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Secuencia Diddctica incluida en una
situacién de Aprendizaje basada en
ODS N°14: Vida  submaring,
informacién, reflexién y accién para
erradicar los pldsticos en los océanos,
a través de Estaciones de Aprendizaie,
con actividades desenchufadas de

Pensamiento Computacional con los
robots Beet - Bot/ Tale Bot.
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Etapas: |

1

e Ed. Infantil. i M.
e Ed. Primaria.




Mostrar en base al ODS
14: Vida submarina; la
situacién actual de los
océanos, concienciar de su
polucién y mejora a través
del Pensamiento
Computacional mediante
actividades desenchufadas,
y uso de robots
programables por botones,
en paneles temdticos.

Acciona



https://youtu.be/VIrH-w1SxsE

Concienciar a los estudiantes
sobre la problemdtica de la
contaminacién por plésticos en los
océanos y su impacto en la vida
marina.

Promover la reflexién critica
y la adopcién de hébitos
sostenibles para reducir la

contaminacién marina

Desarrollar habilidades
bdsicas de programacién y
pensamiento computacional

mediante el uso del robot Bee-
Bot/Tale Bot.

Fomentar el trabajo en
equipo Yy la resolucién de
problemas a través de
actividades colaborativas.



pesaollo de la aclividad,

e Presentar ODS 14.

e Mostrar la situacidon
actual de nuestros
océanos mostrando las 7
islas existentes.

o Utilizar imdgenes y
videos para mostrar
estos saberes.


https://youtu.be/L0Lc1IkKZB8?si=quwSBcmEFcfmy_oC
https://youtu.be/P5OBWbZDZIc?si=JC6vjKznS5VFvPCT
https://youtu.be/P5OBWbZDZIc?si=JC6vjKznS5VFvPCT
https://youtu.be/zdSGrXVKHIM?si=iyk8bhwEIu7er1ri

pesaollo de la aclividad,

e Presentar a los estudiantes los
robots tipo: Bee Bot, Talebot,
Macqueen.

o Explicar cémo programar los
robots para que se desplacen
por un tapete en el que
aparecen, animales atrapados,
pldsticos, tarjetero de
preguntas, respuestas.



https://youtu.be/6MTOqPwOmnc?si=LTMrMIOoISOVVWVi

pesaiollo de o, aclividad,

Fase 3: Estaciones de Aprendizaije
MAS INFORMACION

« Utilizacién de la Metodologia de Estaciones de @
Aprendizaje para desarrollar una actividad
auténoma e inclusiva.

« Ubicar en la clase las 4 estaciones. . ‘ ‘ ‘

« En cada estacién un grupo. ‘

« Los grupos irdn rotando y pasardn por cada
estacidn.

« La gestién se realizard mediante contadores de
tiempo (10minutos) y tarjetero de organizacién
del trabajo para buscar la autonomia del grupo y
el aprendizaje colaborativo.

« Materiales preparados al empezar la sesién.



https://www.youtube.com/watch?v=ITpdUYZX8jw

£ Infantid

Estacion 1:

Resuelvo laberintos.
Nuevos usos de micro
pldsticos.

Relacionar personajes
con nuevos productos
creados mediante el
reciclado de

micropldsticos.

Estacion 2:

Creacién de Pirdmide
de

vasos, con vasitos de
reutilizados ,
aportados por todos
los miembros del
aula.

Estacion 3:

Actividad con tablero de
mesa, busco pareja, objetivo
unir un ser vivo con un
signo de interrogacion:
leeremos una informacién
sobre las 7 islas de pldstico.
Asi como un icono que nos
presentaré acciones actuales
que estdn intentando
modificar este problema
mundial.

ESTACION DOCENTE

£ Puimania 1° Cicle- .Desanollo de ba aclividad,

N

Estacion 4:

Programo robot para
moverse por panel de suelo,
formato vertical , busco
pareja, objetivo unir un ser
vivo con el plastico que lo
atrapa, objetivo su
liberacién.




i
€ Primania: Pesaiuiollo de ba actividad,

Cuidamos los océanos

Fase 3: Estaciones de Aprendizaije

Estacion 1: ?
Resuelvo laberintos.
Relacionando diferentes h d

seres vivos y su afectacién

I~

por los microplésticos.
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€ Primania: Pesaiuiollo de ba actividad,

Estacion 2:

Cada grupo con una
tablet, bisca informacién
y responde a una
pregunta, del tarjetero
establecido.

