SITUACION DE APRENDIZAJE 08

Etapa: Educacion Primaria

Ciclo: 1°

Curso: 1°- 2° Primaria

Temporalizacion: 6 sesiones de 45 minutos

Advertencia

Para llevar a cabo esta situacion de aprendizaje, es fundamental que el docente tenga conocimientos en
programacion con Scratch. Este conocimiento le permitird no solo configurar el juego inicial de ";Qué Soy?",
sino también guiar y corregir a los alumnos a medida que estos avanzan en la actividad. Dado que el
archivo de Scratch proporciona la estructura basica del juego, el docente debe ser capaz de explicar como
modificar y ampliar el programa para que los estudiantes puedan afiadir sus propios disfraces y programar
reacciones adicionales de TrueTrue.

Ademas, el docente debe estar preparado para ayudar a los alumnos en la resolucion de problemas
comunes en programacion, asegurando que cada estudiante o grupo logre la vinculacion y programacion
correctas con TrueTrue. Esto garantiza que los objetivos de la actividad se cumplan y que el uso de TrueTrue
y Scratch sea una experiencia educativa enriquecedora y efectiva para todos los participantes.

Introduccion

En esta situacion de aprendizaje, los estudiantes de primer ciclo de primaria participan en el juego
“¢:Qué Soy?" utilizando Scratch y el robot TrueTrue. A través de esta actividad, los estudiantes
aprenderan a identificar y describir objetos, desarrollando competencias digitales y linguisticas
mientras reciben retroalimentacion interactiva de TrueTrue.

Para facilitar la vinculacion entre robot y ordenador, se recomienda que el centro educativo o el
docente realicen primero la vinculacion de cada robot de uno en uno. De esta manera, cada
TrueTrue estara identificado con un nombre especifico, visible en una pegatina colocada en la
parte posterior o inferior del robot. Esto permite que los alumnos identifiquen su robot faciimente,
especialmente si se detectan varios dispositivos en pantalla durante la actividad.

Para abrir el archivo del proyecto y trabajar en esta actividad, es necesario utilizar la app TrueTrue
Bot Scratch a través de la URL: https://www.truetruebot.com/files/bt/index.html.
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https://www.truetruebot.com/files/bt/index.html

Objetivos Generales de la Etapa

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

1.Desarrollar habilidades de descripcidn y narracién coherente.

2.Mejorar la capacidad de responder a preguntas basadas en descripciones visuales.
3.Facilitar la adquisicion de competencias digitales mediante el uso de Scratch y TrueTrue.
4.Fomentar el aprendizaje autébnomoy la participacion activa en el juego.

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.

Objetivos Especificos de la Situacion de

Aprendizaje

e Identificar y describir objetos visuales de manera coherente.

e Controlar TrueTrue en Scratch para recibir retroalimentacion en el juego.

e Creary programar un total de 10 disfraces en Scratch para el juego.

e Desarrollar habilidades lingtiisticas y digitales de manera ludica y colaborativa.

Funcionamiento del programa

El programa inicial muestra un objeto con varios disfraces en Scratch. Al presionar la tecla espacio,
un disfraz aparece aleatoriamente en pantalla junto con una pregunta ";Qué soy?", y los alumnos
responden usando el teclado.
e Respuesta correcta: TrueTrue avanza durante 2 segundos, el LED RGB se ilumina en verde, y
suenan aplausos a través del ordenador.
e Respuesta incorrecta: TrueTrue retrocede 2 segundos, el LED RGB se ilumina en rojo, y suena
un sonido de lamento.
El archivo inicial contiene varios disfraces, y los alumnos, tras familiarizarse con la dindmica,
deberan afiadir mas disfraces y programar al robot para que reaccione de forma similar o con una
nueva respuesta. El docente debe compartir el archivo con los alumnos para que lo modifiquen en
sus dispositivos o en los ordenadores del centro.
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Competencias Especificas y Criterios de

Evaluacion

Area Competencia Especifica Criterio de Evaluacién
. o . . Responder a preguntas relacionadas con los
Lengua Identificar y describir objetos utilizando 'p Preg . .
: objetos mostrados, utilizando una narrativa
Castellana un vocabulario adecuado y coherente.

claray adecuada.

Tecnologia y
Digitalizacion

Programar en Scratch y vincular
TrueTrue para realizar tareas
interactivas.

Configurar y utilizar TrueTrue con Scratch
para crear disfraces y programar las
reacciones del robot.

