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Datos identificativos

o Titulo del REA: Proyecto Scratch sobre Mujeres Inventoras

o Etapa: Educacion Secundaria Obligatoria

o Curso: 32 ESO

o Areas: Programacién y Robética. En funcidn del &rea de investigacion y trabajo de
las inventoras que elija el alumnado, el proyecto podra estar relacionado con las
materias de Biologia y Geologia, Fisica y Quimica, Matematicas o Tecnologia y
Digitalizacién, entre otras.
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Informacién general

Descripcion y finalidad de los
aprendizajes

En esta materia (Programacién y Robdtica) al igual que sucede en Tecnologia y Digitalizacién, se
hace perentoria la necesidad de introducir curricularmente la perspectiva de género si atendemos
a los datos contundentes de informes como el de la Unesco (2019), que constatan la
infrarrepresentacién de las mujeres en las vocaciones cientifico-tecnoldgicas, cifras que se vuelven
realmente escandalosas en el caso de las Tecnologias digitales y de la programacion.

Es necesario impulsar las vocaciones STEM en ambos sexos desde las etapas escolares tempranas
para conseguir que exista representatividad suficiente en estos campos donde se aborda la
resoluciéon de problemas. Para ello habra que incluir de forma intencional referentes femeninos, y
evitar los lugares comunes y sesgos anclados culturalmente acerca de la inclinacién “natural” de
unos y otras.

De otra forma corremos el riesgo de que los problemas del cincuenta por ciento de la humanidad
queden invisibilizados por su falta de presencia en los lugares donde se discuten sus soluciones.
Como sociedad tampoco podemos permitirnos el lujo de perder toda la creatividad y potencial
humano que supondria prescindir de la mitad de la humanidad en los campos de la tecnologia y la
programacién, y la importancia de estimularlo desde edades tempranas e impulsarlo desde el
ambito escolar.

Este proyecto esta en el curriculo aragonés de "Programacion y robética" propuesto como "Ejemplo
de situacién de aprendizaje 1" en la pagina 9: Proyecto de Scratch sobre mujeres inventoras.

Una posible propuesta didactica seria, haciendo coincidir el proyecto con el Dia Internacional de la
Mujer y la Nifla en la Ciencia, realizar el proyecto sobre mujeres inventoras; sus biografias e
inventos.

Esta actividad puede conectarse con el ODS nimero 5 (igualdad de género), y en funcién del
ambito de trabajo de las inventoras elegidas con los ODS nimero 3 (salud y bienestar) o nUmero 9
(agua, industria, innovacién e infraestructura) entre otros.

Podemos relacionar esta actividad con los desafios del SXXI siguientes:

e Compromiso ante situaciones de inequidad y exclusién
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e Valoracion de la diversidad personal y cultural
e Confianza en el conocimiento como motor de desarrollo

Objetivos didacticos:

e Usar Internet para buscar informacién sobre las diferentes inventoras y sus inventos.

e Usar vocabulario técnico apropiado para reflejar la informacién encontrada en un
documento de texto y para presentar al restode la clase el programa realizado.

e Respetar la propiedad intelectual a la hora de elaborar el documento de texto.

e Respetar las normas de etiqueta digital a la hora de navegar por Internet y elaborar el
documento de texto.

e Usar las plataformas de aprendizaje para comunicarse con el profesorado y para
almacenar la informacién de modo seguro y de manera ordenada.

e Realizar un juego usando un lenguaje de programacién por blogues, concretamente
Scratch.

e Trabajar en equipo respetando la opinién de los demas y llegar a acuerdos para resolver
problemas.

e Desarrollar la creatividad y la autonomia al tener libertad para el disefio de la
presentacién interactiva.

e Comprender el impacto en la sociedad de los diferentes descubrimientos cientificos e
inventos tecnoldgicos y el valor de los inventores y las inventoras en nuestra sociedad.
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Informacién general

Temporalizacion y relacion con
la programacion

N¢ de sesiones propuestas, propuesta de trimestre en el que se puede aplicar (teniendo en
cuenta el ritmo madurativo del alumnado, la tematica del REA o sus conocimientos previos)
y relacién que guarda con la programacién (si es pertinente sefalar esto).

