién: Se explica que los robots
no piensan por si mismos y necesitan instrucciones para
moverse. Se presentan las tarjetas de programacion
(avanzar, retroceder, girar a la derecha/izquierda, inicio y
fin). Podemos decir a los alumnos que el True True “come
tarjetas” ya que se le introduciran las instrucciones de las
tarjetas por la boca.

Juego inicial desenchufado: Un alumno representa a True
True y un grupo de compaferos lo programa usando las
tarjetas de tamafio A5 desde la pizarra a su sitio.

Reto 1- tablero nave. Ayuda a True True a volver a su
nave espacial: Se muestra el tablero con el True True y su
nave espacial (elegir tablero de dificultad nivel 1,20 3
dependiendo de las caracteristicas de la clase). Se explica
cdmo se programa a True True para que llegue a su nave
haciendo una programacién simple sin hacer trampas (no
mover el True True directamente con la mano). Los equipos
reciben un tablero de nave, un robot True True y un set de
tarjetas de movimiento. Cada equipo debe programar su
robot para que llegue a su nave. Los equipos que lleguen a
la nave de manera satisfactoria desbloquearan unos
comandos que serviran como premio para poder realizar la
mision final en la dltima sesién de la situacion de
aprendizaje.

Cierre: Se hace una reflexion grupal:

e ;Como hemos conseguido que True True llegue a
su nave?
e ; Qué hicimos cuando algo no funcion6?

Los alumnos apagan los robots y guardan el material. True
True agradece la ayuda y promete futuras visitas.

Recursos
Presentacion de las sesiones: sesion 1.

Tarjetas actividad desenchufada.

Tableros Reto 1.

Y
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N° de Sesidén 2
Temporalizaciéon 45 minutos.
Tipo de Actividad Grupo clase y grupos cooperativos.

Area: ciencias sociales.

Descripciéon
Introduccién: True True ha llegado al espacio, pero
necesita nuestra ayuda para explorar los planetas. Se inicia
con una presentacion interactiva sobre el Sistema Solar,
mostrando los hombres, caracteristicas y posicion de los
planetas en relacion con el Sol. Se fomenta la participacion
con preguntas como:

e ;Cuantos planetas conocéis?

Division de roles cooperativos: Antes de programar a
True True, se presentan los roles cooperativos que cada
equipo asumira:

e Programador: Organiza las tarjetas de movimiento
para True True.

e Revisor: Comprueba que la secuencia es correcta
antes de ejecutarla.

e Tester: Verifica si la programacion funciona
correctamente.

e Cargador: Introduce las tarjetas en el robot para
que ejecute el programa.

Cada equipo recibe tarjetas con los roles y se asignan
dentro del grupo. Se refuerza la idea de que todos los roles
son importantes para el éxito de la mision.

Reto 2- tablero planetas. Ayuda a True True a volver a
su planeta de origen: True True ha perdido su rumbo y
necesita encontrar su planeta. En un tablero especial con
diferentes planetas dibujados, los equipos deben programar
al robot para que llegue al planeta de origen indicado en su
mision.

e Se establece una programacion clara usando las
tarjetas de movimiento.

e Silos equipos logran llevar a True True a su planeta,
desbloquearan comandos para la mision final.

Reto 3- tablero estrellas: Recoge el mayor nimero de
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estrellas posibles y metelas en la nave: El espacio esta
lleno de estrellas flotando, y True True quiere recolectarlas
para llevarlas a su nave.

e En un nuevo tablero con estrellas dispersas, los
equipos programan a True True para que pase
sobre la mayor cantidad posible antes de regresar a
la nave.

e Cada estrella recogida suma puntos para el equipo.

e Se fomenta la estrategia, ya que deben decidir la
mejor ruta para maximizar su recoleccion.

Cierre: Se realiza una reflexion grupal:

e ;Qué hemos aprendido hoy sobre los planetas?

e ; Qué dificultades encontramos al programar a True
True?

e ;CAmo nos hemos organizado en los equipos?

