SITUACION DE APRENDIZAJE 10

Etapa: Educacion Primaria

Ciclo: 1°

Curso: 1°-2° Primaria

Temporalizacion: 5 sesiones de 45 minutos

Introduccion

En esta situacion de aprendizaje, los estudiantes se convierten en exploradores del mapa de la
Comunidad de Madrid. A través del juego, guiando al robot TrueTrue por distintos puntos de
interés, los alumnos aprenden sobre lugares importantes de su comunidad, tales como el Palacio
Real, el Museo del Prado, el Parque del Retiro, y la Puerta de Alcala. Los equipos programan el
robot para visitar estos sitios y recolectar monedas, ayudandoles a comprender su entorno y
reforzar sus habilidades de orientacion espacial y programacion.

Este proyecto fomenta el conocimiento de la Comunidad de Madrid y el desarrollo de
competencias digitales y sociales, alineandose con el curriculo de la Comunidad de Madrid segun
el DECRETO 61/2022 de 13 de julio, integrando competencias de ciencias sociales, habilidades
tecnolégicas y civicas.

Objetivos Generales de la Etapa

Este proyecto contribuye a alcanzar los siguientes objetivos generales de la etapa de Educacion
Primaria:

1.Fomentar la cooperacion y la toma de decisiones en actividades de programacion y resolucion
de problemas.

2.Desarrollar capacidades de orientacion espacial y conocimiento de los lugares significativos de
la Comunidad de Madrid.

3.Integrar habilidades tecnolégicas y conocimientos sobre la organizacion de una comunidad,
comprendiendo la funcién de sitios clave como el Palacio Real o el Parque del Retiro.

4.Potenciar el trabajo en equipo y la responsabilidad en el contexto de un juego colaborativo.

Este proyecto se alinea con el curriculo de Educacion Primaria establecido en el DECRETO 61/2022,
de 13 de julio, de la Comunidad de Madrid, en el drea de ciencias naturales y competencias
digitales.
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Objetivos Especificos de la Situacion de

Aprendizaje

e Programar instrucciones en secuencia para guiar a TrueTrue hacia puntos de interés,
representando lugares importantes en Madrid.

¢ Identificar la funcién de estos lugares en el contexto social y cultural de la comunidad y su
ubicacion relativa en el mapa.

¢ Desarrollar habilidades de cooperacion, coordinacion y comunicacion en equipo para resolver
problemas y mejorar la precision en los movimientos de TrueTrue.

¢ Reflexionar sobre las decisiones tomadas y la efectividad de las estrategias de programacion
en funcién de los resultados del juego.

Competencias Especificas y Criterios de

Evaluacion

Area Competencia Especifica Criterio de Evaluacion

Programar dispositivos electrénicos
Tecnologiay basicos para realizar movimientos
Digitalizacion especificos basados en reglas de
programacion.

Crear y configurar correctamente secuencias
de programacion con TrueTrue para
completar los retos del mapa de Madrid.

Identificar y analizar lugares
Ciencias significativos del mapa de Madrid, Explicar la funcién e importancia de al menos
Sociales relacionandolos con su contexto tres lugares visitados en el mapa de Madrid.
historico y social.

Educacién en

Valores Fomentar el trabajo en equipo y la toma Participar activamente en la programacion
Civicos de decisiones en un contexto colaborativa y mostrar actitudes de respeto y
Eticosy colaborativo y ludico. responsabilidad durante el juego.
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Saberes basicos

Area de Tecnologia y Digitalizacién
¢ Bloque A: Programacién y Control de Dispositivos
o Uso de TrueTrue para completar rutas programadas en un mapa.
o Creacién y ejecucion de secuencias de movimientos basicos utilizando recursos del juego
(tarjetas y dados).
o Aplicacion de conceptos basicos de programacion en un contexto practico y gamificado.

Area de Ciencias Sociales
¢ Bloque B: Entorno y Sociedad
o Reconocimiento de lugares emblematicos de Madrid (ej., Palacio Real, Museo del Prado,
Parque del Retiro) y su relevancia cultural e historica.
o Uso de mapas y localizacion geografica basica para explorar y conectar lugares
significativos.