Descripcion de las actividades del REA:

En una primera fase se comienza con una actividad de movilizacién de conocimientos previos
acerca de lo que el alumnado conoce sobre investigadoras e inventoras de cualquier &mbito
cientifico o tecnolégico. Posteriormente el alumnado realizara un trabajo de investigacién, en
parejas, en la que cada grupo elige cuatro mujeres inventoras sobre las que trabajar y sobre las
gue buscar informacién sobre su vida y descripcién de su invento o contribucién a la Ciencia.

En la segunda fase los grupos van a realizar un juego interactivo de preguntas respuestas sobre
dichas inventoras utilizando como base la plataforma Scratch.

En la tercera fase los equipos explican su juego a sus compaferos/as y realizan una
pequefa presentacién oral de las inventoras sobre las que han trabajado en su proyecto.

Por Gltimo, todo el alumnado juega con los juegos de sus compaferos o de sus compaferas y
evallan tanto su proyecto como el de los otros grupos.

Temporalizacion:

El proyecto se propone para el primer trimestre de la materia.

En este REA se va a desarrollar exclusivamente la fase de creacién del programa en Scratch. Las
demads fases las puede adaptar el profesorado a la metodologia didactica que siga con su
alumnado teniendo en cuenta, eso si, que para poder desarrollar este recurso educativo se
necesitan aplicar todas ellas y el profesorado decidira el nUmero de sesiones que necesite.

Para crear el juego en Scratch vamos a realizar 4 actividades:
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e Actividades introductoras a Scratch: que dependiendo del nivel de conocimientos previos
puede variar entre una y tres sesiones de 50 minutos

e Practica guiada y practica de refuerzo y de ampliacién: Se preven al menos tres sesiones
de 50 minutos

e Practica propuesta: Dependiendo del nivel en el que se encuentre el alumnado vy las
pretensiones del profesorado podriamos dedicar a esta actividad entre dos y tres sesiones
de 50 minutos cada una.

e Presentacion a la clase del programa diseflado: una sesién de 50 minutos.

Relacion con la programacion de la materia

La actividad planteada en la segunda fase (creacién del juego interactivo con Scratch) implica
trabajar con bloques de saberes basicos como el de Proceso de resolucién de problemas,
Comunicacién y difusidon de ideas, Pensamiento computacional, programacién y robética y
Tecnologia sostenible.

En relacién a las competencias clave, esta situacién de aprendizaje tiene vinculacién con la
competencia en comunicacioén linguistica (CCL), con sus Perfiles de salida CCL1, CCL2 y CCL3,
puesto que hay que leer informacién, seleccionarla y tomar decisiones en equipo para realizar una
comunicacion oral y escrita.

Tiene vinculacién con la competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria (STEM), con sus Perfiles de salida STEM1, a la hora de elaborar el cédigo del lenguaje de
programacion.

Se vincula igualmente con la competencia digital (CD), con sus Perfiles de salida CD1, CD2, CD3,
CD4 y CD5, al tener que realizar busquedas en internet, utilizar plataformas virtuales y desarrollar
aplicaciones informaticas sencillas.

Al tratarse de un proyecto realizado en equipo, en el que se tienen que tomar decisiones conjuntas
y respetar la opinién de los demdas compaferos/as del equipo, y se realiza una autoevaluacién del
trabajo realizado, se vincula con la competencia personal, social y de aprender a aprender
(CPSAA), con sus Perfiles de salida CPSAAL, CPSAA3, CPSAA4 y CPSAAS5.

Ademads, se vincula con la competencia ciudadana (CC) en su Perfil de salida CC1, ya que se
analizan inventos que han supuesto, en muchos casos, hitos histéricos en el avance de la ciencia y
la tecnologia.

Finalmente, se vincula con la competencia emprendedora, en su Perfil de salida CE1 y CE3, al
suponer un proceso creativo y tener que tomar decisiones de manera razonada para completar la
tarea.
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En cuanto a las competencias especificas, el citado proyecto, trabaja las siguientes: CE.TD.1,
CE.TD.2, CE.TD.4, CE.TD.5,
CE.TD.6 y CE.TD.7.

