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1. IDENTIFICACIÓN DEL ESCENARIO
1.1 Título del Escenario
Juego de observación
1.2 Grupo de Edad
1º- 2º de Educación Secundaria Obligatoria (ESO) 
Curriculum:  ESO 

Área temática: Programación de sistemas informáticos y algoritmos, Protección del medio ambiente
Temas/Subtemas: Resolución de problemas con herramientas de programación. Programación y automatización de robots.
Resultados de aprendizaje esperados::
El alumnado será capaz de:
· Usar y programar los sensores de luz de FOSSBot para abordar cuestiones medioambientales.
· Diseñar e implementar estructuras algorítmicas, como elección múltiple e iteración.
· Modificar código utilizando variables y generadores de números aleatorios.
· Desarrollar habilidades de trabajo en equipo y resolución de problemas a través de actividades experienciales y exploratorias.
· Ser consciente de los problemas de protección del medio ambiente.
Asociar conceptos de protección medioambiental con colores específicos.

1.3 Tiempo estimado
45 minutos.
1.4 Áreas de conocimiento implicadas
Tema del escenario: 
Uso de la robótica educativa para la monitorización medioambiental y la sensibilización del alumnado, mediante un juego de observación.
Objetos cognitivos:
· Informática: Algoritmia, programación visual, estructuras de control (elección múltiple) e iteración, uso de variables, sensores y automatización.
· Educación ambiental: Sensibilización sobre la protección del medio ambiente, desarrollo sostenible, reciclaje, ahorro de energía y agua.
· Ciencias naturales: Interacción de magnitudes físicas (luz) con sistemas tecnológicos.

1.5 Conocimientos previos
Se espera que el alumnado:
· Tenga familiaridad básica con entornos de programación visual como Scratch.
· Comprenda conceptos básicos de programación, como estructuras de iteración y elección múltiple.
· Posea conocimientos básicos sobre el concepto de sensores y su uso en sistemas de automatización simples.
· Tenga experiencia básica en el uso de FOSSBot.
· Sea capaz de trabajar en pequeños equipos (3–5 personas)

1.6 Propósito del escenario
El escenario busca conectar la programación con la conciencia medioambiental. A través de un juego de observación, el alumnado aprenderá a usar herramientas tecnológicas (como FOSSBot y sus sensores) para observar y comprender problemas medioambientales. También desarrollará pensamiento algorítmico, colaboración y habilidades de resolución de problemas.

1.6.1 Objetivos/Resultados de aprendizaje
Al finalizar el escenario educativo, el alumnado será capaz de:
· Conectar FOSSBot a la red y cargar programas.
· Crear programas con variables y generadores de números aleatorios.
· Aplicar la estructura de elección múltiple para asociar diversos colores con conceptos medioambientales específicos.
· Modificar el código para repetir un proceso, por ejemplo, hasta que el sensor de luz esté bloqueado.
· Usar un sensor de luz para crear aplicaciones con un propósito medioambiental.

1.6.2 Objetivos educativos
El escenario pretende:
· Promover el aprendizaje experiencial y basado en la indagación.
· Fomentar el aprendizaje colaborativo en pequeños grupos de alumnado.
· Ofrecer una comprensión de la relación entre tecnología y monitorización medioambiental.
· Desarrollar pensamiento crítico y habilidades de resolución de problemas mediante la experimentación y la prueba.
· Concienciar al alumnado sobre el uso de la tecnología con una orientación social y conciencia ecológica.
2. DESARROLLO DEL PLAN DE LECCIÓN
2.1 Descripción de las actividades de enseñanza y aprendizaje
La enseñanza se basa en el aprendizaje experiencial y por indagación. El alumnado trabaja en pequeños grupos (3–5 personas), programando el FOSSBot mientras participa en un juego de observación.

El flujo de actividades incluye:
· Actividad 1: El alumnado juega a un juego de emparejamiento de 7 pares sobre el tema de la protección medioambiental, usando h5p Image pairing.
· Actividad 2: El alumnado abre h5p Drag the Words y arrastra el color apropiado a cada categoría de protección medioambiental. Los colores corresponden a conceptos específicos: azul para ahorro de agua, verde para reciclaje, amarillo para ahorro de energía, blanco para reducción de residuos, cian para plantación de árboles, rojo para transporte sostenible y violeta para compostaje.
· Actividad 3: El alumnado se conecta a FOSSBot, carga un proyecto terminado y se le pide observar el comportamiento del robot.
· Actividad 4: Modifican el código creando una variable que acepte valores de un generador de números aleatorios (1–7) y programan la luz blanca del FOSSBot para que parpadee tantas veces como el valor de la variable.
· Actividad 5: Usan una estructura de elección múltiple para 7 casos. Cada caso corresponde a un color y número de repeticiones distinto (1 vez blanco, 2 azul, 3 verde, 4 amarillo, 5 cian, 6 rojo, 7 violeta). Reestructuran el código para que los pasos se repitan hasta que la luz del sensor quede bloqueada.
El proceso educativo se enriquece mediante la integración de la gamificación y elementos de evaluación interactiva a través de la plataforma H5P.
Para implementar las actividades, FOSSBot debe estar sincronizado con la red Wi-Fi local.