Area de Educacién en Valores Civicos y Eticos
¢ Bloque C: Participacion y Responsabilidad
o Trabajo cooperativo en la toma de decisiones y resolucion de problemas durante los retos
del juego.
o Reflexion sobre la importancia del respeto mutuo y la colaboracion en actividades
grupales.

Espacios y Recursos

Espacios
¢ Aula equipada con mesas de trabajo para los equipos y suficiente espacio para desplegar el
campo de pruebas.
e Zona de trabajo para la programacion y visualizacion del progreso en grupo.

Recursos Materiales
e Robots TrueTrue y dispositivos de vinculacion Bluetooth.
e Campo de pruebas con el mapa de Madrid y tarjetas de programacion.
e Dados de accidon y numéricos.
e (artas de accion para desafios adicionales.
e Monedasy demas elementos del juego TrueTrue.

Recursos Humanos
e Docente con conocimientos en programacion basica y habilidades en la facilitacion del
aprendizaje basado en retos.
e Grupos de estudiantes organizados en equipos para trabajar colaborativamente en cada
sesion.
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Metodologia y Temporalizacion

Metodologia:

¢ Aprendizaje Basado en Retos (ABR): Los estudiantes se enfrentan a retos especificos (como
programar a Truetrue) que deben resolver utilizando el pensamiento computacional.

¢ Aprender haciendo: La metodologia constructivista fomenta que los estudiantes descubran'y
construyan su propio conocimiento mediante la programacion del robot y la representacion
de cantidades.

¢ Trabajo cooperativo: Los alumnos trabajaran en parejas o pequefios grupos, colaborando
para lograr un objetivo comun.

e Tutoria entre iguales: Se fomentara la tutoria entre compafieros para fortalecer la
cooperacion y el aprendizaje colaborativo.

Temporalizacién:
e 5sesiones de 45 minutos, algunas de ellas unificadas para un trabajo mas profundo.

o Sesiones 1 a 5: Desarrolladas con actividades secuenciales que van desde la introduccién a
la programacion basica hasta la exposicion final del proyecto.

Procedimientos, Instrumentos y

Técnicas de Evaluacion

Observacion directa: Evaluacién continua de la participaciéon de los alumnos durante las
actividades practicas.

Rubrica de evaluacion: Los criterios de evaluacion incluiran la comprension de la programacion,
el uso correcto del robot TrueTrue y la capacidad de representar graficamente y numéricamente

las soluciones.

Cuaderno de trabajo y diario de aprendizaje: Los alumnos documentaran sus aprendizajes y
reflexiones, permitiendo una autoevaluacién constante.

Trabajo en equipo: Se valorara la cooperacion y la capacidad de resolver problemas en grupo.

Autoevaluacién: Los alumnos reflexionaran sobre sus logros y dificultades en cada sesion.
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Actividades

Sesion 1: Exploracion del Mapa de Madrid y Primer Recorrido

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Gran grupo

® |ntroduccidn al Juego y Normas Bdsicas

El docente presenta el juego de TrueTrue y explica sus elementos
principales:

El mapa de Madrid con 22 lugares importantes (Palacio Real, Museo del
Prado, Parque del Retiro, etc.).

TrueTrue y como se programa con tarjetas de inicio y rejilla para
desplazarse por el mapa.

Elementos de juego: Tarjetas de programacion (Inicio, Rejilla, Avance,
Giro Izquierda, Giro Derecha, Fin), monedas y dados numéricos.

Se hace una demostracidn inicial para que los alumnos comprendan el
funcionamiento bdsico:

O TrueTrue comienza en el punto de salida utilizando la tarjeta
Inicio.

0 Los alumnos programan un recorrido sencillo con las tarjetas
Rejilla, Avance y Giros de 90" para visitar un Unico punto de
interés en el mapa.

® Actividades en Equipos

Los equipos eligen un lugar al que TrueTrue deberd llegar.

Los alumnos programan los movimientos del robot usando la secuencia
bdsica:

O Inicio Rejilla Avance Girolzquierda/Derecha  Fin.

¢ Uso del Dado Numeérico

Cada equipo lanza el dado numérico para determinar cudntas casillas
podrd avanzar TrueTrue en su turno.

