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1.Camina en linea recta: Programar una secuencia de 3 a 5 pasos hacia adelante.

2.Gira 90°: Combinar comandos para que el robot gire y regrese al inicio.
3.Colorea el mapa: Usar rotuladores para dibujar letras como la “L” o la “O”.
4.Mensaje de bienvenida: Utilizar la funcidn de grabacion para que el robot hable al iniciar y baile al llegar.
5.Arrastre: Programar un recorrido para recoger y arrastrar una bola de papel hasta la meta.
6.Camino definido: Colocar un objeto en el punto exacto donde llegara el robot tras ejecutar una secuencia.
7.Ruta con bucles: Introducir bucles para que el robot realice un baile.
8.Encuentray vuelve: Programar secuencias para llegar a una casilla, bailar y regresar al punto de partida.
9.Senales de stop: Programa para que el robot se detenga en casillas especiales y emita un sonido o mensaje.
10.Historia visual: Utilizar tapetes tematicos (como el ciclo de vida de la rana) para narrar una historia.
11.Dibujo complejo: Usar rotuladores para dibujar formas mas dificiles como estrellas o espirales.
12.Modo baile: Crear una secuencia ritmica que combine audio y movimientos.
13.Narracion interactiva: Emplear stickers de historias en el tapete para que el robot narre un relato mientras se
desplaza.
14.Desafio de obstaculos: Colocar pegatinas de "trampas" y programar una ruta para esquivarlas.
15.Exploracion libre con LEGO: Montar formas con LEGO para que el robot interactie con ellas, como rodear un

castillo o pasar por debajo de estructuras
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Mivel 1= Conceptes b2 CAMINA EN LINEA RECTA

Programa una secuencia de 3-5 pasos hacia adelante y observa cdmo se desplaza tu Tale bot.

R ERIEE R e Er T CONCRECION CURRICULAR
® UDRJELIVO. ITlICIdlISE €11 ld pProgrdiidcliorn ge secuericid:
________ lineales y observar la correspondencia entre el
' .' : comando y el desplazamiento fisico.
o o] ) e Competencia especifica:
©)- I o DEE.2: Desarrollar destrezas del pensamiento
@? computacional para iniciarse en la interpretacior

entorno y responder a retos.
o Criterios de evaluacion:

o 2.5 (Area 2): Programar secuencias de acciones o
instrucciones para la resolucion de tareas con
herramientas analdgicas y digitales.

s e Saberes basicos:

o Area?2 (B): Estrategias y técnicas de investigacior
observaciéon y comprobacion de hipdtesis simple

o Area2 (A): Nociones espaciales basicas en relacic

~rAn al nranin ~frliarna v lae AhintAac (AalantalAatr-
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Nivel 1— Conceptos basicos GIR A 9 oo

Combina comandos para hacer que el robot gire y regrese al punto de inicio.

CONCRECION CURRICULAR
IMAGEN REPRESENTATIVA ® UD]EIIVOL bUllel eriger e cdirnplio ae orierniedaciort CoOIrric

comando diferenciado del avance para resolver un
problema de retorno.
» Competencia especifica:

o DEE.1: Identificar caracteristicas de materiales y

objetos estableciendo relaciones mediante destre
09 l6gico-matematicas.
» Criterios de evaluacion:

o 1.3 (Area 2): Ubicarse adecuadamente en los espac
habituales aplicando nociones espaciales basicas
tanto en reposo como en movimiento.

» Saberes basicos:

o Area?2 (A): Nociones espaciales bésicas en reposo
movimiento (giros y direcciones).

o Area2 (B): Modelo de control de variables: ensayo

ArrAar nara aitictar la travinrtAaria




RETO 3

Nivel 1— Conceptos basicos
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COLOREA EL MAPA

Coloca los rotuladores y dibuja una “L” o una “O” en el tapete interactivo.