Los alumnos apagan los robots y guardan el material. True
True agradece la ayuda y promete nuevas misiones
espaciales.

Recursos
Presentacién de las sesiones: sesion 2.
Tarjetas de los planetas.
Tarjetas planeta de origen True True.
Tableros Reto 2.
Tableros Reto 3.

N° de Sesién 3

Temporalizaciéon 45 minutos.

Tipo de Actividad Grupo clase y grupos cooperativos.

Area: ciencias sociales.

Descripciéon
Introduccién: Hoy vamos a descubrir por qué la Luna
cambia de forma cada noche utilizando el robot True True.
Se fomenta la participacion con preguntas como:

e ; Siempre vemos la Luna igual en el cielo?
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e ;De queé formas habéis visto la Luna?

Mostramos imagenes de las fases lunares: luna nueva,
creciente, llena y menguante.

Explicamos que las fases se deben a como la luz del Sol
ilumina la Luna mientras ésta gira alrededor de la Tierra.

Division de roles cooperativos: Recordamos los roles
cooperativos para trabajar con True True y se asignan
dentro del grupo.

Reto 4- tablero de la luna A4. Ayuda a True True a
recorrer las fases lunares. En el tablero de la Luna
(cuadricula) hay que programar el robot para visitar las
fases lunares en el orden correcto.

e Se establece una programacion clara usando las
tarjetas de movimiento.

e A medida que True True avanza, el alumno debe
decir en voz alta la fase lunar en la que ha caido.

Reto 5- tablero de la luna A3: Simulamos la érbita lunar
con True True: True True recorrera el tablero
representando el movimiento de la Luna alrededor de la
Tierra.

e Programamos a True True en el modo siguelineas
para que recorra la elipse representando el
movimiento de la Luna alrededor de la Tierra.

e Se puede utilizar una linterna para simular el Sol y
observar cémo se ilumina True True en cada fase
lunar.

e Fomentamos la observacion con preguntas como:

o ¢En qué punto True True pasa por la Luna
llena?

o ¢Dodnde esta cuando esta en cuarto
menguante?

o ¢Como cambia la luz en cada fase?

Cierre: Se realiza una reflexion grupal:

e ;Qué fase lunar te ha parecido mas facil de

identificar?

e ;Como ha ayudado True True a entender mejor el
ciclo lunar?

e ;Por qué la Luna siempre cambia de forma en el
cielo?

Los alumnos apagan los robots y guardan el material. True
True agradece la ayuda y promete nuevas misiones
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[ ]
espaciales.
Recursos
Presentacién de las sesiones: sesion 3.
Tarjetas de los planetas.
Tarjetas planeta de origen True True.
Tableros Reto 2.
Tableros Reto 3.
N° de Sesién 4
Temporalizacion 45 minutos.
Tipo de Actividad Grupo clase y grupos cooperativos.
Area: Ciencias Sociales. Educacion artistica.
Descripcion Introduccion: En esta actividad de Educacion Artistica, el

alumnado tendra la oportunidad de desarrollar su
creatividad y expresion visual al personalizar un disfraz para
True True. A través del disefio y la decoracion, se
potenciara la creatividad, la motricidad fina y la imaginacion,
combinando arte y tecnologia de una manera ludica y
motivadora.

Desarrollo: Se entrega una plantilla con la silueta de True
True, que servira como base para disefiar el disfraz. Se
explica como adaptar los materiales al robot sin interferir en
su movimiento.

El alumnado elige el elemento del Sistema Solar que
representara True True: el Sol, cualquier planeta, la Luna,
una galaxia, o incluso un astronauta.

Se recorta y se adapta el disfraz a la forma del robot,
respetando sus sensores para que pueda moverse sin
dificultad.

Cierre: Cada alumno presenta su disfraz y el resto identifica
qué elemento del Sistema Solar representa.
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Recursos
Presentacion de las sesiones: sesion 4
Plantilla de disfraz
Ceras de colores, rotuladores, tijeras y cinta adhesiva
N° de Sesién 5
Temporalizaciéon 45 minutos.
Tipo de Actividad Grupo clase y grupos cooperativos o parejas.