Copyright 2026

-10 -

-10 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION

CATEDU

Secuencia competencial
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Secuencia competencial

|. Actividades introductorias a
Scratch

Durante la primera sesién, introduciremos las herramientas basicas de Scratch, necesarias para la
creacién de programas sencillos. A través de ejercicios practicos, el alumnado aprendera a
programar secuencias de instrucciones, bucles e interactividad lo que les permitird integrar sus
ideas propias en el entorno digital.

Estas actividades las puede realizar el alumnado de forma individual o en parejas.
Contenidos

e Herramientas basicas de Scratch.
e Aprender a programar bloques de instrucciones en Scratch.
e Importancia de la planificacién en proyectos creativos.

Esta actividad se puede llevar a cabo cuando el alumnado nunca ha tenido contacto con la
programacién por bloques utilizando Scratch. Los conocimientos previos van a depender en gran
medida de si en cursos pasados han trabajado con algun lenguaje de programacion por blogues.
Dependiendo del nivel de partida del alumnado el profesorado ira ajustando los tiempos y
planteando la realizacién o no de estos ejercicios.

Hemos elegio Scratch para la realizaciéon de esta situacién de aprendizaje (SdA) por ser la
comunidad de programacién para nifios y niflas (entre los 8 y 16 afilos) mas grande del mundo, y
un lenguaje de programacién con una interfaz sencilla que permite a los/las jévenes crear historias
digitales, juegos y animaciones. Ademas Scratch esta disefiado, desarrollado y moderado por la

Fundacién Scratch , una organizacién sin dnimo de lucro, el programa es libre y gratuito y esta

disponible en mas de 70 idiomas.

Este programa promueve el pensamiento computacional y las habilidades en resolucién de
problemas; enseflanza y aprendizaje creativos, autoexpresién y colaboracién; e igualdad en
informatica; lo que lo hace idéneo para esta SdA.

Se puede comenzar a trabajar con las tarjetas de programacién con las que se aprende a crear
juegos interactivos, historias, musica, animaciones... El profesor/a decidira el punto de partida
aconsejable al nivel en que se encuentre su alumnado.
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Tarjetas de programacion Scratch.pdf

Como actividades introductorias se pueden realizar las que vienen en su pagina web:

Proyectos de iniciacion

Ideas de programacién en Scratch
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lIA. Practica guiada

Agrupamiento: es una actividad individual.
Ubicacion: sala de informatica
En esta practica se pone como ejemplo un proyecto similar al que finalmente se pide al alumnado:

El fondo principal tiene que disponer al menos de tres fotos de inventoras con su nombre, un botén
de instrucciones del juego y otro de inicio. Ademas se incorpora al programa un personaje que
hace de presentador/a que realiza las preguntas e indica el final del programa.

El orden del juego es el siguiente:

1. Primero tenemos que hacer clic sobre el botén de instrucciones del juego que nos llevard
a una pantalla que nos explique las instrucciones del videojuego

2. Despues los/las estudiantes tienen que estudiar logros de cada inventora. Para esto
haremos clic en su fotografica y nos abrird una ventana dode nos explique su biografia e
invento.

3. Por ultimo tenemos que hacer clic sobre el botén de inicio de juego: Entonces comienza
un juego de preguntas sobre las inventoras y sus inventos que nos planteara el personaje
gue realiza la presentacién en Scratch.

Hay que disefar, al menos, tres preguntas, cada una en un fondo diferente. En cada pregunta se
dan varias respuestas, a elegir una. Al elegir la correcta aparece un mensaje que dice “Correcto”.
Al elegir la respuesta incorrecta el mensaje es “Incorrecto”. Estos mensajes los puede decir el

personaje que esté en la escena.

Los datos de este programa los extraemos de esta pagina web y de pixabay (descargar como
vector).