Matematicas

Aplicar el pensamiento légico para
programar secuencias en Scratch y
analizar respuestas.

Disefar algoritmos basicos para conectar los
disfraces con las reacciones de TrueTrue de
forma efectiva.

Ciencias
Sociales

Colaborar en equipo para crear
disfraces y programar respuestas
interactivas en Scratch.

Participar activamente en las dinamicas
grupales para planificar y coordinar la
interaccién con TrueTrue.

Dhiencicn G ol o E stratengia Digital
CONSEAERIA DI DIGITALIZACION

Comunidad de Madrid

“Programa financiado por ef Ministerio de Educacion, Fommacidn Profeional y Deportes™

<> cédigo Escuela 4.0 E’ﬁ TR oo @ ®®@




Saberes basicos

Area de Lengua Castellana

Bloque A - Comprension de Textos:
e Identificacion de caracteristicas relevantes en objetos visuales.
e Uso de un lenguaje descriptivo coherente para describir y responder preguntas.

Area de Tecnologia y Digitalizacién

Bloque A - Programacién y Control de Dispositivos:
e Programacion basica en Scratch para desarrollar un juego interactivo.
¢ Vinculacion de dispositivos (TrueTrue) mediante Bluetooth.

Area de Ciencias Sociales

Bloque C - Trabajo en Equipo:

¢ Colaboraciéon y comunicacion efectiva en la creacion y programacion de disfraces.
e Coordinacion en equipo para planificar y realizar las actividades de la situacion de aprendizaje.

Espacios y Recursos

Espacios:
¢ Aula con ordenadoresy conexién a Internet.
e Zona de trabajo grupal para actividades de programacion y disefio.

Recursos Materiales:
e Ordenadores con Scratch instalado.
e Robot TrueTrue con conexion Bluetooth.
¢ Archivo inicial de Scratch preconfigurado para el proyecto.
e Cuadernos para registrar reflexiones y aprendizajes.

Recursos Humanos:
e Docente con experiencia en Scratch y programacion basica.
¢ Grupos pequefios de alumnos para fomentar el aprendizaje cooperativo.
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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 6 sesiones de 45 minutos, algunas de ellas unificadas para un trabajo mas profundo.

o Sesiones 1 a 6: 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 Previa: Configuracion del Juego en Scratch

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Preparacion individual

® Configuracién del Programa
El docente inicia la sesidn revisando el programa descargado en
Scratch, asegurdndose de que todas las funciones y caracteristicas
estén correctamente configuradas. En caso de que los disfraces
predeterminados no sean relevantes o significativos para los alumnos,
el docente puede sustituirlos por otros mds adecuados al contexto del
aula. Esto incluye realizar las modificaciones necesarias en el programa
para que las nuevas imdgenes y sus respuestas funcionen de forma
correcta.
® Pruebas con TrueTrue
El docente realiza pruebas con el robot TrueTrue para verificar su
funcionamiento con el programa en Scratch. Esto incluye:
© Comprobar que TrueTrue reacciona correctamente a las
respuestas (avance o retroceso) segun la programacion.
© Probar las funciones del LED RGB y los sonidos asociados a las
respuestas correctas e incorrectas.
Ademds, se asequra de que TrueTrue esté correctamente vinculado al
ordenador a través de Bluetooth.
® Preparacién del Material
Antes de la sesidn con los alumnos, el docente organiza los recursos
necesarios:
© Ordenadores con el programa configurado.
O TrueTrue con emparejamiento Bluetooth confirmado.
o Lista de verificacion para asegurarse de que todo funcione
correctamente.
® Verificacion Final
El docente documenta los pasos realizados y asegura que el archivo
modificado en Scratch esté listo para ser compartido con los alumnos
en la primera sesién de la situacion de aprendizaje.

¢ Ordenador con Scratch.
® Robot TrueTrue.
¢ Programa descargado y modificado en Scratch.
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Sesion 1: Introduccién y Configuracion

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Grupos pequenos

® Introduccion al Juego “;Qué Soy?”

El docente inicia la sesidn explicando la dindmica del juego “;Qué
Soy?*“. Describe cdmo el programa de Scratch muestra un disfraz en
pantalla y pregunta “;Qué soy?”. A continuacidon, explica las
respuestas posibles:

O Respuesta Correcta: TrueTrue avanzard 2 segundos, el LED
RGB se iluminard en verde y se escuchardn aplausos a través
del ordenador.

o0 Respuesta Incorrecta: TrueTrue retrocederd 2 sequndos, el
LED RGB se iluminard en rojo y sonard un sonido de lamento.