IMAGEN REPRESENTATIVA

B8 BEA
B8 BB

CONCRECION CURRICULAR

URJELIVO. UlLllZdl €L TODOL COITIO Tierrdirieritda ae expresiori
plastica, traduciendo una forma geométrica o letra en una
secuencia de comandos.
Competencia especifica:

o CRR.3: Producir mensajes de manera eficaz y creativa
utilizando diferentes lenguajes y descubriendo sus codigc
(incluido el digital).

Criterios de evaluacion:

o 3.4 (Area 3): Elaborar creaciones pldsticas explorando y
utilizando diferentes materiales y técnicas.

o 3.7 (Area 3): Utilizar diversas herramientas digitales intuiti
visuales para expresarse de manera creativa.

Saberes basicos:

o Area 3 (G): Intencidon expresiva de producciones plésticas
pictéricas mediante el uso de tecnologia.

o Area 3 (I): Aplicaciones y herramientas digitales con fines |

~rraariAn g Aiefriitna
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Nivel 1— Conceptos basicos "ENSAJE DE BIENVENIDA

Usa la funcidon de grabacion para que el robot diga “iHola! SOY TALE BOT” al iniciar y BAILE al llegar a
destino.

IMAGEN REPRESENTATIVA
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CONCRECION CURRICULAR

UJSULIVU. LAPLUI AL 1D 1UTILIVIIES HIULLHTISUIA USL T UUUL Pal ¢
comunicar mensajes orales y de movimiento dentro de un
programa.

Competencia especifica:

o CRR.1: Manifestar interés por interactuar a través de si
repertorio comunicativo para expresar necesidades e
intenciones.

Criterios de evaluacion:

o 1.3 (Area 3): Interactuar de manera virtual familiarizanc
con el uso de herramientas digitales.

o 3.3 (Area 3): Producir mensajes ampliando su repertori
comunicativo con seguridad y confianza.

Saberes basicos:

o Area 3 (A): Repertorio comunicativo y elementos de
comunicacion no verbal (gestos y sonidos del robot).

o Area 3 (I): Uso saludable y responsable de las tecnolog

AiritalAacs mAavra la ~mAarmAT AT AAA~ATANK
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Nivel 1— Conceptos basicos ARR ASTRE

Coloca una bola de papely programa un recorrido que la recoja y la arrastre hasta la meta.

CONCRECION CURRICULAR
e UIJJCLIVU. ruarmnrieal vl ucopLlacalliiiciitu vuli val sa roaiva yyuc ircyu
IMAGEN REPRESENTATIVA precision espacial y prevision de fuerzas para alcanzar una meta

e Competencia especifica:

o CA.l: Progresar en el conocimiento y control de su cuerpoy ¢

A g adquisicion de estrategias adecuando sus acciones a la realic
o DEE.2: Responder de forma creativa a situaciones y retos
: mediante la manipulacion de objetos.
e Criterios de evaluacién:
o 2.4 (Area 2): Utilizar diferentes estrategias para la toma de
N decisiones con progresiva autonomia ante un reto.
Al o 1.3 (Area 1): Manejar diferentes objetos y herramientas (Talet
\ en situaciones de juego.

b
? 3\ e Saberes basicos:
o Area2 (A): Cualidades o atributos de los objetos (forma, mas:

la bola de papel) y su comportamiento fisico.

o Area?2 (B): Estrategias de planificacion y organizacion de tare

mAara racAlviAr it rAarA AA FranmecmmAaviA
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Nivel 2 Secuencias ylégica o ING DFFINIDO

Coloca una bola de papel en el lugar al que llegara Talebot cuando programemos esta secuencia

CONCRECION CURRICULAR

IMAGEN REPRESENTATIVA e Objetivo: Desarrollar la capacidad de anticipacion y representac

mental, prediciendo el resultado de un algoritmo antes de su
ejecucion fisica.