Mujeres inventoras que cambiaron la historia con sus descubrimientos

En este proyecto se usan 7 sprites: todos ellos se programan para que no permitan ser arrastrados
con el ratén y colocarlos accidentalmente en sitios que no son los suyos.
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Programacion de los sprites de las inventoras:

Alice H. Parker Hedy Lamarr Beulah Louise H

Se muestran en el fondo 1 (inicial) para despues ocultarse en el resto de los fondos al recibir el
mensaje (esconder) o cuando el fondo cambia a las Instrucciones del juego. Al hacer clic sobre
cada sprite se esconde y da paso al fondo donde esta escrita su biografia.

enry

- 15 -

Aqui estan detallados los bloques para la inventora Alice H. Parker. Los bloques para las otras dos
inventoras son iguales pero tenemos que sustituir el bloque 'cambiar el fondo a Alice H. Parker' por

‘cambiar el fondo Beulah Louise Henry' y por 'cambiar el fondo Hedy Lamarr'.
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al hacer clic en cuando el fondo cambie a Instrucciones »

fijar modo de arrastre a no arrastrable = esconder

cuando el fondo cambiea 1 =
al hacer clic en este objeto

dara Nota: v el valor o

cambiar fondo a Alice H. Parker =

mostrar

al recibir esconder =

esconder enviar esconder =

Programacion del sprite Instrucciones:

Lee las
Instrucciones

Nos informa de las instrucciones: solo se muestra cuando estd el fondo inicial (1) y si se hace clic
sobre el cambia al fondo donde estan las instrucciones del juego.
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al hacer clic en

fijar modo de arrastre a no arrastrable

cuando el fondo cambiea 1 =

mostrar

-17 -

Instrucciones

L >

cuando el fondo cambie a Instrucciones =

esconder

al hacer clic en este objeto

cambiar fondo a Instrucciones =

esconder

Programacion del sprite ¢ Sabes...?:

;Sabes...?

El quinto sprite (llamado ;Sabes...?) solo se muestra en el fondo 1, Al hacer clic sobre el permite
iniciar el juego de preguntas al enviar el mensaje (Pregunta) y también envia el mensaje
(esconder) para que se oculten el resto de los sprites.
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al hacer clic en cuando el fondo cambie a

fijar modo de arrastre a no arrastrable esconder

cuando el fondo cambiea 1 » al hacer clic en este objeto

mostrar enviar esconder

enviar Pregunta =

al recibir esconder =

esconder

Programacion del sprite Presentadora:

Instrucciones =

-18 -

El sexto sprite es el personaje que hace las preguntas (la presentadora). Comienza poniendo la
variable Nota a 0 cuando se inicia el juego. Esté visible en el fondo 1 y escondido en los demaés.
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al hacer clic en cuando el fondo cambiea 1 =

cambiarfondoa 1 = mostrar

dara Nota: + elvalor o

al recibir esconder =

cuando el fondo cambie a Instrucciones = esconder

esconder

El bloque que hace las preguntas del test se inicia al recibir el mensaje (Pregunta) enviado por el
sprite jSabes...?. Hace 6 preguntas dando tres opciones (a, b, c) en cada una. Si el jugador
presiona la tecla correcta (a, b 6 c) dice correcto y suma a la variable 2 puntos, si falla dice
incorrecto y resta 1 punto. Finalizadas las 6 preguntas dice los puntos conseguidos (con la variable
Nota: ) y cambia al fondo Party que indica el final del juego. Repite el bloque (dar a Nota el valor:
0) para el caso en el que el jugador vuelva a hacer clic en el sprite ;Sabes...? antes de parar el
programa. En la imagen se muestran dos preguntas pero la estructura es la misma para el resto.
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al recibir Pregunta =

dara Nota: + el valor o

mostrar

=B =T Cudl fué la nacionalidad de Beulah Louise Henry? a—Estados Unidos. b—Austria. c—Alemania ==L

respuesta = e entonces

(Wl CORRECTO BG[ERE @ segundos
sumara Nota: = o

si no

decir @hleliclalsl durante @ segundos
sumara Nota: = o

B ElE 5 Cudl de estas es una de sus patentes? a—El papel carbén, b—La maquina de escribir, C—La fotocopiadora BRS¢

Debajo de la ultima pregunta nos da los puntos
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s=BLETE Gracias a su ingenio, con qué contamos hoy en dia?: a—agua caliente; b—aire acondicionado; c—persianas eléctricas

respuesta = o entonces

GEWTE CORRECTO BG[TeTic @ segundos
sumara Nota: = o

si no

CET INCORRECTO  G[i[gli m segundos
sumara Nota: = °

cambiar fondoa Party »

