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Hoja de plan en 3 cuadros M16

Cursos: 1º y 2º Se usa en: 1º S15

Cómo usarlo: fichas de planificación. Se rellenan al principio del proyecto y se guardan en la carpeta del equipo para la siguiente
sesión.

1. EMPIEZA 2. PASA 3. TERMINA

Mi programa necesita: ☐ empezar   ☐ moverse   ☐ repetir   ☐ decir algo   ☐ ____________
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Hoja de proyecto en equipo · 1º y 2º M16

Cursos: 1º y 2º Se usa en: 1º S17 · 2º S17

Cómo usarlo: fichas de planificación. Se rellenan al principio del proyecto y se guardan en la carpeta del equipo para la siguiente
sesión.

NUESTRA MISIÓN (dibujo)

SALIDA PARADA META

NECESITAMOS:

☐ robot   ☐ tarjetas   ☐ tablero   ☐ fichas   ☐ ___________

Rol Nombre

Piloto

Copiloto

Material

Portavoz
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Hoja de proyecto en equipo · 3º a 6º M16

Cursos: 3º a 6º Se usa en: 3º S19 · 4º S18 · 5º S11 · 6º S10

Cómo usarlo: fichas de planificación. Se rellenan al principio del proyecto y se guardan en la carpeta del equipo para la siguiente
sesión.

Nombre del proyecto

¿Qué problema resuelve o qué
queremos hacer?

¿Para quién es?

¿Cómo funciona? (dibujo: qué se toca
o se mide → qué pasa)

Material

El programa necesita ☐ evento ☐ bucle ☐ condición ☐ variable ☐ sensor

Tarea Quién Sesión 1 Sesión 2 Sesión 3

Construcción

Programación

Pruebas

Portavoz

Visto bueno del docente: ☐
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Hoja de diseño de juego M16

Cursos: 3º y 4º Se usa en: 3º S15 · 4º S9

Cómo usarlo: fichas de planificación. Se rellenan al principio del proyecto y se guardan en la carpeta del equipo para la siguiente
sesión.

Título del juego

Personaje (lo que manejo) y teclas

Objetivo

Premio (suma puntos)

Enemigo u obstáculo (quita vidas)

¿Cómo se gana? ¿Cómo se pierde?

Fondo

Dibujo de la pantalla

☐ bandera verde   ☐ movimiento   ☐ repetir o por siempre   ☐ variable   ☐ si… entonces
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Plan de mi invento M16

Cursos: 5º y 6º Se usa en: 5º S6 · 6º S6

Cómo usarlo: fichas de planificación. Se rellenan al principio del proyecto y se guardan en la carpeta del equipo para la siguiente
sesión.

Nombre del invento

¿Qué problema resuelve?

Sensor que usa ☐ botones ☐ movimiento ☐ luz ☐ temperatura ☐ sonido ☐ otro: ______

¿Qué hace cuando el sensor detecta algo?

Umbral (número a partir del cual
reacciona)

Programa (dibuja los bloques)

¿Cómo lo probamos?

Guía didáctica Código Escuela 4.0 · Primaria · 2026-2027 M16 · Plan de mi invento