Pueden crear otra
pregunta, buscar su
solucién.

Afadir luego a tablero de
juego de aula.




€ Primania: Pesaollo de la, actividad,

Estacion 3:

Programo robot para
moverse por el panel formato
rectangular, busco pareja,
objetivo unir un ser vivo con
un signo de
interrogacion: leeremos
una informacién sobre las 7
islas de pldstico.

Asi como un icono que nos
presentard acciones actuales
que estdn intentando
modificar este problema
mundial.

Hacia una era Post plastico



https://youtu.be/6Y79JpP34OE?si=gT1c3Fq6MwNUGF1-

€. Puimania. Pesauollo de la, aclividad,

Estacion 4:

Programo robot para
moverse por el panel
vertical, busco pareja,
objetivo unir un ser vivo
con el pldstico que lo

atrapa, objetivo su
liberacién.

Se puede anadir al
panel informacién

complementaria.




pesaollo de la aclividad,

« Una vez realizadas las estaciones de
aprendizaje, se reutiliza tapete
grande, para introducir todo el
tarjetero creado, y a modo de
recapitulacién, realizamos una
gamificacién, en la que todos los
equipos juegan con un Unico tapete.

« Desplazdndose por el tablero,
resolviendo, cuestiones del tema.




pesaollo de la aclividad,

o Después de completar el juego de toda la clase
y puesta en comun. @
Planteamos una Gltima cuestién:

5Qué podemos hacer nosotr@s, en
el aula, en el Centro ¢

« Pedimos a nuestros alumnos que lleven esta
pregunta a sus familias.

« Con toda la informacién obtenida elaboramos
un Padlet colaborativo, que mostramos a la
Comunidad Educativa. reducir nuestro impacto

ambiental.




¢ Como- Unaifa?

Dependiendo del nivel, al terminar la
actividad, se realiza la autoevaluacidn,
utilizando instrumentos de evaluacién
sencillos, por ejemplo, puedes utilizar un
“semdforo de satisfaccién”, una diana de
evaluacién o realizar una actividad de
evaluacion donde los estudiantes escriban
o dibujen una accién que hayan
aprendido para reducir la contaminacién
por pldsticos.

A A o0 o o
- —_— v
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Me ha parecido
interesante

AN

Me han Aprendo con
gustado las este tipo de
actividades actividades

&

He trabajado en equipo

)

X<

g

Leyenda
) Nada de acuerdo
#1 Poco de acuerdo
&) De acuerdo
¢} Muy de acuerdo



de la, aclividad

Visita a una planta de reciclado de
pldsticos.

Charla con expertos en consumo sostenible.
Contacto con alguna empresa de
proximidad que reutilice restos de pldsticos.
Recogida del pléstico acumulado en cada
casa durante una semana, registro, datos,
fotos, tablas.

Creacién de la Isla del Colegio a modo de
Instalacién artistica.

Con todos los pldsticos recogidos,
realizacién de creaciones artisticas, posible

exposicién de arte reciclado.


https://youtu.be/R-M3p8dZk5A

« Robots Bee Bot, Super Doc o Tale
Bot.

« Videos sobre las islas de pldstico.

o Tarjetero: Preguntas y respuestas.

 Tableros y accesorios para los
robots.

« Hojas de trabajo para la reflexién y

evaluacién.
o Tablets o portétiles de aula.




Cuidamos los océanos

Mateiiales

Laberinto: E. Primaria.

R,




¢Cémo podemos
reducir el uso de
plasticos en el
colegio?




Enlacen de inlents

Video ODS 14: https://youtu.be/GOSyml_g_Mk?si=ThiyJksrYtZCvit2

Genially: https://view.genially.com/63552e22eb74e800179a1409/presentation-
microplasticos

Acciona: https://www.youtube.com/watch?v=VIrH-w1SxsE

Greenpace Espana: https://www.youtube.com/watch?v=L0Lc11kKZB8

Islas de Plastico: https://youtu.be/zdSGrXVKHIM?si=eLEJewVC7-rdTQK]

Videos Tale Bot: https://youtu.be/ITpdUYZX8jw?si=E0e4OfldcbPkP8Xw
Acciona, hacia una era post plastico: https://youtu.be/6Y79)pP340E?
Si=PLLvS551USIvrmwo

Ladrillos ecolégicos: https://youtu.be/R-M3p8dZk5A?si=Ma0sfKLmsELuPvx1






ODS:
« ODS 14: Vida Submarina

« ODS 13: Accién por el Clima
« ODS 12: Produccién y Consumos responsables

Principios DUA:

e Proporcionar multiples formas de representacién: Ofrecer
informacién a través de diversos formatos (visual, auditivo,
kinestésico).