S e Competencia especifica:
09 1 o DEE.2: Desarrollar destrezas del pensamiento computaciona
- iniciarse en la interpretacion del entorno y responder a retos
d 00 e Criterios de evaluacion:
: : o 2.4 (Area 2): Utilizar diferentes estrategias para la toma de
decisiones con progresiva autonomia, afrontando el proceso
e " creacion de soluciones originales.
2},‘% A - - - . e Saberes basicos:

o Area?2 (B): Modelo de control de variables: observacion,
comprobacion y formulacion de preguntas.

o Area?2 (A): Nociones espaciales basicas en relacién con los ot

y las acciones.
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Nivel 2— Secuencias y logica
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RUTA CON BUCLES

Introduce bucles para que Talebot haga un baile en el tablero

IMAGEN REPRESENTATIVA
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CONCRECION CURRICULAR

UNJCLIVU. LUITIYITIIUCT y aplldl la ©olluliuula uc icppcLivivi (vuly
para optimizar secuencias y crear patrones ritmicos de movimier
Competencia especifica:

o DEE.2: Desarrollar destrezas del pensamiento computacional
diseno.

o CRR.3: Producir mensajes de manera eficaz, personal y creati
utilizando diferentes lenguajes (musical y corporal).

Criterios de evaluacion:

o 2.5 (Area2): Programar secuencias de acciones o instruccione
para la resolucion de tareas con herramientas analdgicas y
digitales.

o 3.6 (Area 3): Ajustar armonicamente su movimiento al de los
demas y al espacio como forma de expresion corporal libre.

Saberes basicos:
o Area 2 (B): Estrategias de planificacion y organizacion de tare:
o Area 3 (F): El lenguaje y la expresién musicales: ritmo, sonido |

mMmAviiminntn
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Nivel 2— Secuencias y logica
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ENCUENTRA Y VUELVE

Programa secuencias para llegar a una casilla; cuando llegue, que baile y regrese al punto de partida

IMAGEN REPRESENTATIVA
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CONCRECION CURRICULAR

URJELIVO. Fudliiicdl ulld Lhdy€eCLOlld COITipLlEjd COIM 1reLorrio, trdodj
la memoria secuencial y la reversibilidad del espacio.
Competencia especifica:

o DEE.1: Establecer relaciones logicas entre elementos del ent«
mediante destrezas logico-matematicas.

Criterios de evaluacion:

o 1.3 (Area 2): Ubicarse adecuadamente en los espacios habitu:
tanto en reposo como en movimiento, aplicando nociones
espaciales basicas.

o 2.1 (Area 2): Gestionar dificultades y retos mediante su divisic
secuencias de actividades mas sencillas.

Saberes basicos:

o Area?2 (A): El tiempo y su organizacion (antes, después); nocic
espaciales (direcciones y giros).

o Area 2 (B): Estrategias para proponer soluciones: didlogo,

. . .z e .
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Nivel 2— Secuencias y logica

SEﬁALES DE STOP

Inserta instrucciones para que el robot se detenga en casillas especiales y reproduzca un sonido o
mensaje

IMAGEN REPRESENTATIVA CONCRECION CURRICULAR

® UMNJTLIVU. AdULLIdI TITLUS ©opallidles UL LapcLe Lull Lullialiuus
multimedia especificos, integrando el lenguaje sonoro en la
s ‘ programacion.
e Competencia especifica:
: ™ o CRR.3: Explorar las posibilidades expresivas de los lenguajes
g digitales para responder a necesidades comunicativas.
e Criterios de evaluacion:
o 3.7 (Area 3): Utilizar diversas herramientas o aplicaciones digi
intuitivas y visuales para expresarse de manera creativa.
o 2.3 (Area 3): Interpretar los mensajes transmitidos mediante
representaciones reconociendo la intencionalidad del emiso
e Saberes basicos:
- - o Area 3 (l): Uso de aplicaciones y herramientas digitales con
distintos fines (creacion y comunicacion).
o Area 3 (C): Verbalizacion de la secuencia de acciones en una
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Nivel 2— Secuencias y logica
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HISTORIA VISUAL

