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VISITA GUADA POR EL AULA

Dividimos el aula en
diferentes zonas de
interés (la pizarra, la
biblioteca, 1a puerta, etc.)
y colocamos seiales o

tarjetas en estas zonas
para marcarlas.

Un nifio o hifia hara de Roby, mientras el resto
de la clase acttia como los Pr‘ogr‘amador‘ea
Juntos, seleccionamos una serie de cartas de
movimiento para guiar a Roby desde su punto de partida hasta una de
los zonas del aula.
Roby seguira las cartas en el orden indicado, moviendose por
el aula segqun nuestras indicaciones.

Una vez completado el recorrido, discutimos si las
instrucciones fueron correctas o si necesitomos hacer ajueres para
mejorar.

Nos dividimos en peguefios grupos y cada grupo
elige un recorrido distinto para Roby. Nos turhamos para guiarlo por el

aulo, coladborando y Planif—icando juntos. ‘



EL CAMINO DEL TESORO

£ (ALGORITMOS Y SECUENCIA)

3AG
Alos

Objetivo: Grear
un algoritmo
sencillo para
guiar a Roby

hasta el tesoro.

.Coloca a Koloy en una casila del tablero y el tesoro en otra.

2.Debeéis crear una secuencia de instrucciones (a\aor'iero) usando
los cartas para ﬂuiar a Rolay hasta el tesoro.

e Cada nifio o nifia elige uha carta en su turno para contribuir a

la secuencio, +r'a|aajanc|o en equipo para completor el recorvrido.




LA ORQUESTA DE ROBY

pidié esa

S Objetivo: Trabajar
cancion?

conceptos de secuencia,
bucles y funciones a
través de la creacion de
ritmos musicales simples,
utilizando el movimiento
y las instrucciones de
CodyRoby.

N e RN

|Colocamos a Roby en el tablero y situamos diferentes Fichas de
colores a lo largo de su recorrido.

2. Juntos, decidimos un ritmo para cada color de Licha. Por ejemplo:

* Rojo: Hacemos palmas dos veces.

® Azul Tocamos la maraca tres veces.

* Verde: Golpeomos el tombor una vez.

3.Creamos un dlgoritmo usando las cartas de movimiento para guiar o
Roby hasta las Fichas, siguiendo una secuencia musical

4-Cada vez que Roby llega a una Licha, focamos el ritmo correspondiente
todos juntos.

* Nos dividimos en dos equipos. Un equipo decide la ruta de Rolay y €lige los
cortos de movimiento, mientras gue el otro equipo in+erpr'e+a los ritmos

cuando Kolay lega a cada Ficha




EL JUEGO DE LOS GIROS

Practicar
exclusivamente los giros
(derecha e izquierda)

para que nos

familiaricemos con estos
movimientos y los
conceptos de orientacion
espacial.
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Prepar‘acic’)n: Nos colocoamos en una Fila o en circulo, todos mirando hacia la

misma direccion (por- elemplo, hacia la pizarra):
Juego de gicos:
e Uno de nosotros levanta una corta y dice el movimietto en voz dlta ( por:
elemplo, ‘Girar: derecha’)
* Todos redizamos el girro) ol mismo . tiempo.
Pesal~io) de gireos:
J Eleaimos 4, uh| compafiero o compafiera para que redlice uha sexrie de giros
sin decir hocia donde esta mirando al Final.
* El resto de la clase debe advinar en gqué direccion esta mirando al Final de o
secuencia de girros.
Vorsidmte Giro) sorpresad
» Mezclomos cartas de girol con ufal car-ta especial de ‘Pausa Cuando aparece
lai car-ta de ‘Pausal, todos debemos: guedarnos gquietos hasta gue se de la
siguiente instrruccion. Esto afiade un toque de sorpresa y nos ayuda o