[+ [T T, T [T Has logrado Nota: m

Programacion del sprite Volver:

El dltimo sprite es una flecha que al hacer clic sobre ella permite regresar al fondo 1.

al hacer clic en este objeto

cambiarfondoa 1 =

El proyecto terminado los puedes probar aqui.
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https://scratch.mit.edu/projects/1173034686/embed
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Secuencia competencial

lIB: Practica de Refuerzo y de
Ampliacion de la practica guiada

Practica de refuerzo:

Agrupamiento: es una actividad individual.
Ubicacion: sala de informatica

El alumnado que necesita més tiempo para la programacioén puede partir del proyecto

semiterminado en el que los fondos del escenario y los sprites estan ya hechos. Accede al link aqui

Como actividades de ampliacion:

Agrupamiento: son actividades individuales
Ubicacién: sala de informatica

Para aquel alumnado que ya haya trabajado con Scratch se propone el empleo de creacién de
bloques o funciones:

Practica de ampliacion 1:

e Crear un bloque con la funcién "correcto" para dar un movimiento positivo a la
presentadora cuando el jugador acierte la pregunta, para que diga "correcto" y para que
sume a la nota 2 puntos

e Crear un bloque con la funcién "incorrecto" para dar un movimiento negativo a la
presentadora cuando el jugador falle la pregunta, para que diga "incorrecto" y para que
reste a la nota un punto.

e Incluir un operador Nota > 5 para aprobar o suspender.

e Incluir también unos bloques de despedida

Aqui se muestran los bloques creados dentro del condional si ( ) entonces; si no ().
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definir comecto definir Incoimecto .Q_w %\ 1

cambiar disfraz a bien = cambiar disfraza mal =

esperar @ segundos esperar @ segundos

cambiar disfraz a presentadora » cambiar disfraz a  presentadora «

decr ((haaete) duante @) segundos [l decr ((IEREEEGUS) durante € seouncos
sumara MNota « o sumara MNota: « o

alrecibir  Pregunta «

dara Nota: elvaloro

maostrar

e 1=l j Cudl fué la nacionalidad de Beulah Louise Henry? a—Estados Unidos. b—Austria. c—Alemania B EE

respuesta = o entonces

correcto
si no

Incomecto
e [ie W j Cudl de estas es una de sus patentes? a—El papel carbon, b—La maguina de escribir, C—La fotocopiadora RS e

El empleo de otro condicional con el operador Nota > 5 para aprobar o suspender. Y unos blogues
de despedida
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>
&

Incorrecto

Nota: = o entonces

cambiar fondoa Party «=

cambiar disfraza bien «

e T TN [T Felicidades, has logrado Nota: duranteosegundos

sino

cambiar disfraza mal «

cambiar fondoa Neon Tunnel +

G T[T T[T Tendras que repasar, solo has tenido Nota: W durante o segundos

cambiar fondoa 1 =

cambiar disfraza fin =

LW Has terminado el ejercio SulllgE]i G o segundos

cambiar disfraz a presentadora -

O ®

Practica de ampliacion 2:

Crear un bloque con dos entradas de texto para simplificar el disefio de las preguntas.
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definir Preguntar ¢...? Lacomectaes X definir  cormecto

preguntar ;.7 yesperar cambiar disfraz a bien =

respuesta X ELEDT @ segundos

AT cambiar disfraz a  presentadora «

1 (el CORRECTO JMENG @ segundos

Incorrecto sumara Nota: » o

al recibir  Pregunta ~

dara Nota v el vaior ()
mostrar

Preguntar

Preguntar

Preguntar

Preguntar

Preguntar

Preguntar

definir  Incorrecto

cambiardisiaza mal =

esperar @ segundos

cambiar disfraz a  presentadora v

cecr ((Eiaaepe) curante @) segunos
sumara Nota: » o

si

Mas actividades de ampliacion:

e Se puede crear un marcador que cuente puntos con cada acierto.
e Cambiar a un escenario final que diga “Has ganado” o “Has perdido”

e Anadir sonidos al juego.
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Secuencia competencial

lll: Mujeres inventoras,
Investigacion y documentacion
para elaborar un juego
Interactivo en Scratch

Descripcidn de la actividad:

Una vez que el alumnado haya realizado se haya documentado sobre este tema, haya realizado
las practicas introductoras y practicas de guia, lo siguiente es que realizen un proyecto original en
el que se valorara su creatividad.