Si el nuUmero no permite llegar al destino, deberdn planificar una ruta
alternativa para completar su recorrido en los siguientes turnos.

® Recompensa de Monedas

Cuando TrueTrue llega correctamente al punto de interés programado,
el equipo gana 1 moneda.

® TrueTrue

e Campo de pruebas con el mapa de Madrid

e Tarjetas de programacion (Inicio, Rejilla, Avance, Giro
Izquierda, Giro Derecha, Fin)

® Juego de mesa de TrueTrue
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Sesidon 2: Cartas de Accion y Nuevos Desafios
Temporalizacion 45 minutos
Tipo de actividad Grupos pequenos

Descripcion El docente explica el uso de las Cartas de Accidn, que aiaden
dificultad y dinamismo al juego:
Cada equipo robard una carta de accidén antes de programar
su recorrido.
Las cartas pueden incluir desafios o modificaciones como:
o “Pierdes un turno“: El equipo debe esperar una ronda
antes de programar.
o “Destino sorpresa“: Se cambia el lugar de destino
programado.
e Desarrollo de la Actividad
Cada grupo selecciona dos puntos de interés que TrueTrue
debe visitar durante la partida.
Planifican los movimientos necesarios utilizando las tarjetas
de programacion y considerando las instrucciones de las
Cartas de Accion.
e Tirada de Dados y Cartas
Los equipos lanzan el dado numeérico para determinar su
avance mdximo.
Antes de comenzar el movimiento de TrueTrue, el equipo roba
una Carta de Accidn y aplica sus efectos.
e Programacion del Recorrido
Los estudiantes programan a TrueTrue desde la salida hacia
el primer destino y, posteriormente, hacia el segundo.
Deben ajustar su planificacién si la Carta de Accidn altera el
recorrido programado.
e Recoleccion de Monedas
Los equipos ganan 1 moneda por cada punto de interés
alcanzado con éxito.
Si un equipo no llega a su destino en el turno, deben
reprogramar su recorrido para la siguiente ronda.

Recursos * TrueTrue
e Campo de pruebas con el mapa de Madrid
¢ Tarjetas de programacion (Inicio, Rejilla, Avance, Giro
Izquierda, Giro Derecha, Fin)
® Juego de mesa de TrueTrue
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Sesion 3: Competicion de Rutas y Desafios Estratégicos

Temporalizacion 45 minutos
Tipo de actividad  Grupos pequeios

Descripcion El docente explica que, después de programar el movimiento
de TrueTrue, cada grupo deberd lanzar el Dado de Accidn. Los
efectos del dado modifican el desarrollo del turno y afnaden un
componente de azar al juego:

o Bomba: Pierden todos los avances y monedas obtenidos
en el turno actual. El tablero vuelve al estado inicial del
turno.

o Rayo: Roban una carta del mazo de accidon rayo y
realizan la accidn indicada en ella.

o Engranaje: Roban una carta del mazo de accidn
engranaje y realizan la accion indicada.

© Moneda: Ganan una moneda extra.

e Organizacidon del Juego: Cada grupo selecciona tres
destinos en el mapa de Madrid que TrueTrue debe visitar.
Los destinos deben ser acordados al inicio de la actividad.

e Encadaturno:

o Programacién de Movimiento: Los estudiantes
programan la secuencia de movimiento de TrueTrue
usando las tarjetas de programaciéon (Inicio, Rejilla,
Avance, Giro Izquierda, Giro Derecha y Fin).

o Ejecucién del Movimiento: Una vez programada la
secuencia, los estudiantes ejecutan el movimiento de
TrueTrue y el robot realiza el trayecto programado.

o Lanzamiento del Dado de Accidn: Después de ejecutar
el movimiento, los estudiantes lanzan el Dado de
Accidn y aplican el efecto correspondiente:

e Desafio y Adaptaciéon de Rutas: Los grupos deben adaptar
su estrategia a los efectos del dado y las cartas.

® Objetivo del Juego: Ser el primer equipo en acumular 6
monedas dirigiendo a TrueTrue a los puntos de interés
indicados.

Recursos ® TrueTrue
e Campo de pruebas con el mapa de Madrid
e Tarjetas de programacion
¢ Juego de mesa de TrueTrue
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Sesion 4: TrueTrue al Rescate!