Area: ciencias sociales.

Descripciéon
Contexto actividad:

True True ha viajado por muchos planetas, pero ahora
quiere conocernos mejor. Al acercarse a la Tierra, ha
notado que en un lado del planeta es de dia mientras que
en el otro es de noche. jQué misterio tan interesante! Para
ayudarlo a entender este fenémeno, exploraremos juntos el
movimiento de rotacioén de la Tierra mediante una
actividad desenchufada, en la que leeremos, observaremos,
Jjugaremos y crearemos nuestras propias representaciones
del dia y la noche.

Introduccion (ficha rotacion 1):

El viaje comienza con una pregunta clave: ¢ por qué en la
Tierra hay dia y noche? A partir de una breve lectura,
descubriremos que la Tierra gira sobre si misma, tardando
24 horas en completar una vuelta. Esta rotacion hace que
un lado del planeta reciba luz solar mientras que el otro
permanece en la oscuridad.

Desarrollo (ficha rotacion 2):

Para reforzar este conocimiento, completaremos una
actividad en la que identificaremos qué elementos son
visibles durante el dia y cuales aparecen en la noche.

Después. con el juego "TRUE TRUE", simularemos la
rotacion terrestre y anotaremos los comandos utilizados
para representar este movimiento.

Y
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Cierre:

Finalmente, representaran a través de dibujos los
comandos que han utilizado para programar True True.

Si los equipos/parejas logran realizar correctamente los
retos propuestos en esta sesién, desbloquearan nuevos
comandos para la mision final.

Recursos
Dispositivo True True (uno para cada pareja/equipo).
Tarjetas de comandos.
Ficha rotacién 1 (presentacion sesion)
Ficha rotacion 2 (actividades principales de la sesion)
N° de Sesién 6
Temporalizacién 45 minutos.
Tipo de Actividad Grupo clase y grupos cooperativos.
Area: ciencias sociales.
Descripcion

Contexto actividad:

True True es un curioso viajero espacial que ha estado
explorando el Sistema Solar. Sin embargo, aun no
comprende bien como se mueven los planetas alrededor
del Sol. Para ayudarlo a acercarse a nuestro planeta en el
momento adecuado, emprenderemos un viaje junto a él
para descubrir el movimiento de traslacion de la Tierra y su
impacto en las estaciones del afio.

Introduccion (ficha traslacion 1):

A través de una actividad desenchufada, sin necesidad de
dispositivos electronicos, utilizaremos la lectura
comprensiva y el dibujo de la trayectoria de La Tierra para
comprender este fendmeno astronémico de manera
dinamica y participativa. Asi, también se podra identificar,
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de forma oral qué elementos son visibles en cada estacion
del afio.

Desarrollo (ficha traslacién 2):

Cuando True True comience su viaje, primero observara la
oOrbita terrestre y descubrira que la Tierra tarda 365 dias y 6
horas en completar una vuelta alrededor del Sol, lo que
provoca la sucesion de las estaciones.

Luego, con sus TRUE TRUE, simularan utilizando la tarjeta
de comando “grid” (en parejas o equipos) el movimiento de
la Tierra alrededor del Sol. Identificaremos los meses en los
que cambian las estaciones y los anotaremos para que
True True los registre con los comandos que ha utilizado.

Cierre:

Finalmente, reflexionaremos juntos: ¢ qué pasaria si la
Tierra no tuviera este movimiento? ;Como serian las
estaciones en otros planetas? Con estas preguntas
cerraremos el viaje de True True por el Sistema Solar.

Si los equipos/parejas logran realizar correctamente los
retos propuestos en esta sesion, desbloquearan nuevos
comandos para la mision final.