Agrupamiento: por parejas
Ubicacién: sala de informatica
Requisitos que tiene que cumplir el juego interactivo:

e Hay una pantalla de inicio en la que aparecen las fotos de las cuatro inventoras con su
nombre debajo, un botén de instrucciones del juego y otro de inicio del juego.

e Al clicar sobre cada imagen se abre una pantalla donde se explica la biografia de la
inventora y su invento.

e Al clicar sobre el botén de instrucciones del juego, nos lleva a una pantalla que nos
explica las instrucciones.

e Al clicar sobre inicio de juego comienza un juego de preguntas sobre las inventoras y sus
inventos. Hay, al menos, tres preguntas, cada una en una pantalla diferente. En cada
pregunta se dan varias respuestas, a elegir una. Al elegir la correcta aparece un mensaje
que dice “Correcto”. Al elegir la respuesta incorrecta el mensaje es “Incorrecto”. Estos
mensajes los puede decir un personaje que esté en la escena.

A todo el alumnado se les da la opciéon de emplear 'creacién de bloques' para obtener mejor nota,
segun lo visto en las practicas de ampliacién.
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Comienza la sesidn en el aula de referencia, con la pizarra digital, donde el profesorado pone
ejemplos de algoritmos y su paso a diagramas de flujo. El resto de la hora el alumnado empieza a
pensar en como resolver el problema planteado y su posterior paso a los diagramas de flujo.

Se explican las fases a la hora de resolver un problema de programacién:

1. Interpretacién del enunciado

2. Algoritmo.

3. Diagrama de flujo.

4. Codificacion en el lenguaje de programacién (Scratch)

Diagrama de flujo propuesto como ejemplo:
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Inicio

Pantalla de inicio con las fotos

de 4 inventoras, un botén de instrucciones,
un botén de inicio vy otro de Volver

Mo

¢ Clic en una
inventora?

Si

&Clic en
instrucciones?

Clic en Empezar?
No

5i

Abrruna pantalla
con el nombre de la
Inventora y su invento

Abrruna pantalla
con las instrucciones

Preguntar al menos le-
Tres preguntas
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V: Presentacion a la clase

La ultima sesién se dedicara a desarrollar habilidades de presentaciéon ante un publico. En este dia,
cada grupo presentard su obra ante la clase, poniendo en practica lo que han aprendido sobre el
trabajo en equipo y la importancia de la retroalimentacién. Se alentard al alumnado a reflexionar
sobre su proceso de creacidn, las dificultades encontradas y los aprendizajes obtenidos a lo largo
de las sesiones.

Este trabajo servird no solo como cierre de proyecto, sino también como una oportunidad para
celebrar el esfuerzo colectivo y las contribuciones individuales, fortaleciendo asi su confianza en
hacer presentaciones creativas.

Agrupamiento: por parejas.
Ubicacion: sala de referencia de la clase con proyector o monitor interactivo.
Contenidos:

e Habilidades de presentacion ante un publico.

e Trabajo en equipo y sus beneficios.

e La importancia de la retroalimentacién en los proyectos creativos.
o Reflexion final sobre el proceso de creacién.

Por ultimo, todo el alumnado juega con los juegos de sus compafieros/as y evallan tanto su
proyecto como el de los otros grupos.
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Evaluacion de los aprendizajes

Recomendaciones para la evaluacién:

El alumnado realizard una autoevaluacién de su trabajo y de sus compaferos/a. El profesorado
evaluard la actividad siguiendo una ridbrica de evaluacién dando un peso a cada una de las fases.
Dicha rubrica se habra facilitado al alumnado al comienzo de la actividad.

Las actividades de ampliacién serviran al alumnado para aumentar la calificaciéon del proyecto.
La calificacién del proyecto serd individual, aunque se realice en equipo.