concentrarnos mas. ‘



EL JUEGO DEL ECO

(BUCLES/REPETICIONES) -

N ANos
Introducir
la idea de
repeticion
mediante
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Resanzele:
Crreamos. unal peguefial secuencial de imovimientos ( POt
ejemplo; ‘avonzoret v gicars dezecha?)
Repetimos! estal secliencialdos veces) utiizandollal carta
especiallde “Bucle:
Vaorionte: Probomos conl diferentes) sechiencios Y repeﬁmoc;
Mos| veces! para Vet comolcambia ell recortidolde Roby:
Varsionte colaborativatNoskturniomos! paral irepetit!los
movimientes, frobajandoren equipel parza seguirelellEitmo del

bucle!
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- EL LABERINTO DEL TESORO
W (ALaORn'Mos Y SECUENCIA) -
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Objetivo: Grear
secuencias mas
complejas
utilizando
algoritmeos.

Desarrollo: Colocamos obstaculos simples en el tablero (Por‘
ejemplo, blogues) v decidimos! juntos: el camino para evitar=los
obstaculos y' llegar al tesoro.

Variante: Mostiramos una tarjeta del clima. Si hay' sol
avanzamos dos pasos; si llueve, giroamos a la izquier-do
Varionte coloborativa: Nos' dividimos en parejas: Unal persona
es "Cody" y dal los instrucciones, y la oftta esi ‘Roby’, que
mueve la f—iaur'a en el tablero Luego cambiomos los roles




ARREGLEMEGS EL CAMING

(DEPURACION

3AG
Alos

Objetivo: Practicar la
correccion de errores
en las secuencias de
instrucciones.

Colocamos obstaculos c;impleg en el tablero

(Por' ejemplo, Ialoques) Y decidimos juntos el camino para

evitar los obstaculos y llegar al fesoro.
Mostiramos una tarjeta del clima. Sihay ol
avanzamos dos pasos; <i llueve, giramos a lo izquierda.
Nos dividimos en parejas. Una
persona es "Cody" Y da las instrucciones, y la ofra es
"Roloy", gue mueve la Piﬂur'a en el tablero. Luego
cambiamos los roles.



Objetivo: Usar
bucles para
simplificar
secuencias

LColocamos el toblero de CodyRoby en el centro y trazamos un
rrecortido larao con varias casilas (minimo 10 movimientos) para \Ieaar a
la meta.

2 Explicamos a los estudiontes que el objetivo es guiar a Roby desde la
posicion inicial hasta la meta, utiizando la menor cantidad de cartas
posible.

3.Mostramos la carta de ‘Bucle' y explicamos como utiizarla para reducir
el nimero total de cartas en la secuencio.

* Nos dividimos en dos o mas equipos y plonteamos el mismo recorrido
para todos.

e Coda equipo tiene gque crear su adlgoritmo utiizando la carta de ‘Bucle'
para e‘-implif—icar' la secuencia.




CUDADO CON LA MUSICA

pidio esa RSN Objetivo: Crear una
cancién? composicién musical
W sencilla utilizando
conceptos de algoritmos,
funciones y condicionales.
Fomentamos el trabajo en
equipo y la creatividad
musical.

&9
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.Creamos uh tablero con diferentes cosilas donde colocamos tarjetas
de notas musicales (Por' ejemplo, Do, Re, Mi).

2 Nos dividimos en equipos y cada equipo debe crear un algoritmo para
guiar a Roby a traves de vorias cosilas de notas musicales pora
crear una melodia.

3.Sequimos la secuencio de cortas de movimiento y tocamos cada nota
cuando Roby llega a una casila.

4.Podemos introducir la carta de “Funcion' para crear una secuencio

musical gue se repi’ra, como un estribilo en una cancion.

e Un equipo crea la secuencia de movimiento para Roloy (el alaor‘iero) N
el otro equipo interpreta la melodia resultante con los instrumentos.
l_ueﬂo intercambiomos los roles, Permi+iendo gue todos Par‘ﬁcipen en la

creacion Y la in+erpre+acic’>n musical. ‘



RUTA DE DESAFIOS
(CONDICIONAL ES)

Objetivo: Utilizar
condicionales

para navegar un
tablero con
obstaculos.