Recursos
Dispositivo True True (uno para cada pareja/equipo).
Tarjetas de comando
Ficha traslacion 1 (presentacién sesién)
Ficha traslacion 2 (actividades principales de la sesion)
N° de Sesion 7
Temporalizacion 45 minutos.
Tipo de Actividad Evaluacion.

Areas: robética y tecnologia/ciencias naturales/
matematicas, ciencias sociales.

Y

- -
WA cgromo ranciodo por e instro de dwcocion, | Sy GONERND MMSTENO
Formacidn Profesional y Deportes” ] Y DEPORTES
- -
Comunidad

de Madrid
Situacién de aprendizaje- PRIMARIA - CE4.0_M © 5/2/2025 by Cédigo Escuela 4.0_M is licensed under CC BY-NC-SA 4.0


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

—i;. Situacion de Aprendizaje *

Descripciéon
Contexto:

True True ha viajado por el espacio y, gracias a las
misiones anteriores, ha reunido pistas clave para volver a
su planeta. Hoy, los equipos deben descifrar la ruta final
usando los comandos obtenidos y asi podran celebrar el
éxito de la misién de True True.

Introduccion:

1. Recapitulacion y mision final: Se presentan las
recompensas acumuladas en sesiones anteriores:
flechas direccionales que indican parte del camino.
Se plantea el desafio final: descubrir la ruta
completa.

2. Estrategia en equipo: Los alumnos trabajan juntos
para ordenar los comandos en la secuencia
correcta. Se enfrentan a pequefos desafios para
obtener pistas adicionales.

3. Prueba y ajuste: Ejecutan la secuencia en la
cuadricula/tablero. Si True True se desvia, revisan el
cédigo y corrigen errores.

Desarrollo:

4. Prueba de evaluacion: Cada alumno completa una
prueba donde demuestra sus conocimientos sobre
la ruta de True True, el sistema solar y los
movimientos de la Tierra, cubriendo todas las areas
del proyecto.

Cierre:

5. Revelacién de la ruta final y cierre: Una vez
logrado el objetivo, se compara la solucién con el
mapa definitivo. Se entrega el diploma al esfuerzo y
True True les envia un mensaje de agradecimiento
desde su planeta.

Si los equipos/parejas logran realizar correctamente los
retos propuestos en esta sesién, desbloquearan nuevos
comandos para la mision final.

Ademas, al completar la misién y la prueba de evaluacion,
los alumnos reciben su diploma al esfuerzo como
reconocimiento por su esfuerzo.
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Recursos
Comandos de la secuencia de True True (recompensas
obtenidas para la prueba final).
Prueba final.
Prueba de evaluacion.
Dispositivo True True.
Tarjetas de comando de True True.

Rubrica de evaluacion.

Diplomas al esfuerzo.

Atencion a las diferencias del alumnado

Comodocente comprometido con la inclusién y el éxito de todos los estudiantes,
es fundamental adaptar las tareas y actividades para atender la diversidad en el
aula. Siguiendo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
se pueden implementar estrategias flexibles y personalizadas que respondan a las
necesidades individuales de cada alumno.

A continuacion, se detallan las pautas y medidas que se va a aplicar para
fomentar un entorno de aprendizaje inclusivo y efectivo:

e Ubicacion o agrupacion del alumnado en el aula: los agrupamientos son
heterogéneos y se utilizan roles cooperativos para facilitar la autonomia del
alumnado.

e Reconsideracion de items en las rubricas para su evaluacién: la rubrica
de evaluacion se adapta para incluir criterios especificos adaptados a las
necesidades del alumnado.

e Variacién de la ponderacion de los criterios de calificacién: los criterios
de calificacién se ajustan segun las capacidades individuales.

e Refuerzo de saberes basicos: los materiales que se aportan son
facilmente adaptables a las caracteristicas particulares de distintos grupos
de alumnos.

e Reconsideracion del grado de exigencia de los saberes basicos: para
facilitar el aprendizaje, se ajustan las expectativas segun las capacidades
individuales. Tanto en los tableros como en la prueba de evaluacion, se
proponen actividades con distintos grados de dificultad.
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