A la hora de evaluar el resultado del proyecto es muy importante que se reflexione en pequefio
grupo (el que ha realizado cada proyecto), ya que asi se identificardn mejor los posibles problemas
y se propondran soluciones a cada uno de ellos. Se les tiene que animar a que cada alumno/a
aporte ideas para mejorar el proyecto e indicar que se pongan de acuerdo en como valorar todas y
cada una de las aportaciones que hagan todos los alumnos/as del grupo para luego elegir la mas
adecuada.
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Evaluaciéon de los aprendizajes

Productos evaluables y técnicas
de evaluacion

Productos evaluables:

e Trabajos escrito de investigacién sobre Mujeres inventoras

Proyecto de Scratch sobre Mentes brillantes

Presentaciones orales de cada grupo que estan orientadas al resto de la clase cuando
acaban el proyecto.

Analisis de trabajos de los compaferos/as de clase y de los suyos propios para realizar
una coevaluacién y autoevaluacion.

Examen al final de la situaciéon de aprendizaje.

La situacién de aprendizaje en su conjunto

Las técnicas de evaluacion que se pueden emplear son:

Par los trabajos escritos: Podemos utilizar rabricas, listas de control o escalas de valoracion
para evaluar la estructura, contenido, ortografia, redaccién, etc.

Para el proyecto de Scratch: También podemos utilizar rdbricas, listas de control o escalas de
valoracién para evaluar el proceso, la calidad del producto final, la presentacién, etc.

Para la presentacion oral: Podemos usar Listas de control, ribricas y registros de observacién.
De esta forma podemos evaluar la expresién oral, la organizacién, el uso de recursos, etc.

Para el andlisis de trabajos de los companeros/as de clase: Listas de control o rubricas para
evaluar la capacidad de observacién, andlisis y siempre desde una critica constructiva. El
alumnado realizard una autoevaluacion y coevaluacién segun la rdbrica facilitada por el
profesorado

Examen final: Mediante un control individual que permita evidenciar los contenidos aprendidos en
clase.

La situacion de aprendizaje (SDA): Para determinar si ha sido adecuada y ha cumplido con los
objetivos es necesario identificar sus fortalezas y debilidades con el objetivo de poder mejorarla en
futuras aplicaciones. Podemos utilizar las técnicas vistas anteriormente.
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Condiciones que tienen que cumplir los productos finales:

1) La actividad de investigacion realizada en grupos de dos personas, en la que cada grupo elige
cuatro mujeres inventoras sobre las que trabajar y sobre las que buscar la siguiente informacién:

e Biografia: lugar y fecha de nacimiento y fallecimiento, estudios, lugar de residencia y
eventos fundamentales de su vida.

e Invento: descripcién de su invento y su utilidad.

e Fotografias: de su inventora y de su invento, indicando la procedencia de las mismas.

Esta actividad se documentard en un texto de al menos cuatro paginas, en el que cada pagina
refleje la informacién encontrada sobre cada una de las inventoras, en formato presentacién
(power point, prezzi, impress,...) 0 en documento de texto ( Microsoft Word, Libre Office Writter, o
cualquier otro procesador de texto). En dicho documento aparecerdn las referencias de las fuentes
de informacioén.

2) El proyecto en Scratch que cumpla las siguientes caracteristicas:

e Hay una pantalla de inicio en la que aparecen las fotos de las cuatro inventoras con su
nombre debajo, un botén de instrucciones del juego y otro de inicio del juego.

e Al clicar sobre cada imagen se abre una pantalla donde se explica la biografia de la
inventora y su invento.

e Al clicar sobre el botén de instrucciones del juego, nos lleva a una pantalla que nos
explica las instrucciones.

e Al clicar sobre inicio de juego comienza un juego de preguntas sobre las inventoras y sus
inventos. Hay, al menos, tres preguntas, cada una en una pantalla diferente. En cada
pregunta se dan varias respuestas, a elegir una. Al elegir la correcta aparece un mensaje
que dice “Correcto”. Al elegir la respuesta incorrecta el mensaje es “Incorrecto”. Estos
mensajes los puede decir un personaje que esté en la escena.

