
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PLAN DIDÁCTICO  

CEIP José Bergamín 

 

 

“AVENTURA EN CHINA”



 

 

 

 

Nivel educativo: 3º curso del 2º ciclo de educación Infantil 

5 años 

Número de sesiones: 12 sesiones de 45 minutos  

(excepto la última que será de 1 hora) 

Área/s curricular/es: Proyecto globalizado vinculado a las 3 áreas del 

D36/2022. 

Especialmente vinculado al Área 3:” Comunicación y 

representación de la realidad”. Alfabetización digital. 

Recursos necesarios: Kit Scratch Tactile.  

Las sesiones se realizarán en el aula de robótica del 

centro. 

Autores / Escuela: CEIP José Bergamín. Fuencarral-El pardo. Madrid 

 

Objetivos de aprendizaje 
Llevaremos a cabo este programa durante el 2º trimestre del curso 2025-2026 

vinculándolo con el Proyecto Trimestral: “Viaje a China”. Los objetivos de 

aprendizaje de nuestra propuesta son: 

 

- Iniciarse en el pensamiento computacional mediante actividades manipulativas 

siguiendo secuencias simples de acciones (inicio–desarrollo–final). 

- Resolver pequeños retos de forma colaborativa, probando diferentes soluciones 

y aceptando el error como parte del aprendizaje. 

- Desarrollar la sensibilidad táctil y la atención, explorando materiales diseñados 

para personas con discapacidad visual. 

- Conocer y respetar la diversidad de capacidades, comprendiendo que las 

personas pueden aprender y percibir el mundo de formas diferentes. 

- Descubrir elementos básicos de la cultura china (símbolos, recorridos, historias 

o personajes) a través de actividades manipulativas y lúdicas. 

 

Competencias clave 
Las Competencias clave que trabajaremos a través de este programa son: 

 

- Competencia personal, social y de aprender a aprender: Desarrollar la 

autonomía, la confianza y la cooperación, aprendiendo a respetar las diferencias y a 

trabajar con otros. 

- Competencia matemática y STEM: Iniciarse en el pensamiento lógico y 

computacional mediante actividades manipulativas, siguiendo secuencias y 

resolviendo pequeños retos. 

- Competencia en comunicación lingüística: Expresar de forma oral ideas y 

procesos vividos durante las actividades del proyecto. 

- Competencia ciudadana: Fomentar actitudes de respeto, empatía e inclusión, 

valorando la diversidad de capacidades. 

- Competencia en conciencia y expresión culturales: Conocer y respetar 

elementos básicos de la cultura china a través del juego y la exploración.



 

 

 

 

 
SESIÓN 1: “Veo-Veo” 
 

Descripción breve: El grupo está acostumbrado a trabajar pensamiento computacional de 

manera básica a través del robot “Tale-Bot” pero… ¿Qué pasaría si intentásemos 

programarlo sin ver?  

Buscamos que nuestros alumnos y alumnas sean conscientes del gran peso que tiene el 

sentido de la vista y las imágenes en nuestro día a día y cómo cambia la perspectiva 

cuando no puedes utilizarlo y tienes que agudizar otros sentidos. 

 

 

 

Duración Actividades principales: Recursos / 

Materiales 

45 minutos 

 

Sesión con 

grupo 

completo de 15 

alumnos 

- Presentamos una actividad de 

programación sencilla con “Tale-Bot” 

y dejamos que por grupos la realicen, 

una vez realizada les pedimos que se 

tapen los ojos con el antifaz y lo 

vuelvan a intentar… ¿Cuál será el 

resultado? 

- Establecemos un diálogo sobre las 

dificultades encontradas y cómo nos 

sentimos sin poder utilizar la vista. 

- Realizamos diferentes juegos de 

tacto: Memory táctil de madera, bolsa 

de texturas del Kit Scratch Tactile, 

dibujos en la espalda… 

- Terminamos la sesión mostrando 

algunas herramientas que hacen más 

fácil la vida a las personas con 

diversidad funcional: Perros guía, 

Alfabeto Braille, señales sonoras… 

 

- Tale-Bot 

- Antifaz y texturas 

- Memory táctil 

- Pantalla digital 

para visionado de 

vídeos. 

 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

SESIÓN 2 y 3 (desdoble): “Un nuevo juego por descubrir” 
 

Descripción breve: Presentamos el nuevo material Scratch Tactile y comenzamos a usarlo. 

Realizamos algunas actividades de acercamiento al nuevo Kit. 

 

 

Duración Actividades principales: Recursos / 

Materiales 

2 sesiones de 

45 minutos en 

desdobles de 7 

alumnos cada 

sesión 

(Duplicamos la 

sesión) 

- Presentamos el nuevo material, 

analizamos las piezas, pensamos para 

qué puede servir cada una. 