Pesaorole:

* Colocamos €l fablero de CodyRoby: en el centrro vy afiodimos varrios
obstaculos en diferentes casilas. Los obstaculos pueden ser: &Hichas
que representan piedrras, arboles o charcos.

* Trazamos uh recorrido inicial con varias bifurcaciones, donde los
estudiontes deberan decidir si girar- o avorzor dependiendo de la
situacion del tabler-o.

* Mostrramos la corta especial de ‘Condicional’ y. explicamos gue esta
corto se usa pora fomor: decisiones cuando encontiramos un
obstaculo.

* Ejemplo de condicional: “Si hay unal piedra enfrente, giramos a la
izquierda. Si ho hay piedi-a, avanzamos.

\Vorionte coldborativa: Pebate de PDecisiones.

e Antes de Jugar cada corta de ‘Condiciondl’, el grupo debe discutir Y
[ustifficar su decision en voz dlta. Por- ejemplo: ‘Decidimos girar a la
izguier-da por-gue hay unal piedi-a enfrente, v avanzor: seriol un exrror
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. EL DESAFIO DE LOS MATEMAGOS
"Y? 9 2x9=18 3x9-21

Objetivo: Aplicar
habilidades de
multiplicacion y
pensamiento légico G iR :
para resolver "hechizos |
numeéricos” y avanzar s 28 5 X7 35 I

por el tablero. NI . . _f/
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\
A
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Resonrelle: ¢

* Colocamos! ellfablerolyisittiomosivariast casilas de "Pr'eﬁunJra
Matematica® allloflorge dell zecorrido!

e Coda vez que llegamo; a uha) de: estas! casilas, sacomos! uhal carsta
del'Rreglinta Matematica’) Respondemos! lal preguntal jintos,
pemnsondolbien! ol respuestal

® S| acewtomes) juaamos unal car-tal del movimiento Y/ avalizamosiuna
casila; Sines! equivecamos, os! quedamos: e nuestizo lhgarsy
discitimos) cbal eval la rEespluesta correcia

\Vowgiante:

* Reto delliesoro Rerdido: Raral avanzars, ol solol respondemos. o
multiplicacion; sinol gue tombien! debemosi encontizars el nimerso
ocultolenlunlenigmal Porlejlemplo, Ell tecorolesta ﬂuardado en una
coasilal guel esl ellresultadol del 54 cEf qué casilal estomosz:

* Reto del Magol Glvidadizo Unlequipol piedelinventars st propia
Preﬂurﬂra matematical para desalior al otro grupo; pere debe

explicar'la como) si Fuera unllhechizo mo'\aico. ‘



LA CARRERA DE PALABRAS

2 CAL
N\V/=I

Objetivo: Practicar
las categorias
gramaticales y las
reglas ortograficas
mientras jugamos
con Robhy.

Recanrelle:

* Colocomos! casilasiespecialeside Preguinta de Gramaticar enl e
tableyvo!

e Cuando legamosial tna de estas coasilas) sacomos! thal cartal de
gromaticaly rrespondemos. [untos: Phedel serltna pregunta
sobre ca+egoriacs gramaﬁcale«; (sustantivos) verbos! adjeﬂvos) ©
sebrelreglos or+ogra1:icac5 (Lso de lalib: Y. Vi acentios)

s Silrespondemos bien; avanzamos! uhal casilal Silno; discutinos
PO gquelnosieguivocamosty cudl esllalrespuestal correcial

Vaoriontereelaborativa:

e Retol del sustantive Escondido: Rames! tha ~rase v/ €l eguipo
debellidentifticar todastlas: palabras! gliel sonl sustantives:en
menos. de 30 Geﬁundoa

e Reto del Petecitive Or'Jro.ar‘a'hCico: Presentamos: tha trasel coh

U err-or or+oarallico v, €l equipo debe encoentrario Y
corregitlol parca Poaler' aVONZOv




THE ENGLISH EXPLORER
CHALLENE=

N(V/= ANOS

Objetivo: Practicar
vocabulario y
preguntas comunes

en inglés mientras
jugameos con Roby.