Usa un tapete tematico (ej. ciclo de la rana) y vive con Talebot la narracidn de la historia

IMAGEN REPRESENTATIVA
1.LECTURA DEL - = =~
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2.COLOCAR ATALE BOT EN SU PUNTO DE SALIDA Y DARLE AL PLAY
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CONCRECION CURRICULAR

UpRJEeLIvVO. ulLllZdl ld 10D0LICd COITIO SOPOTLE pdid ld IdirdCiort ridarf
y cientifica, vinculando el cédigo con contenidos de otras areas
Competencia especifica:
o CRR.2: Interpretar y comprender mensajes apoyandose en
recursos de su propia experiencia.
o DEE.3: Reconocer elementos y fendmenos de la naturaleza pz
apreciar la importancia del entorno.
Criterios de evaluacion:
o 3.3 (Area 3): Evocar y expresar espontdaneamente ideas a trav
del relato oral.
o 3.3 (Area 2): Establecer relaciones entre el medio natural y so
partir de la observacion.
Saberes basicos:
o Area 3 (E): Aproximacion a la educacion literaria: textos literar
infantiles libres de prejuicios.
o Area2 (C): Fendmenos naturales y respeto por los seres vivos

(~iAlAac AAviiAA)N



TALE BOT ¢¢ ¢

RETO 11

Nivel 3— Creatividad y funcion avanzacda

DIBUJO COMPLEJO

e

Con los rotuladores, programa al robot para que dibuje formas mas complejas (estrella, espiral, etc.)

IMAGEN REPRESENTATIVA

DOS ROTULADORES
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CONCRECION CURRICULAR

UBRPJELIVO. ApuLdI ld secucEriCidCiolnt logictda y 110Clories geullieLr icd:
crear representaciones graficas mediante el movimiento del rob
Competencia especifica:

o CRR.3: Producir mensajes de manera eficaz, personal y creat|
utilizando diferentes lenguajes, descubriendo sus cédigos y
explorando sus posibilidades expresivas.

Criterios de evaluacion:

o 3.4 (Area 3): Elaborar creaciones plésticas explorando y utiliz
diferentes materiales y técnicas.

o 3.7 (Area 3): Utilizar diversas herramientas o aplicaciones digi
intuitivas y visuales para expresarse de manera creativa.

Saberes basicos:

o Area 3 (G): Intencion expresiva de producciones plasticas y
pictoricas mediante el uso de tecnologia.

o Area 2 (A): Reconocimiento de figuras y cuerpos geométricos

AhiAatAac AAl AntArnA
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RETO 12

MODO BAILE

Usa las funciones de sonido y movimiento para que el robot “baile” con una secuencia ritmica de
movimientos y audio

IMAGEN REPRESENTATIVA
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LLEVA A TALE BOT A LA CASETA, PERO CADA VEZ QUE PASE POR UNA SEVILLANA
PROGRAMA PARA QUE DIGA "OLE” Y LUEGO BAILE

CONCRECION CURRICULAR

Objetivo: Crear una composicion multimodal que integre el ritmq
musical con la expresion corporal del robot.
Competencia especifica:
o CRR.3: Explorar las posibilidades comunicativas de los difere
lenguajes (musical, corporal y digital).
Criterios de evaluacion:
o 3.5 (Area 3): Interpretar propuestas dramaticas y musicales
utilizando y explorando diferentes recursos o técnicas.
o 3.6 (Area 3): Ajustar arménicamente su movimiento al espaci
como forma de expresion libre.
Saberes basicos:
o Area 3 (F): El lenguaje y la expresién musicales: ritmo, sonido
movimiento.
o Area 3 (H): Posibilidades expresivas y comunicativas del prog
cuerpo a través del juego dramatico
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ALE BOT ®e

NARRACION INTERACTIVA

Utiliza las pegatinas del cuaderno para pegarlas en el tapete y programa a Talebot para que vaya
narrando una historia