 

- Actividad 1: “Para viajar la maleta 

hay que atrapar”: Reproducimos 

una gran cuadrícula en el suelo y 

ponemos una maleta y diferentes 

elementos que necesitamos para 

viajar a China (pasaporte, gafas de 

sol, mapa de Pekín…). Creamos las 

piezas de movimiento en cartulina 

para que ellos programen la 

secuencia a gran escala dando 

diferentes roles (pieza, programador, 

supervisor…) 

- Actividad 2: “Ideogramas chinos 

voy a escribir con ayuda de 

Scracht Tactile” Presentamos 

algunos ideogramas chinos como 

“montaña” o “fuerza” que se realizan 

con trazos rectos y sencillos y los 

colocamos en el tablero, los alumnos 

deberán programar la secuencia y 

seguir el trazo de los ideogramas. 

Después quitaremos la plantilla y 

unos a otros deberán dirigir a su 

compañero con un rotulador sobre 

una hoja en blanco para dibujar el 

ideograma con la secuencia realizada 

antes. 

- Kit Scracht 

Tactile. 

- Maleta y 

elementos de 

viaje. 

- Cartulinas 

plastificadas con 

piezas de 

movimiento. 

- Plantilla con 

ideogramas 

chinos sencillos. 

- Rotuladores 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 
SESIÓN 4: “Para poder empezar… ¡Nuestros personajes 

vamos a imaginar!” 
 

Descripción breve: Imaginaremos y dibujaremos nuestros propios personajes que más 

tarde se moverán por el tablero. 

 

Duración Actividades principales: Recursos / 

Materiales 

1 sesión de 45 

minutos en 

gran grupo. 
 

- Recordaremos los personajes que 

vienen en el kit de Scratch Tactile: El 

gato, la mariposa… 

- Estableceremos entre todos un 

diálogo recordando los conceptos que 

estamos aprendiendo este curso 

dentro de nuestro proyecto general 

de centro “La vuelta al Mundo” y más 

concretamente del proyecto 

trimestral “China” y pensando los 

distintos personajes que podríamos 

crear (viajeros, exploradores, osos 

panda, mono dorado, personas 

vestidas con el traje tradicional de 

China, comida típica…) 

- Cada alumno diseñará y dibujará su 

personaje dándole un nombre. Este 

será el modelo para crearlo en la 

siguiente sesión 

 

- Personajes del kit 

Scratch Tactile 

- Cartulina, 

rotuladores, 

pinturas…para 

crear su 

personaje. 



 

 

 

SESIÓN 5 y 6 (desdoble): “Nüwa la diosa creadora” 
 

Descripción breve: Moldearemos los personajes que imaginamos en la sesión anterior 

siguiendo la leyenda china de la diosa Nüwa.  

 

Duración Actividades principales: Recursos / 

Materiales 

2 sesiones de 

45 minutos en 

desdobles de 7 

alumnos cada 

sesión 

(Duplicamos la 

sesión) 

- Cada alumno/a presentará su 

personaje dibujado en la sesión 

anterior. 

- Contaremos la leyenda china de la 

diosa Nüwa: Nüwa es una diosa 

fundamental en la mitología china, 

conocida principalmente como la 

creadora de la humanidad, 

moldeando personas de arcilla, y la 

reparadora de los cielos tras un 

cataclismo, a menudo representada 

con cabeza humana y cuerpo de 

serpiente, simbolizando la 

creatividad, la renovación y la 

compasión, además de ser la 

protectora de la familia y el equilibrio 

- Nos convertiremos en Nüwa y 

realizaremos un taller de moldeado 

con arcilla de secado rápido donde 

cada alumno/a podrá crear su 

personaje. 

- Los dejaremos secando y más tarde 

en exposición en un lugar destinado 

a ellos en nuestro aula de robótica. 

- Personajes 

imaginarios 

creados en la 

sesión anterior 

- Arcilla de secado 

rápido y 

elementos para 

moldear. 

- Pintura acrílica 

 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 



 

 

 

 
 

 
 

SESIÓN 7 y 8 (desdoble): “Aventura en China” 
 

Descripción breve: Los alumnos y alumnas comenzarán a experimentar creando los 

primeros algoritmos e historias en los tableros de Scracth Tactile. 

 

Duración Actividades principales: Recursos / 

Materiales 

2 sesiones de 

45 minutos en 

desdobles de 7 

alumnos cada 

sesión 

(Duplicamos la 

sesión) 

- Habremos preparado dos tableros 

con diferentes historias ambientadas 

en China: 

 

1. El Año Nuevo Chino: Durante el mes 

de febrero hemos trabajado la 

celebración del Año Nuevo Chino. En 

este tablero los personajes deben de 

cumplir un reto: El gran dragón rojo 

está muy confuso ¡Los fuegos 

artificiales lo asustan y hacen 

demasiado ruido! Se ha quedado 

atrapado en el Año de la Serpiente y 

no es capaz de pasar al Año del 

Caballo de Fuego. ¿Podremos 

ayudarlo? 