Resamzelle:
» Colocamos Varias: casllas! de Pregunta de Ingles=en’ el
tablero!
* Ejlemplol de pregunta “Whatlis! the meaning ok ‘cloud? o
‘How/ do you saykithankiyoudin Englishz
» Accion: Sisespondemos conrtectomente) podemos avanzars
dnal casilal Silnoe) nes! ghedamos donde’ estamos Y
prracticomos llal prondnciacion ellalfraduc cion!
Vagionteldoelaberativa:
* Reto dellroductor Rapido: Elleglipoltienel ghel tiroalcin
tizes! palobrasien! ingléstall espafiollen menos de 15 segundos.
* Retoldel Explorador Perddo! RPamos una frrase en ingles
incompletal el equipo debel completarslal corrrectamente

( pors ejlemplo; i would likela - Please").




Objetivo: Crear
funciones para
simplificar

tareas
repetitivas.

Resanrelle:

* ‘Una flncion es como) un cohjuh'l'o de Pasosi gue hacemos!siempyse iﬂual,
como) chiande Geauimos uha rFeceta patial prepatiats dha tavta e uhna
rutinal parzal lavarnoes llos) dieftes::

®* Mostiromos, lal cartal del ‘Funcion: v/ explicomos) que podemos! crears ina
secliencial del movimientos! que lhego podiremos! utilizars vargiasiveces
dizante! ell reconrido!

* Eniggupos! pequefios, decidimos! juntostlosi pasos! que Lormaran| parte de
nuestizal Funcion “Exploraciér\". Porejemplo.

o “Avonzar 2 Veces!
o ‘Girar derecha:
o “Avonzaw | vez:

* Tirozomos! uhlrecerridol enlel tablerol ghe incluyalvarios! puntos de
interési(por ejemplo) casilast conlunal estrella) donde! queremos! que
Koby explore.

* Utiizomos! la Euhcion Exploracién" patza simPIiPicar nuestrol algoritmo: En
lhgars de escrbi todos! los pasos cadal vez |Jugomosilalcarcta de
‘Euncion’ paral que Robylsigal lalsecuencia definida:

Vaosiontelceloborsativollntescombiofdel Etnciones:
® Cada grupol presenta st iEuncion Explorociont allos: oftzos! girupos;

explicando queél pasosilincliiyeron v pors que! ‘



EE GRAN DESAFIO DEI_ ALC’{ORITMO

>_ . o AL
) vare B ANos
"‘a“"ema“":s . e Objetivo:Crear un algoritmo |
complejo que incluya girosy | .
obstaculos. Aprender a depurar Fglcablon "ii
N9 ‘¢ computer
diagra

sgsbem ro el algoritmo, identificando y ce 35 o plan |
M om yzing £ % )

compubablon corrigiendo errores en equipo. kion »

E k"°W'ed99 program -4 Fomentar la colaboracion y el

/ E’ direction flowcha

l workfio anéliSiS Cl‘itico.

section business

Vv

Resarvrolle: @

| Disefio del Recorrido:

* Colocamos el tablero en el centrro vy afiadimos obstaculos (Fichas de piedras,
charcos) en varias casillas: para hacer el recortido mas desafionte:

* Explicamos que vamos! a crear uh algoritmo para guiar a Roby desde |a
posicion de! inicio hasta la meto, evitando los obstaculos v utilizando Clges
es+r'a+é.3ico<;.

2.Creacion del Algoritmo:

* Nos dividimos: en equipos y, comenzomos. a Planiﬁicar nuestro: algoritmo. Cada
equipo debe escribi unal secuencial de instrrucciones (cartas de movimiento)
parra que Reoby complete el recorrido.

e Introducimos errores intencionales en el alaoriero (Por ejemplo, un airo
incorrecto o una instruccion extrra). Los errores pueden ser agrregodos! por:
el equipo o por el docente, dependiendo del nivel de los estudiantes:

3.Ejecucion y Depuraciot:

* Coda equipo sigue sulalgoritmo y mueve a Roby en el tablero, identificando
los' errrores cuando Roby no sigue el comino correcto

e Utiizamos la carta de ‘Pepuracion’ paral detenernos! vy ondlizar donde: esta el
error: Discutimos juntos como corregirlo y modificamos la secuencia de

instrucciones:
Variante! coloborativa: Una vez que cada equipo ha creado Y clepuraclo su

alaoriero, lo! intercambiamos con otro equipo.
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EL LABERINTC PEL CONOCIMENTO

4 \ G AR
ANCS

Objetivo: Guiar a Roby a
través de un laherinto
lleno de retos
interdisciplinares que
requieren conocimientos
de matematicas, lengua y
literatura, e inglés.

T-azoamos' un laberinto en el tablero y/ colocamos casillas de
‘Desatio de Reto:.

Nos! dividmos! en equipos! y guiomos! a Roby! por: el laberinto;
rresolviendo los desatios' que encontrramos.

Cada desafiol abarca uha de las! areas curriculares (matematicas,
lengual yiliterratura, o ingles) v/ debe’ ser rresueltol paral avamzar:

Si resolvemos el desafio, avanzamos: dos casilas: si £allamos,
revisomos la irespuestal v aprrendemos! dell erzor:

* Ehigma Numérico: ‘Soy! el doble de & v/ la mitad de 24 cQuién SOy

* Poemal Incompleto: ‘El viemtoisuave la —— ‘

* Mensaje Secreto en ihgles: ‘The bird sihgs a Iaeauh?ul ,,,,,,,
every morhing'

* Problema Logico! 'Sihoy es lunes:y denti-o de 51 dias es sabado,
2Qué dia seral pasodo mafionaz”

e (Canhcion Secreta: El equipo debe comP|e+ar uha letrra de cancion en

in.ﬁlés para Pooler avohzor: (Por ejemplo, ‘Twinkle, twinkle; little

Il)
—_—— /-
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EL LABERINTFGO COOPERATIVG
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Allos

Objetivo: Utilizar
condicionales para tomar
decisiones en tiempo real

dentro del laberinto.
Crear y utilizar funciones
para simplificar tareas
repetitivas.

t
Preparacion del Laoberinto: i’ @Lc
Creamos! un| laberintol con multiples bifurcaciones Y. obstaculos! €Colocomos l
diferentes cbstaculos en ell comino, como piedras (que bloguean el paso) Y
charcos! (gue reglieren un gio)
Explicamos! gue vamos! alresolver: el laberintol utiizando Lunciones V7 condicionales!
Creacion de Funciones:
En equipes; disefiamos varios Funciones quelnos ayuden a resolver sittociones
comunes en el loberinto: Por' ejemplo:

Funcion| de giro: Giror derecha, avanzor |l vez'.

Funcion del escape: "Avanzar 2 veces, girar izquierdat.
Escrribimos. estas Funciones y/ las isamos: como blogues de instirucciones que
podemos. rreutilizars durante el recorrico!
Uso de Condicionales:
Explicamos: quellos! condicionales! hos! permiten fomar= decisiones: en funcion dello
guel vemos! en el laberinto! Por ejemplo:

'Si hay! unal piedra  enfrente, usomos! la funcioni de escape

‘Silhay un charre o, usamos la Luncioni de giro:
L os! equipos! deben planificar su algoritmo utiizandoe! tante Funciones como
condicionales! para odaptarse alas diferentes sittiaciones! en el laberinto:
Ejecucioniy Colaboracion:
Un eguipo dallos instrucciones (utilizando Funciones Y cohdicionales), Y otro equipo
los' ejecutal moviendor a Roby! en ell tobler-o.
Pespuési de completar: el recorrido, los equipos! interrcambian rroles, permitiendo

que todos Prac’riquer\ tanto la Planil:icacic’)n como) la ejecuciér\.



