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Título: Exploradores del Reino Protoctista 
Nivel educativo: 3er ciclo de Educación Primaria 
Áreas Curriculares: Ciencias de la Naturaleza 
Temporalización: 1 sesión de 45 minutos 
(1º trimestre - Ideal para repaso en varias sesiones). 

 

 

Descripción breve de la actividad 

El alumnado recibe un pergamino con las instrucciones. El tapete está 

dividido en cuatro diferentes hábitats, cada zona tiene misiones 

específicas, donde podrán encontrar organismos diferentes, siguiendo 

las fichas de codificación, donde se les indica las características de cada 

organismo del Reino Protoctista. Al completar cada misión, ganan puntos 

y pueden registrar sus hallazgos en un diario de exploración. Al final, 

cada grupo presenta sus descubrimientos y comparte lo que han 

aprendido. 

 

Objetivos  

 

● Fortalecer habilidades en robótica y codificación a través del aprendizaje 

sobre el Reino Protoctista. 

● Programar robots para realizar tareas relacionadas con la búsqueda de 

organismos protoctistas. 

● Promover el aprendizaje práctico y la comprensión del funcionamiento 

de la tecnología. 
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● Crear secuencias de instrucciones para codificar las características de 

los organismos. 

● Estimular la observación y el análisis de los protoctistas. 

● Fomentar la cooperación entre los estudiantes de sus hallazgos.  

Competencias clave a desarrollar: competencia en comunicación 

lingüística, competencia matemática y competencias básicas en ciencia y 

tecnología, competencia social y cívica, competencia personal, social y de 

aprender a aprender y competencia digital.   

 

 

¿Cómo lo hacemos? 

 

1. Introducción al tema: Presentar al alumnado el Reino Protoctista, explicando su 

diversidad y características principales. Imprimir las tarjetas y plastificarlas. 

2. Investigación individual: utilizando los materiales proporcionados y su libro. 

3. Clasificación de organismos: deben explorar por el tapete y por sus cuatro 

hábitats, encontrar organismos protistas utilizando los criterios marcados, tamaño, 

forma, movimiento, hábitat, la diversidad de formas de vida y estructuras biológicas 

(unicelulares y multicelulares). 

4. Creación de un registro: los alumnos anotan sus descubrimientos en el cuaderno 

de exploradores para después compartir con sus compañeros. Pueden utilizar los 

múltiples ejemplos de codificación dados o generar nuevos. 

5. Presentación y discusión: comparten sus hallazgos y registros en grupos 

promoviendo el diálogo sobre las similitudes y diferencias entre los protoctistas. 

6. Reflexión Final: realizar una reflexión sobre lo aprendido y la relevancia de los 

protoctistas en el ecosistema, cerrando la actividad con un breve repaso de los 

conceptos clave. 
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Sugerencias 

 

Organiza un juego de roles, los estudiantes asumen el papel de científicos, 

descubren nuevos organismos protoctistas. Deberán presentar sus nuevos 

descubrimientos a la “comunidad científica” (el resto de la clase) y defender su 

clasificación. Si es posible organizar una visita virtual o presencial a un 

laboratorio para darles una visión real y una experiencia práctica. 

 

                                                                

 Recursos 

● Personales: profesorado y alumnado. 

● Materiales: tarjetas de clasificación (al ser posible plastificadas y doblar 

para que quede anverso y reverso). 

 

 

 

Espacios: aula de clase o en el laboratorio. 

Tipo de actividad: gran grupo o pequeños grupos. 
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Material para imprimir 

 Instrucciones 

 Pergamino 

Bloques de Codificación-Reino Protoctista 

Posibles exploraciones 

Sugerencias de Codificaciones 

Tapete 
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¿Qué hemos aprendido? 

 

 

 

A continuación, se muestra la rúbrica de la actividad: 

 

Criterios de 
Evaluación 
 

4 Excelente 
3 

Satisfactorio  
2 Mejorable  1 Insuficiente 

Comprender los 
conceptos y las 
características de los 
organismos del Reino 
Protoctista. 

 

Muestra una 
comprensión 
completa y 
precisa de las 
características 
y clasificación 
de los 
protoctistas. 

Muestra una 
buena 
comprensión 
de las 
características 
y clasificación 
de los 
protoctistas 
con pequeños 
errores. 

Muestra una 
comprensión 
básica pero 
incompleta de 
los conceptos 
con errores 
frecuentes. 

No muestra 
comprensión de 
los conceptos ni 
uso adecuado de 
la clasificación de 
los organismos 
protoctistas. 

Establecer una habilidad 
para clasificar y codificar 
organismos del Reino 
Protoctista. 

 

Clasifica 
correctamente 
(unicelular, 
multicelular, 
hábitat y 
forma), 
codifica 
nuevos 
organismos. 

Clasifica  y 
codifica la 
mayoría de los 
organismos 
correctamente 
utilizando 
criterios 
relevantes 
aunque con 
dificultad. 

Clasifica 
algunos 
organismos, 
pero necesita 
apoyo y 
comete varios 
errores en la 
codificación. 

No clasifica 
correctamente los 
organismos y no 
aplica los criterios 
de forma 
adecuada en la 
codificación. 
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Pensamiento computacional 

 

 

Lógica (predicción y análisis): utilizar el razonamiento para hacer 

predicciones, resolver problemas y tomar decisiones basadas en la información 

disponible. 

 

Algoritmos (pasos y reglas): seguir una serie de pasos o instrucciones bien 

definidas para resolver un problema o completar una tarea. 

 

Descomposición (dividir en partes): dividir un problema grande en partes más 

pequeñas y manejables, que son más fáciles de entender y resolver. 

 

Patrones (detectar y usar similitudes): identificar similitudes o patrones en 

problemas o datos, lo que facilita encontrar soluciones más rápidas y eficientes.     

 

 

 

Más información 

 

Códigos QR vinculados con los recursos de la actividad:  

Instrucciones                 Tapete                         Pergamino                      Tarjetas                         Exploraciones           Codificaciones 
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