El docente realiza una demostracion para que los alumnos
comprendan la interaccion entre el programa y TrueTrue. Se
selecciona a algunos alumnos para escribir respuestas en el
ordenador del docente. Estos observan cémo el robot TrueTrue
reacciona segun la respuesta ingresada. Durante esta parte de la
actividad:

o Se fomenta la participacién activa de los alumnos al
observar las consecuencias de sus elecciones.

O Se plantean preguntas para reflexionar sobre las acciones
del robot y el vinculo entre la programacion y los resultados.

® Configuracion del Ordenador y Vinculacion

El docente comparte el archivo configurado en Scratch con los
alumnos. A continuacién, cada alumno, o grupo pequeio segun la
disponibilidad de dispositivos, practica:

O Vincular su ordenador con TrueTrue mediante Bluetooth.

O Probar el funcionamiento del programa con los disfraces
incluidos en el archivo inicial.

El docente asiste a los estudiantes que necesitan ayuda durante
este proceso, asegurdndose de que todos los grupos logren vincular
su robot y comprender la dindmica del juego.

® Conclusion de la Sesion

El docente refuerza los conceptos trabajados, como la importancia
de una vinculacidn correcta y el uso del programa en Scratch. Los
alumnos reflexionan sobre la utilidad de TrueTrue para hacer mds
dindmicas las actividades de aprendizaje.

¢ Ordenador con Scratch.
® Robot TrueTrue.
¢ Programa descargado y modificado en Scratch.
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Sesion 2: Exploracion del Juego con Disfraces

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Grupos pequenos

® Introduccion ala Sesion
El docente abre la sesion recordando a los alumnos la dindmica del
juego “;Qué Soy?” y las respuestas del robot TrueTrue
(avanzar/retroceder, LED RGB y sonidos). Explica que, en esta
ocasidn, los estudiantes trabajardn en grupos pequefos para
explorar los disfraces ya disponibles en el archivo de Scratch y
observar como TrueTrue responde a las respuestas dadas.
® Asignacién de Ordenadores y Robots
Cada grupo recibe un ordenador con el archivo de Scratch
preconfigurado y un robot TrueTrue vinculado.
Los estudiantes verifican que la conexidn Bluetooth funcione
correctamente antes de comenzar la actividad.
® Exploracion de Disfraces
Los alumnos interactian con el programa, escribiendo respuestas
para los disfraces que aparecen en pantalla.
Observan las reacciones de TrueTrue ante respuestas correctas e
incorrectas, identificando el vinculo entre la programacién y las
acciones del robot.
® Prdctica de Programacion Bdsica
Los estudiantes analizan los bloques de programacién relacionados
con los disfraces existentes en Scratch.
Discuten en equipo las instrucciones que hacen que TrueTrue
reaccione y sugieren pequefnos ajustes para personalizar las
reacciones, como cambiar el color del LED RGB o la duraciéon del
movimiento.
® Discusiony Reflexidén en Grupo
Cada grupo comparte con el docente y sus companeros lo que
descubrieron durante la exploracidn, reflexionando sobre:
© Como TrueTrue reacciond a las respuestas.
© Qué cambios harian en el programa para mejorar la
experiencia del juego.
© La utilidad de las herramientas digitales en actividades
interactivas.

e QOrdenador con Scratch.
e Robot TrueTrue.
e Archivo de Scratch.
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Sesion 3: Creacion de Nuevos Disfraces (Parte 1)

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos

Grupos pequenos

® Introduccién a la Sesidn
El docente inicia explicando el objetivo de la sesion: crear y
programar los primeros cinco disfraces para el juego “;Qué Soy?”.
Se explica como personalizar los disfraces en Scratch y cémo
configurar las reacciones de TrueTrue en funcion de las respuestas
correctas o incorrectas.
® Diseno de Disfraces en Scratch
Cada grupo discute qué nuevos disfraces desean crear. Los
estudiantes eligen objetos o temas que consideren interesantes y
acordes al nivel de la clase (animales, objetos del aula, alimentos,
etc.).
® Creacion de Disfraces
Los estudiantes acceden al editor de Scratch para disefar cinco
disfraces personalizados. Pueden dibujar los disfraces directamente
en Scratch o importarlos desde imdgenes externas, asegurdndose
de que estén optimizados para el juego.
® Programacion de Reacciones de TrueTrue
® Asociacion de Reacciones
Los alumnos programan bloques de cddigo que vinculen cada
disfraz a una respuesta correcta o incorrecta.