	Cody Roby Tarjetas Imprimibles
	VISITA GUIADA POR EL AULA
	1 NIVEL
	3 A 6 AÑOS
	Elegimos a nuestro robot: Un niño o niña hará de Roby, mientras el resto de la clase actúa como los programadores.
	Creamos la secuencia: Juntos, seleccionamos una serie de cartas de movimiento para guiar a Roby desde su punto de partida hasta una de las zonas del aula.
	Ejecución: Roby seguirá las cartas en el orden indicado, moviéndose por el aula según nuestras indicaciones.
	Reflexionamos: Una vez completado el recorrido, discutimos si las instrucciones fueron correctas o si necesitamos hacer ajustes para mejorar.
	Variante colaborativa: Nos dividimos en pequeños grupos y cada grupo elige un recorrido distinto para Roby. Nos turnamos para guiarlo por el aula, colaborando y planificando juntos.


	EL CAMINO DEL TESORO (ALGORITMOS Y SECUENCIA)
	1 NIVEL
	3 A 6 AÑOS
	Desarrollo:
	Coloca a Roby en una casilla del tablero y el tesoro en otra.
	Debéis crear una secuencia de instrucciones (algoritmo) usando las cartas para guiar a Roby hasta el tesoro.
	Variante colaborativa:
	Cada niño o niña elige una carta en su turno para contribuir a la secuencia, trabajando en equipo para completar el recorrido.


	LA ORQUESTA DE ROBY
	3 A 6 AÑOS
	1-4 NIVEL
	¿Quién pidió esa canción?
	Desarrollo:
	Colocamos a Roby en el tablero y situamos diferentes fichas de colores a lo largo de su recorrido.
	Juntos, decidimos un ritmo para cada color de ficha. Por ejemplo:
	Rojo: Hacemos palmas dos veces.
	Azul: Tocamos la maraca tres veces.
	Verde: Golpeamos el tambor una vez.
	Creamos un algoritmo usando las cartas de movimiento para guiar a Roby hasta las fichas, siguiendo una secuencia musical.
	Cada vez que Roby llega a una ficha, tocamos el ritmo correspondiente todos juntos.
	Variante colaborativa:
	Nos dividimos en dos equipos. Un equipo decide la ruta de Roby y elige las cartas de movimiento, mientras que el otro equipo interpreta los ritmos cuando Roby llega a cada ficha.


	EL JUEGO DE LOS GIROS
	2 NIVEL
	3 A 6 AÑOS

	EL JUEGO DEL ECO (BUCLES/REPETICIONES)
	2 NIVEL
	3 A 6 AÑOS
	Desarrollo:
	Creamos una pequeña secuencia de movimientos (por ejemplo, "avanzar" y "girar derecha").
	Repetimos esta secuencia dos veces, utilizando la carta especial de "Bucle".
	Variante: Probamos con diferentes secuencias y repetimos más veces para ver cómo cambia el recorrido de Roby. Variante colaborativa: Nos turnamos para repetir los movimientos, trabajando en equipo para seguir el ritmo del bucle.


	EL LABERINTO DEL TESORO (ALGORITMOS Y SECUENCIA)
	3 NIVEL
	3 A 6 AÑOS
	Desarrollo: Colocamos obstáculos simples en el tablero (por ejemplo, bloques) y decidimos juntos el camino para evitar los obstáculos y llegar al tesoro. Variante: Mostramos una tarjeta del clima. Si hay sol, avanzamos dos pasos; si llueve, giramos a la izquierda. Variante colaborativa: Nos dividimos en parejas. Una persona es "Cody" y da las instrucciones, y la otra es "Roby", que mueve la figura en el tablero. Luego cambiamos los roles.


	ARREGLEMOS EL CAMINO  (DEPURACIÓN)
	3 A 6 AÑOS
	4 NIVEL
	Desarrollo: Colocamos obstáculos simples en el tablero (por ejemplo, bloques) y decidimos juntos el camino para evitar los obstáculos y llegar al tesoro. Variante: Mostramos una tarjeta del clima. Si hay sol, avanzamos dos pasos; si llueve, giramos a la izquierda. Variante colaborativa: Nos dividimos en parejas. Una persona es "Cody" y da las instrucciones, y la otra es "Roby", que mueve la figura en el tablero. Luego cambiamos los roles.