 

Los alumnos deberán crear el 

algoritmo que marque el camino 

desde el Año de la Serpiente 

hasta el Año del Caballo de Fuego 

evitando los fuegos artificiales. 

Cuando lo descubran deben llevar 

el mensaje con la secuencia 

correcta al Gran Dragón Rojo. 

 

2. El tesoro de la Pagoda: En este 

tablero hay que completar el siguiente 

reto:   

 

La famosa heroína HUA MULÁN 

tuvo que disfrazarse de hombre 

para poder ser una gran guerrera. 

Ha demostrado ser una mujer 

fuerte y valiente capaz de todo y 

solo necesita cubrir una última 

misión antes de volver a su 

pagoda…encontrar el tesoro 

perdido. ¿La podremos ayudar? 

 

- Kit Scratch 

Tactile. 

- Personajes 

creados por el 

grupo (ellos 

decidirán qué 

personaje utilizar 

en cada historia y 

cuál es más 

adecuado) 

- Pergaminos 

chinos con los 

diferentes retos. 

- Tableros “El Año 

Nuevo Chino” y 

“El tesoro de la 

Pagoda” 

- Monedas chinas y 

saquito para la 

historia 2. 



 

 

 

Los alumnos deberán crear el 

algoritmo correcto para recoger 

las diferentes monedas chinas 

escondidas en el tablero y 

llevarlas a la Pagoda. 

 

SESIÓN 9: “Creamos nuevos tableros de aventuras” 
 

Descripción breve: Imaginaremos y dibujaremos nuestros propios tableros de retos 

basándonos en lo aprendido. 

 

Duración Actividades principales: Recursos / 

Materiales 

1 sesión de 45 

minutos en 

gran grupo. 
 

- Recordaremos los retos que hemos 

llevado a cabo anteriormente. 

- Dividiremos a los alumnos en 4 

grupos de 4 niños/as y ofreceremos 4 

títulos: 

 

1. El misterio del bosque de bambú 

2. Aventura en el restaurante chino. 

3. El enigma de la Gran Muralla 

4. Exploradores en el Himalaya  

 

- Cada grupo debe pensar y diseñar en 

una hoja-tablero que les 

entregaremos, una plantilla con una 

historia y un reto relativos a las 

temáticas entregadas. 

- Presentarán su historia al resto del 

grupo y con ayuda de la maestra la 

crearemos en Canva. 

 

- Cartulina, 

rotuladores, 

pinturas…para 

crear su tablero. 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 
 

 
 
 

 



 

 

 

 
 

 
 

 
 
 

 
 

SESIÓN 10, 11 y 12 (desdoble): “Aprendemos a programar… 
¡Sin dejar de jugar y disfrutar!” 
 

Descripción breve: Podrán experimentar y jugar con los diferentes tableros realizados 

 

Duración Actividades principales: Recursos / 

Materiales 

2 sesiones de 

45 minutos en 

desdobles de 7 

alumnos cada 

sesión 

(Duplicamos la 

sesión) 

- En esta sesión podrán experimentar 

libremente con los diferentes 

escenarios creados, jugar, pensar 

nuevos retos e historias… 

 

- Personajes y 

tableros creados 

por ellos. 

- Kit Scratch 

Tactile. 

 

 

SESIÓN 13 “Feria FITUR-Scratch” 
 

Descripción breve: Presentaremos nuestro proyecto a nuestros compañeros de 5º y 6º de 

Primaria. 

 

Duración Actividades principales: Recursos / 

Materiales 

1 sesión de una 

hora conjunta 

con nuestros 

compañeros de 

5º-6º de 

Primaria 
 

- Realizaremos previamente con ayuda 

de la maestra una sencilla 

presentación que muestre nuestro 

trabajo y aprendizajes. 

- Presentaremos en el salón de actos 

todo lo aprendido a nuestros 

compañeros y escucharemos sus 

proyectos. 

- Nos juntaremos en grupos de edades 

mezcladas para experimentar los 

distintos tableros e historias creadas. 

- Uniremos todos los recursos creados 

en nuestra aula de robótica para 

poder utilizarlos y seguir jugando. 

 

- Salón de actos 

con pantalla y 

proyector. 

- Kits Scratch 

Tactile 

- Recursos creados 

a lo largo del 

proyecto. 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Evaluación  

 

 
Indicadores de logro:  Reconoce y sigue una secuencia de acciones 

(inicio–desarrollo–final) utilizando el material de Scratch 
Tactile. 

Ordena correctamente instrucciones sencillas para 

alcanzar un objetivo propuesto (por ejemplo, llevar un 
personaje a un lugar concreto). 