CONCRECION CURRICULAR
hd UUJULIVU. coeuciivial T11Lus iialiratLtivus asvuuialiuuvu IJ(J.I auas l1isicas L
IMAGEN REPRESENTATIVA robot con la emisién de mensajes orales grabados.

e Competencia especifica:
o CRR.1: Manifestar interés por interactuar en situaciones
1 . cotidianas para expresar necesidades e intenciones.
o CRR.2: Interpretar y comprender mensajes para responder a |
. demandas del entorno.
e Criterios de evaluacion:
o 3.3 (Area 3): Evocar y expresar espontdaneamente ideas a trav:
del relato oral.
o 1.3 (Area 3): Interactuar de manera virtual familiarizandose cc
uso de herramientas digitales.
e Saberes basicos:
o Area 3 (E): Aproximacion a la educacion literaria: textos literal
infantiles orales y escritos.
o Area 3 (C): Verbalizacion de la secuencia de acciones en una

ArriAn NlanifiraAdaAa
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DESAFI0 DE OBSTACULOS

Coloca pegatinas de trampas y programa una ruta que esquive los obstaculos

CONCRECION CURRICULAR
® UDJELIVO. ResSoLveEl propLelriids ue riavegdCloll rieuldriLe td
St L S LT planificacion de rutas alternativas bajo restricciones logicas.
e Competencia especifica:
o DEE.2: Desarrollar destrezas del pensamiento computacional
1 . nl iniciarse en la interpretacion del entorno y responder a retos
forma creativa.
2 e Criterios de evaluacion:
o 2.1 (Area 2): Gestionar situaciones, dificultades o problemas
8 . . planificando secuencias de actividades.
o 2.4 (Area 2): Utilizar diferentes estrategias para la toma de
a . decisiones con progresiva autonomia.
e Saberes basicos:
i s g 5 ¥ o Area 2 (B): Estrategias para proponer soluciones: creatividad,

dialogo e imaginacion.
o Area?2 (A): Nociones espaciales basicas en relacion con los ok

\/ I’)C‘ loValalValaVaYad
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EXPLORACION LIBRE CON LEGO

Monta formas con LEGO y programa rutas que interactuen con estas construcciones (pasar por
debajo, rodear un castillo)

CONCRECION CURRICULAR

® vUpjeLIvo. iritegidl td COMNSLIUCCIOIT TIsiCd LTTAImensioridat COrl .d
programacion algoritmica para interactuar con el entorno.
e Competencia especifica:
i o DEE.1: Identificar caracteristicas de objetos y establecer
ﬂl relaciones entre ellos mediante la manipulacion sensorial.
b | o CA.1l: Progresar en el control del cuerpo y la adquisicion de
- E estrategias adecuando las acciones a la realidad del entorno.
s e Criterios de evaluacion:
o 1.3 (Area 2): Ubicarse adecuadamente en los espacios habituz
s Q\. : aplic,ando nociones espaciales basicas y jugando con objetos
T = = - E o 1.3 (Area 1): Manejar diferentes objetos, utiles y herramientas
situaciones de juego mostrando un control progresivo.
e Saberes basicos:
o Area?2 (B): Proceso de construccidon de nuevos conocimientos
relaciones entre lo conocido y lo novedoso.
o Area 2 (C): Elementos naturales y materiales: caracteristicas y

~ArAarmnartaminnta hinliiman ciinarficin)

IMAGEN REPRESENTATIVA



RETOS PROGRESIVOS

TALE BOT -

BLOQUE DE RETOS

Iniciacion y Espacialidad

Expresion y Creatividad

Comunicacion y Lenguaje

Control y Autonomia

GUIA DE CONCRECION CURRICULAR:

RETOS

1,2, 6,14

3,11,12,15

4,9,10,13

5,7,8

AREA 'Y COMPETENCIA ESPECIFICA

Area 2: Descubrimiento y Exploracién del
Entorno (DEE.2)