« Proporcionar miltiples formas de accién y expresién: Permitir a los
alumnos demostrar su aprendizaje de diferentes maneras (oral,
escrita, artistica).

« Proporcionar multiples formas de compromiso: Fomentar la
motivacién y el interés a través de actividades relevantes y

significativas.



Habilidades y destiesay que se Tabajan

« Desarrollo cognitivo: Los estudiantes descomponen el
problema en pasos pequefios y organizan secuencias légicas.

« Pensamiento légico: Identificacién de patrones y bisqueda
de soluciones a través del ensayo y error.

« Capacidades comunicativas: Colaboracién y comunicacién
entre los compafieros y participando en la presentacién de sus
conclusiones

- Habilidades de Programacion: Manejo de robots
educativos y herramientas digitales, programacién secuencial

« Desarrollo emocional y social: Trabajo en equipo, toma de
turnos y capacidad para aceptar correcciones.

 Desarrollo critico: Reflexionan sobre el deterioro de los
océanos y proponen acciones para un uso Y reutilizan de
pldsticos mds sostenible y menos contaminante.



La actividad, en ef, Cuuticulum

Area Prioritaria: Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural
Competencias Especificas:

« CE3: Resolver problemas a través de proyectos de disefio y de la aplicacién del pensamiento
computacional, para generar cooperativamente un producto creativo e innovador que responda a
necesidades concretas.

« CES5: Identificar las caracteristicas de los diferentes elementos o sistemas del medio natural, social y
cultural, analizando su organizacién y propiedades y estableciendo relaciones entre los mismos, para
reconocer el valor del patrimonio cultural y natural, conservarlo, mejorarlo y emprender acciones para
su uso responsable.

Criterios de Evaluacion:

« 3.1. Mostrar una actitud de respeto, cuidado y proteccién hacia el medio natural y los animales,

identificando el impacto positivo o negativo que algunas acciones humanas ejercen sobre ellos.
Saberes Basicos:

« Responsabilidad ecosocial. Acciones para la conservacién, mejora y uso sostenible de los bienes
comunes. El maltrato animal y su prevencién.

« Estilos de vida sostenible. La prevencién y la gestién de los residuos.



La actividad, en ef, Cuuticulum

Area: Educacién Artistica

Competencias Especificas:

CE.1 Descubrir propuestas artisticas de diferentes géneros, estilos, épocas y culturas, a
través de la recepcién activa y mostrando curiosidad y respeto por las mismas.
Criterios de evaluacion

CE.1.1 Describir manifestaciones culturales y artisticas del entorno préximo,
explorando sus caracteristicas con actitud abierta e interés.

Saberes Basicos:
« Exploracién de materiales y técnicas artisticas bdsicas.
o Creacidén de obras sencillas utilizando materiales reciclados.



La actividad, en ef, Cuuticulum

Area: Matematicas
Competencias Especificas:
CE4:
Utilizar el pensamiento computacional, 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.
Criterios de evaluacion
« 1.1. Comprender las preguntas planteadas a través de diferentes estrategias o herramientas,
reconociendo la informacién contenida en problemas de la vida cotidiana.
« 4.1. Describir rutinas y actividades sencillas de la vida cotidiana que se realicen paso a paso,
utilizando principios bdsicos del pensamiento computacional de forma guiada.
Saberes Basicos:
Estrategias para la interpretacién de algoritmos sencillos sin necesidad de utilizar componentes
tecnolégicos (rutinas, instrucciones con pasos ordenados...).
Iniciacién al pensamiento computacional de programacién por tarjetas, flechas, con recursos
digitales para hacer proyectos sencillos.



La actividad, en ef, Cuuticulum

Area: Ciencias Naturales
Competencias Especificas:

- CE.2 Plantear y dar respuesta a cuestiones cientificas sencillas, utilizando diferentes técnicas, instrumentos y
modelos propios del pensamiento cientifico, para interpretar y explicar hechos y fenémenos que ocurren en el
medio natural, social y cultural.