 Anticipa qué ocurre al cambiar una acción de la 
secuencia, comprendiendo la relación causa–efecto. 

 Prueba diferentes soluciones cuando una no 
funciona, mostrando perseverancia ante el error. 

Participa activamente en actividades de 

pensamiento computacional, respetando turnos y 
colaborando con el grupo. 

Explora materiales táctiles con atención e interés, 
utilizándolos de forma adecuada. 

Muestra actitudes de respeto hacia diferentes 

capacidades, aceptando otras formas de aprender y 

percibir el entorno. 

Expresa de forma oral lo que ha hecho o cómo ha 

resuelto una actividad, utilizando un vocabulario 
sencillo. 

Identifica elementos básicos de la cultura china 

trabajados en el proyecto (símbolos, recorridos, 

personajes o historias) 



 

 

 

 

Evidencias / productos 

finales: 

Observación directa y sistemática del proceso 

Diseño de personajes. 

Creación de personajes. 

Diseño de tableros e historias. 

Presentación final del Proyecto. 

 

Autoevaluación y 

coevaluación  

Tras cada sesión realizaremos un breve diálogo final en 

grupo y una coevaluación del grado de satisfacción 

general del alumnado a través de un sencillo tablero en 

el que cada niño y niña pegará una pegatina con un 

código de colores (verde-amarillo-rojo) expresando su 

interés en cada sesión realizada. 

 

La docente evaluará su práctica a través de una plantilla 

de seguimiento basada en los principios DUA 

 

Por último, evaluaremos el grado de consecución de los 

objetivos marcados a través de los indicadores de logro 

expuestos anteriormente. 

 

Al finalizar el programa analizaremos y reflexionaremos 

sobre la puesta en práctica del mismo. 

 

  

 

 

Inclusión y accesibilidad (DUA) 
 

 

Múltiples medios de 

representación: 

- Uso de material manipulativo (Scratch Tactile) que 

permite comprender conceptos sin necesidad de 

lenguaje escrito. 

- Apoyo con imágenes, pictogramas y demostraciones 

prácticas en todas las sesiones. 

- Explicaciones orales acompañadas de modelado por 

parte de la docente. 

- Incorporación de historias y narrativas (China, 

personajes, retos) para facilitar la comprensión. 

- Uso de elementos sensoriales (texturas, antifaces, 

juegos táctiles) que favorecen distintos canales de 

percepción. 



 

 

 

Múltiples medios de 

acción y expresión: 

 Los alumnos pueden demostrar lo aprendido a través de:  

 Manipulación de piezas y creación de secuencias.  

 Explicaciones orales sencillas.  

 Dibujos (personajes, tableros).  

 Representación corporal (ser “robot”, 

“programador”…). 

 

 Trabajo cooperativo con roles diferenciados (programador, 

ejecutor, supervisor).  

 

  Posibilidad de adaptar la dificultad:  

 Secuencias más cortas o más largas.  

 Apoyo guiado o mayor autonomía.  

 

 Uso de evaluación visual (pegatinas de colores) accesible 

para todos. 

Múltiples medios de 

implicación: 

- Aprendizaje basado en juego, retos y misiones. 

- Conexión con un centro de interés motivador (viaje a 

China). 

- Uso de personajes creados por el propio alumnado, 

aumentando la implicación emocional. 

- Actividades variadas (cuento, construcción, 

programación, juego libre…). 

- Refuerzo positivo y aceptación del error como parte 

del aprendizaje. 

- Trabajo en pequeños grupos que favorece la 

participación activa de todo el alumnado. 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

 

 



 

 

 

Lecciones aprendidas - Después de la implementación 

 
Las principales reflexiones a las que llegamos después de la implantación de este programa 

son: 

- El uso de materiales manipulativos como Scratch Tactile ha facilitado la comprensión 

del pensamiento computacional en edades tempranas. 

- Las actividades sin apoyo visual han permitido desarrollar la empatía hacia personas 

con diversidad funcional, siendo una de las partes más significativas del proyecto. 

- La metodología basada en el juego ha aumentado la motivación, participación y 

atención del alumnado. 

- El trabajo cooperativo ha favorecido la comunicación, el respeto y la resolución 

conjunta de problemas. 

- Se ha observado que algunos alumnos necesitan más tiempo o apoyo para 

comprender las secuencias, por lo que sería recomendable incluir más actividades de 

refuerzo. 

- La creación de personajes y tableros propios ha potenciado la creatividad y el 

sentimiento de pertenencia al proyecto. 

- La presentación final con alumnado de Primaria ha resultado muy enriquecedora, 

fomentando el aprendizaje entre iguales. 

 

Como mejora, se podría: 

- Ampliar el número de sesiones de experimentación libre. 

- Incluir más recursos visuales de apoyo para alumnado que lo necesite. 

- Incorporar la participación de las familias.



 

 

 

 

 