2.2 Hojas de trabajo (Worksheets)
Actividad 1​
El alumnado es invitado a jugar en h5p Image pairing, un juego de emparejamiento de 7 pares de imágenes sobre el tema de la protección medioambiental.

Las parejas de imágenes que se utilizarán en h5p Image pairing se encuentran en la carpeta “Images pairing h5p”.
Segunda Actividad​
Abrir Drag the Words on h5p. En cada espacio en blanco, arrastra el color que consideres que mejor se adapta a cada categoría de protección medioambiental.

Las frases-palabra que se usarán en h5p son las siguientes:
·Ahorro de agua: Azul. El color más evidente para el agua.
·Reciclaje: Verde. Símbolo global del reciclaje y la protección medioambiental.
·Ahorro de energía: Amarillo. Recuerda al sol, fuente de energía renovable, y simboliza brillo y luz, destacando el ahorro.
·Reducción de residuos: Blanco. Simboliza pureza y limpieza, acorde con la idea de un entorno sin residuos.
·Plantación de árboles: Cian. Se utiliza como un tono diferente al verde de reciclaje que posee FOSSBot.
 Transporte sostenible: Rojo. Un color llamativo que puede simbolizar el “alto” al transporte contaminante, como los coches, en favor de soluciones más ecológicas.
·Compostaje: Violeta. Asociado con la creación, la transformación y el misterio de la naturaleza; encaja con el proceso de compostaje que transforma residuos orgánicos en algo nuevo y útil.


Actividad 3​
1. Abre FOSSBot. Espera unos segundos para que se conecte a la red local.
2. En un ordenador o portátil conectado a la misma red que FOSSBot, abre Chrome o Firefox y ve a la URL: http://fossbot-000.local:8081  para ver la interfaz del robot.
3. Subo [image: ] la tarea “Observation” black box.xml”.​
4. Haz clic en editar[image: ]
5. Ejecuta [image: ]el proyecto.
6. ¿Qué observas?
……………..…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………..
Actividad 4 ​
Uso de un generador de números aleatorios
1. Usando el código de la Actividad 3, modifica tu programa siguiendo estos pasos:
· Crea una variable “contador” (Create Variable-counter)
· Usa un generador de números aleatorios del 1 al 7.
[image: ]
· La variable “contador” debe aceptar valores del generador de números aleatorios[image: ]
· La luz blanca del FOSSBot parpadeará según los valores que reciba del generador de números aleatorios
[image: ]
Actividad 5​
Estructura de elección múltiple para la selección de color con repeticiones adecuadas
1. Usando el código de la Actividad 4, modifica tu programa utilizando la estructura de elección múltiple para 7 casos.
[image: ]
2. En el primer caso, la luz blanca parpadeará una vez. Esto se realizará con el código correspondiente
[image: ]
3. Continúa del mismo modo para 6 colores más
· Azul: 2 repeticiones.
· Verde: 3 repeticiones.
· Amarillo: 4 repeticiones.
· Cian: 5 repeticiones.
· Rojo: 6 repeticiones.
· Violeta: 7 repeticiones
4. Al ejecutar el proyecto, ¿cuántas veces se repite el cambio de color? 
……………………………………………………………………………………………………………………….
5. Modifica el código para que los pasos anteriores se repitan continuamente hasta que bloquees la luz del sensor de luz.
[image: ]


[ 1 ]

	[image: C:\Users\Αιμίλιος\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.MSO\19985BC2.tmp]
	
	[image: ]

	The European Commission support for the production of this publication does not constitute an endorsement of the contents which reflects the views only of the authors, and the Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained therein



image2.png




image3.png




image4.png
: random integer from i to n




image5.png




image6.png




image7.png




image8.png
counter - = - 81}

repeat | (RIS times
do | Choose (=88 color

Wait ({]) sec

Choose [EEEZES color

Wait ({]) sec
~

do

else if




image9.png
Light sensor | (EEB





image1.png




image10.png
3.[.E.P.3.

Robotics and Education





image11.png
Erasmus+




image12.png
R Co-funded by the
I Erasmus+ Programme
of the European Union

* ok




image13.png