- CE.5 Identificar las caracteristicas de los diferentes elementos o sistemas del medio natural, social y cultural,
analizando su organizacién y propiedades y estableciendo relaciones entre los mismos, para reconocer el
valor del patrimonio cultural y natural, conservarlo, mejorarlo y emprender acciones para su uso responsable.

Criterios de evaluacion

« CE.2.1 Mostrar curiosidad por objetos, hechos y fenémenos cercanos, formulando preguntas y
realizando predicciones.

« CE.5.1 Buscar informacién sencilla de diferentes fuentes seguras y fiables de forma guiada, utilizdndola
en investigaciones relacionadas con el medio natural, social y cultural

Saberes Basicos:
e Introduccién al método cientifico a través de la observacién y la experimentacién.
« Estudio de los ecosistemas y las cadenas alimentarias.
o Andlisis del ciclo de vida de los plésticos y su impacto ambiental.



La actividad, en ef, Cuuticulum

Area: Expresién Artistica

Competencias Especificas:
« CE.1Descubrir propuestas artisticas de diferentes géneros, estilos, épocas y culturas, a través
de la recepcién activa y mostrando curiosidad y respeto por las mismas.

Criterios de evaluacion
CE.1.1 Describir manifestaciones culturales y artisticas del entorno préximo, explorando sus
caracteristicas con actitud abierta e interés.

Saberes Basicos:
« Exploracién de materiales y técnicas artisticas bésicas.
« Creacién de obras sencillas utilizando materiales reciclados.



La actividad, en e, Cuuicuum

Area: Matematicas

Competencias Especificas:

CE4:Utilizar el pensamiento computacional, 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.

Criterios de evaluacion
« 4.1. Automatizar situaciones sencillas de la vida cotidiana que se realicen paso a paso o sigan una ruting,
utilizando de forma pautada principios bdsicos del pensamiento computacional.
« 4.2. Emplear herramientas tecnolégicas adecuadas en el proceso de resolucién de problemas.
« 3.3. Mostrar interés por el pensamiento computacional, participando en la resolucién guiada de problemas
sencillos de programacién. .
Saberes Basicos:
Estrategias para la interpretacién y modificacién de algoritmos sencillos con o sin componentes tecnolégicos.
Conjuntos de datos y grdficos estadisticos de la vida cotidiana: descripcién, interpretacién y andlisis critico.
Estrategias para la realizacién de un estudio estadistico sencillo: formulacién de preguntas, y recogida, registro y
organizacién de datos cualitativos y cuantitativos procedentes de diferentes experimentos (encuestas, mediciones,
observaciones...). Tablas de frecuencias absolutas y relativas: interpretacié



La actividad, en e, Cuuicuum

Area: Valores civicos y éticos
Competencias Especificas:
« CE.3 Analizar criticamente situaciones de la vida cotidiana en las que se manifiesten conflictos de valores,

aplicando principios éticos y normas de convivencia para promover la igualdad, el respeto y la resolucién pacifica
de conflictos.
« CE.4 Participar activamente en proyectos y campafas de sensibilizacién sobre problemas sociales y ambientales,
mostrando empatia y compromiso con la defensa de los derechos humanos y el desarrollo sostenible.
Criterios de Evaluacion:

« CE.3.1 Comprender las normas de convivencia, los derechos y deberes, analizdndolos criticamente y aplicando el
didlogo en la resolucién de conflictos.

« CE.4.1 Participar activamente en la vida del centro, proponiendo y desarrollando iniciativas en defensa de los
valores democréticos, los derechos humanos y la sostenibilidad.

. Saberes Basicos:

Reflexidn sobre los propios valores y su relacién con el consumo responsable.
Andlisis de los derechos y responsabilidades ciudadanas en relacién con el medio ambiente.
Estudio de los problemas ambientales globales y locales, y las posibles soluciones.



Evaluacion Pocente

AL FINALIZAR UNA SESION / TALLER/ESTACION DE JUEGO

Mis reflexiones docentes




TICKET DE SALIDA TICKET DE SALIDA
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1.Cosas que aprendi:
1.Cosas que aprendi: que dp

2. Ejemplo de preguntas:
2. Ejemplo de preguntas: emp Pred

_ 3. Cosas que debo mejorar
3. Cosas que debo mejorar
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