O Respuesta correcta: TrueTrue avanza 2 segundos, el LED RGB

se ilumina en verde y se reproducen aplausos.
O Respuesta incorrecta: TrueTrue retrocede 2 segundos, el LED
RGB se ilumina en rojo y se escucha un sonido de lamento.

® Pruebasy Ajustes
Los estudiantes prueban cada disfraz para verificar que las
reacciones funcionan como esperan.
Ajustan detalles en los bloques de programacion segun sea
necesario, como la duracion de los movimientos o los sonidos.
® Reflexiony Retroalimentacion
Al finalizar la sesién, cada grupo comparte los disfraces creados y
sus configuraciones con el docente y sus companeros.
El docente ofrece retroalimentacidn constructiva, destacando
logros y sugiriendo mejoras para implementar en la préoxima sesion.

e Ordenador con Scratch.
e Robot TrueTrue.
e Archivo de Scratch.
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Sesion 4: Creacion de Nuevos Disfraces (Parte 2)

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

Comunidad de Madrid

45 minutos

Grupos pequenos

® Introduccién a la Sesidn

El docente introduce la sequnda parte de la actividad, explicando
que los alumnos completardn los ultimos cinco disfraces para el
juego “;Qué Soy?”. Se recalca la importancia de la creatividad al
disefar los disfraces y en la personalizacidon de las reacciones del
robot TrueTrue.

® Disefoy Programacion de los Disfraces Restantes

Los estudiantes revisan los disfraces y programaciones creados en
la sesidn anterior, asegurdndose de que estén completos vy
funcionales.

® Creacion de Nuevos Disfraces

Los grupos disefian cinco disfraces adicionales, explorando nuevas
ideas y temas para hacer el juego mds variado e interesante.

Pueden experimentar con nuevas formas, colores y categorias que
amplien el alcance del juego.

® Configuracion de Reacciones en Scratch

Para cada disfraz, los alumnos programan las reacciones de
TrueTrue.

O Respuesta correcta: Avance, LED RGB en verde y aplausos.
O Respuesta incorrecta: Retroceso, LED RGB en rojo y sonido de
lamento.

® Prueba de Funcionalidad

Los estudiantes ejecutan pruebas para verificar que las
programaciones de los nuevos disfraces funcionan correctamente.
Corrigen errores en las reacciones o en las configuraciones de los
disfraces.

® Sincronizacién con TrueTrue

Verifican que las acciones del robot (movimientos, luces y sonidos)
coincidan con las respuestas programadas en Scratch.

® Presentacion de los Disfraces

Cada grupo presenta los disfraces creados en esta sesidn,
mostrando cémo TrueTrue responde a las preguntas y reacciona a
las respuestas correctas e incorrectas.

® Intercambio entre Grupos

Los grupos comparten sus creaciones con los companeros,
fomentando la diversidad de disfraces en el juego.

e Ordenador con Scratch.
e Robot TrueTrue.
e Archivo de Scratch.
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Sesion 5: Prueba Cruzada entre Compaiieros

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

Comunidad de Madrid

45 minutos

Grupos pequenos

El docente explica que los grupos probardn los disfraces creados por
otros companeros. Esta actividad tiene como objetivo evaluar las
ideas de los demds, encontrar inspiracién en sus creaciones y
detectar posibles mejoras en las reacciones y programaciones de
TrueTrue.
® Prueba Cruzada
Cada grupo recibe el archivo de disfraces creado por otro grupo. El
docente supervisa la rotacion de los archivos y garantiza que todos
los grupos tengan acceso a una variedad de creaciones.
Los estudiantes analizan los disfraces creados por sus companeros,
observando la temdtica, creatividad y funcionalidad.
Discuten en grupo sobre las ideas mds llamativas y como estas
podrian integrarse o adaptarse en su propio trabajo.
® Ejecucién de Pruebas
Cada grupo juega al “;Qué Soy?” utilizando los disfraces que estdn
probando.
Evaluan la precisidn de las programaciones:

O SiTrueTrue responde correctamente a las respuestas.

© Si las reacciones (movimientos, luces y sonidos) coinciden

con las expectativas.