Area 3: Comunicacion y Representacion de
la Realidad (CRR.3)

Area 3: Comunicacién y Representacién de
la Realidad (CRR.1/ CRR.2)

Area 1: Crecimiento en Armonia (CA.1)

CRITERIO DE EVALUACION

2.5. Programar secuencias de
acciones o instrucciones para la
resolucion de tareas.

3.7. Utilizar diversas herramientas
digitales intuitivas para expresarse
de manera creativa.

3.3. Evocar y expresar ideas,
sentimientos y vivencias a través del
relato oral.

1.3. Manejar diferentes objetos y
herramientas en situaciones de
juego (Control motriz).
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MATRIZ DUA: POSIBLES ADAPTACIONES Y PAUTAS POR RETO

BLOQUE DE RETOS

1,2,6,14
(Orientacion)

3,11, 15 (Plasticay

LEGO)

4,9, 10, 13 (Narrativa)

5,7, 8 (Retornoy
Bucles)

12 (Modo Baile)

PAUTA DUA APLICADA

Representacion: Proporcionar
opciones para la percepcion.

Accién y Expresion: Variar los
métodos de respuesta.

Comprension: Activar
conocimientos previos.

Esfuerzo y Persistencia:
Fomentar la colaboracion.

Autorregulacion: Aumentar la
capacidad de seguimiento.

ESTRATEGIA DE ACCESO (EJEMPLOS)

Usar flechas fisicas de colores (tarjetas) que coincidan con los botones
del robot para pre-disefiar la ruta antes de pulsar.

Permitir que alumnos con dificultades motrices finas usen adaptadores
de grosor en los rotuladores o piezas de LEGO mas grandes (Duplo).

Usar objetos reales (objetos de referencia) ademas de las pegatinas. Si el
robot va al "pato", poner una figura de goma de un pato para apoyo
sensorial.

Trabajo por parejas o trios (roles): uno es el "ingeniero" (piensa), otro el
"programador" (pulsa) y otro el "revisor" (comprueba errores).

Utilizar apoyos visuales (pictogramas ARASAAC) que indiquen la
secuencia
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MATRIZ DE DIMENSIONES DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

DIMENSION Y RETOS

Descomposicién. Dividir un
problema complejo en partes
mas pequenas y manejables.

Reconocimiento de Patrones
Identificar similitudes o series
que se repiten para simplificar

el trabajo.

Abstraccion Filtrar la
informacion irrelevante y
quedarse solo con lo esencial
para la solucion.

Crear una serie de pasos
ordenados (secuencia) para
resolver el reto.

EVIDENCIA DE APRENDIZAJE

Identifica sub-tareas: El alumno verbaliza que el reto tiene varias partes

Secuenciacion logica: Divide la programacion en bloques (primero pulsa el avance, hace una pausa mental y
luego pulsa el giro).

Gestion del error: Si el robot falla en la segunda parte del trayecto, identifica que el error esta "después del giro"
y no al principio.

Deteccidn de repeticion: Anticipa que va a necesitar el mismo comando varias veces
Uso funcional de bucles: Utiliza el botén de comando "Bucle" o repite la secuencia de botones de forma ritmica.
Generalizacion: Aplica un patron aprendido en un reto previo para resolver uno nuevo

Filtrado de informacién: Ignora elementos decorativos del tapete que no son funcionales para el algoritmo.
Representacion mental: Es capaz de sefialar con el dedo el camino invisible (las celdas) antes de tocar el robot.
Simbologia: Asocia un dibujo o pegatina (ej. una flor) con una accién especifica (ej. grabar un sonido) sin
distraerse del objetivo de movimiento.

Planificacion previa: Introduce todos los comandos en la memoria del robot antes de ejecutar la accién.
Correspondencia instruccidon-accién: Comprende que una pulsacién equivale a un movimiento en la cuadricula
Traduccién de lenguajes: Transforma una orden verbal ("ve a la casita") en un cédigo de flechas de colores de
forma auténoma.
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