	CARRERA DE BUCLES (BUCLES/REPETICIONES)
	1 NIVEL
	6 A 8 AÑOS

	CUIDADO CON LA MÚSICA
	6 A 12 AÑOS
	1-4 NIVEL
	¿Quién pidió esa canción?
	Desarrollo:
	Creamos un tablero con diferentes casillas donde colocamos tarjetas de notas musicales (por ejemplo, Do, Re, Mi).
	Nos dividimos en equipos y cada equipo debe crear un algoritmo para guiar a Roby a través de varias casillas de notas musicales para crear una melodía.
	Seguimos la secuencia de cartas de movimiento y tocamos cada nota cuando Roby llega a una casilla.
	Podemos introducir la carta de "Función" para crear una secuencia musical que se repita, como un estribillo en una canción.
	Variante colaborativa:
	Un equipo crea la secuencia de movimiento para Roby (el algoritmo) y el otro equipo interpreta la melodía resultante con los instrumentos. Luego intercambiamos los roles, permitiendo que todos participen en la creación y la interpretación musical.


	RUTA DE DESAFÍOS (CONDICIONALES)
	2 NIVEL
	8 A 10 AÑOS
	Objetivo: Utilizar condicionales para navegar un tablero con obstáculos.


	EL DESAFÍO DE LOS MATEMAGOS
	2 NIVEL
	6 A 12 AÑOS

	LA CARRERA DE PALABRAS
	2 NIVEL
	6 A 12 AÑOS
	Objetivo: Practicar las categorías gramaticales y las reglas ortográficas mientras jugamos con Roby.


	THE ENGLISH EXPLORER CHALLENGE
	2 NIVEL
	6 A 12 AÑOS
	Desarrollo:
	Colocamos varias casillas de "Pregunta de Inglés" en el tablero.
	Ejemplo de pregunta: "What is the meaning of 'cloud'?" o "How do you say 'thank you' in English?"
	Acción: Si respondemos correctamente, podemos avanzar una casilla. Si no, nos quedamos donde estamos y practicamos la pronunciación o la traducción.
	Variante colaborativa:
	Reto del Traductor Rápido: El equipo tiene que traducir tres palabras en inglés al español en menos de 15 segundos.
	Reto del Explorador Perdido: Damos una frase en inglés incompleta y el equipo debe completarla correctamente (por ejemplo, "I would like a ______, please").


	CONSTRUYENDO CON FUNCIONES
	2 NIVEL
	8 A 10 AÑOS

	EL GRAN DESAFÍO DEL ALGORITMO (ALGORITMOS Y DEPURACIÓN)
	3 NIVEL
	10 A 12 AÑOS

	EL LABERINTO DEL CONOCIMIENTO
	6 A 12 AÑOS
	4 NIVEL
	Desarrollo:
	Trazamos un laberinto en el tablero y colocamos casillas de "Desafío de Reto".
	Nos dividimos en equipos y guiamos a Roby por el laberinto, resolviendo los desafíos que encontramos.
	Cada desafío abarca una de las áreas curriculares (matemáticas, lengua y literatura, o inglés) y debe ser resuelto para avanzar.
	Si resolvemos el desafío, avanzamos dos casillas; si fallamos, revisamos la respuesta y aprendemos del error.
	Retos Originales:
	Enigma Numérico: "Soy el doble de 6 y la mitad de 24. ¿Quién soy?"
	Poema Incompleto: "El viento suave la _______ ".
	Mensaje Secreto en Inglés: "The bird sings a beautiful _______ every morning".
	Problema Lógico: "Si hoy es lunes y dentro de 5 días es sábado, ¿Qué día será pasado mañana?"
	Canción Secreta: El equipo debe completar una letra de canción en inglés para poder avanzar (por ejemplo, "Twinkle, twinkle, little ______").


	EL LABERINTO COOPERATIVO (CONDICIONALES Y FUNCIONES)
	10 A 12 AÑOS
	4 NIVEL