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad = Grupos pequeios

Descripcion En esta sesidn, los estudiantes juegan al modo de juego “{TrueTrue
al rescate!”. El objetivo serd programar a TrueTrue para recoger
monedas en sus puntos de interés asignados y ser el primer equipo
en acumular 6 monedas.

® Preparacion:

Cada equipo debe emparejar su robot TrueTrue con una tablet
utilizando la TrueBot Controller App mediante la conexidn
Bluetooth.

Coloca cada TrueTrue en su punto de inicio en el tablero.

® Mecdnica de Juego:

Inicio del Turno: El profesor saca una carta de punto de interés
aleatoria del mazo y la muestra a todos los equipos.

Reconocimiento del Objetivo: Los equipos deben identificar el punto
de interés en el mapa lo mds rdpido posible.

Comando de TrueTrue:

Cada equipo utiliza su tablet para dirigir a TrueTrue hacia el punto
de interés indicado.

El primer equipo en llegar al punto de interés gana una moneda.
Regreso a la Posicién Inicial: Después de alcanzar el objetivo, los
equipos deben regresar sus TrueTrue a sus posiciones de inicio para
comenzar el siguiente turno.

® Opciones de Juego:

Movimiento Libre: Los equipos pueden dirigir a TrueTrue libremente a
través del mapa, sin necesidad de sequir los caminos.

Movimiento Restringido: Los equipos deben guiar a TrueTrue a través
de los caminos del tablero. Si un robot sale de los caminos
establecidos, ese equipo queda descalificado para el turno.

® Finalizacion de la Partida:

El primer equipo en acumular 6 monedas gana el juego.

Recursos ® TrueTrue
e Campo de pruebas con el mapa de Madrid
e Tablet
® Juego de mesade TrueTrue
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Sesion 5: jProgramadores Relampago!

Temporalizacion 45 minutos

Tipo de actividad  Grupos pequeros

Descripcion e Objetivo del Juego:

Ser el primer equipo en acumular 6 monedas programando a
TrueTrue para que llegue al punto de interés correcto lo mds
rdpido posible.

® Preparacion:

1. Coloca cada robot TrueTrue en su punto de inicio en el
tablero.
2. El profesor saca una carta de punto de interés aleatoria y la
muestra a los cuatro equipos.

® Programaciony Accidn:
Los equipos deben programar a TrueTrue utilizando las tarjetas
de programacion para que alcance el punto de interés
indicado desde el punto de inicio.
Sin limite de tiempo o tarjetas: No hay restricciones en la
cantidad de tarjetas ni en el tiempo de programacidn; la
velocidad y la precision de los comandos son claves.
El primer equipo en llevar a TrueTrue al punto de interés gana
una moneda.

¢ Finalizacion de la Partida:
El primer equipo en obtener 6 monedas gana el juego.

Recursos e Campo de pruebas con el mapa de Madrid
e Tarjetas de programacion
* Juego de mesa de TrueTrue

= 0 codigo Escusta 40 [l ‘@@@@\

“Programa finaaciedo por ef Ministerio de Educacicon, Fomiacikom Profedonal y Deportes™




Rubrica de Evaluacion

Criterio

Conocimiento
del Juego

Precision de
Programacion

Conocimiento
de los Lugares

Dbkt Gl de Eatranegis Digial
CONSEAERIA DI DIGITALIZACION

Comunidad de Madrid

Excelente (4)

Explicay participa
en el juego con
comprension
completay
sequridad.

Programacion
precisa y control

eficaz de TrueTrue.

Explica
detalladamente la
funcién e
importancia de los
lugares de Madrid
visitados.

Bueno (3)

Participa y juega
con comprension
bdsicay
pequenos
detalles.

Programacion
adecuada con
pequenas
correcciones.

Describe los
lugares de forma
correctay
precisa.

Satisfactorio

(2)

Comprende el
juego con
apoyo
constante.

Programacidn
bdsica con
errores
menores.

Muestra
comprension
bdsica de
algunos
lugares.

Necesita
Mejorar (1)

Tiene dificultad
significativa
para participary
comprender las
reglas.

Dificultad
significativa en
la programacion
de TrueTrue.

Dificultad para
comprender
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