® Observaciéony Evaluaciéon Mutua
Los estudiantes identifican las caracteristicas mds creativas o
destacadas en los disfraces de otros grupos, como temdticas
originales o programaciones novedosas.
Cada grupo reflexiona sobre posibles mejoras que podrian sugerir a
sus companeros, como dajustar tiempos de movimiento o anadir
nuevas respuestas. Al final de las pruebas, cada grupo presenta un
breve resumen de su experiencia con los disfraces que probaron:

O Lo que mds les gusto.

o Lo que aprendieron de las ideas de los demds.

© Cambios que implementarian en sus propias

programaciones.

® Andlisis del Juego
El docente gquia una discusidon general para reflexionar sobre la
diversidad de los disfraces creados y cdémo enriquecen la
experiencia del juego.

® Ordenador con Scratch.
® Robot TrueTrue.
® Archivo de Scratch.
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Sesion 6: Conclusion y Reflexion

Temporalizacion

Tipo de actividad

Descripcion

Recursos

45 minutos
Grupos pequenos

® Repaso de la Actividad General
El docente presenta un resumen de todo el proceso, destacando los
pasos clave:

O Creacidninicial del juego en Scratch.

© Vinculacidny uso de TrueTrue con la programacion.

o Disefno de disfraces y personalizacion de reacciones.

O Pruebasy retroalimentacion entre companeros.

® Discusion y Reflexidn en Gran Grupo
El docente lanza preguntas abiertas para fomentar el didlogo:
Sobre Scratch y Programacion:
o “;Qué aspectos de la programacion os resultaron mds fdciles
o0 mds dificiles?*
o “;Qué cambios habricis hecho en vuestro disefio o
programacion?“
Sobre el Juego Educativo:

o0 “;Qué os ha parecido el uso de TrueTrue como herramienta

para aprender?‘

o “;Cdémo podriais mejorar este juego si tuvierais mds tiempo?*
Cada estudiante tiene la oportunidad de compartir sus
pensamientos, destacando tanto retos como logros.

® Registro en el Cuaderno de Aprendizaje
Cada alumno documenta sus aprendizajes en su cuaderno,
reflexionando sobre:

o Las habilidades adquiridas en programacién y disefo.

© Laimportancia del trabajo en equipo y la retroalimentacion.

0 Como la actividad les ayudd a mejorar su comprension de

Scratchy TrueTrue.
® Evaluacién Verbal
En grupo, los alumnos comparten una conclusidon breve sobre lo
aprendido, destacando una habilidad nueva o una experiencia
positiva que les gustaria repetir.

Ordenador con Scratch.

Robot TrueTrue.

Archivo de Scratch.

Cuadernos de aprendizaje para cada estudiante.
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Rubrica de Evaluacion

Criterio

Conocimiento
del Juego

Participacion
Activa

Programacion en
Scratch

Interaccion con
TrueTrue

Modificacion de
Disfraces

Ecm:uuum CHGITALIZACHN

Comunidad de Madrid

Excelente (4)

Explicay
comprende
claramente el
funcionamiento
del juegoy la
programacion.

Participa
activamente en
todas las etapas
del proyecto.

Programacion
fluida y sin errores;
anade funciones
nuevas de manera
efectiva.

Maneja TrueTrue
de forma
auténomay
eficaz,
comprendiendo su
funcionamiento.

Creay programa
disfraces nuevos
de forma creativa
y funcional.
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Bueno (3)

Explica bien el
funcionamient
0, con algunos
detalles
menores.

Participa en la
mayoria de las
etapas del
proyecto.

Programacion
adecuada con
algunos
ajustes
necesarios.

Maneja
TrueTrue con
algo de ayuda,
mostrando
comprensién
bdsica.

Creay
programa
nuevos
disfraces con
algunos
ajustes
necesarios.
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Satisfactorio

(2)

Explica el

funcionamiento

de manera
bdsica.

Participa de
manera
limitada.

Programacion
bdsica con
errores
menores.

Necesita ayuda
frecuente para
manejar
TrueTrue.

Modifica
disfraces de
forma bdsica.

Necesita
Mejorar (1)

Dificultad para
explicar el
funcionamiento
del juego.

Participacion
minima o nula.

Dificultad
significativa en la
programacion.

Dificultad
significativa para
manejar
TrueTrue.

Dificultad para
crear o modificar
disfraces.
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