Rlbrica para la evaluacién sumativa
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Autoevaluacion

A la hora de evaluar el resultado del proyecto es muy importante que se reflexione en pequefio
grupo (el que ha realizado cada proyecto), ya que asi se identificardn mejor los posibles problemas
y se propondran soluciones a cada uno de ellos. Se les tiene que animar a que cada alumno/a
aporte ideas para mejorar el proyecto e indicar que se pongan de acuerdo en como valorar todas y
cada una de las aportaciones que hagan todos los alumnos/as del grupo para luego elegir la mas
adecuada.

Posibles preguntas que puede hacerse el alumnado tanto en la autoevaluacién como en la
coevaluacién del juego interactivo en Scratch podrian ser:

e ;Qué pasos seguiste para programar un personaje en el videojuego?
e ;Sequiste las instrucciones del proyecto prueba?

e ;Como te sentiste trabajando en equipo para crear el videojuego?

e ;Qué aprendiste sobre seguridad digital durante el proyecto?

e ;Qué dificultades encontraste al programar y cémo las resolviste?

e ;Qué normas de cortesia consideraste al comunicarte en el proyecto?

Respecto a la evaluacién del videojuego se valoraran la creatividad, la informacién correcta sobre
la biografia de las inventoras elegidas, y la efectividad de la programacién, asi como la
colaboracion y el trabajo en equipo a través de una rubrica que contemple alguna de estas
preguntas:

e ;Las fotos de las inventoras se muestran en las posiciones adecuadas del escenario?

e ;Se descolocan los sprites en el fondo de inicio fuera de la posicidn inicial?

e ;Aparecen los sprites en los fondos que se requieren y desaparecen en los que no?

e ;Se reinicia la nota a cero cuando iniciamos el proyecto y cuando hacemos clic en el sprite
isabes...?

e ;lnicia el test inmediatamente después de hacer clic en el sprite jsabes...?

e ;Funciona el test adecuadamente diciendo Correcto cuando el jugador acierta la
respuesta e Incorrecto cuando falla?

e ;Informa el sprite presentadora de la nota al final del juego con la puntuacién correcta
afadiendo dos puntos por cada respuesta correcta y restando un punto por cada una
incorrecta?

e ;Se muestran los puntos conseguidos conforme el personaje principal va realizando las
preguntas?

e ;Son legibles las instrucciones del juego y de la biografia de las inventoras?
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e ;Funciona correctamente el sprite Volver al fondo inicial desde el resto de los fondos?

e ;Los sprites actlian de forma adecuada al hacer clic sobre ellos?

e ;Los sonidos elegidos para cada objeto se reproducen en el momento méas adecuado?

e ;Se muestran los fondos del escenario en los momentos oportunos?

e ;El fondo de "party" aparece cuando el personaje principal ha preguntado todas las
preguntas del juego?

Haz clic aqui para la evaluacién mediante rubrica con Google Sheets o si prefieres la descargas

para abrirla con Excel Rubrica

(El documento estad compartido en modo lectura. Se puede descargar directamente a tu ordenador
y abrir el documento en Microsoft Excel o Libre Office Calc. Si quiere trabajar con Google Sheets
tendras que hacer una copia en tu drive del documento)
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Evaluacion de los aprendizajes

Evaluacion del disefio y de la
Implementacion del REA.
Propuestas de mejora

Para determinar si la Situacién de Aprendizaje (SdA) ha sido adecuada y ha cumplido con los
objetivos es necesario identificar sus fortalezas y debilidades para poder mejorarla en futuras
aplicaciones.

Mientras se estd aplicando la SdA tenemos que ir tomando notas sobre la participacién, interés y
comprension de los alumnos. A la vez que realizar preguntas guia durante la actividad para
verificar el nivel de aprendizaje.

Cuando acabe la SdA podemos hacer una prueba o examen con el objetivo de evaluar los
conocimientos adquiridos. Es también el momento de pedir al alumnado que realice una
autoevaluacion sobre su propio aprendizaje y una coevaluaciéon de sus compafneros/as de clase.
Podemos pedir al alumnado el proyecto final de Scratch junto con una memoria de la informacién
que han utilizado usando distintos medios (Internet, enciclopedias, preguntas en clase o en
casa,...) que demuestre la aplicacién de lo aprendido. También tendremos que evaluar y coevaluar
la presentacion oral que realice cada grupo de clase.

Podremos determinar si el REA esta bien disefilado y cumple con los objetivos de aprendizaje
establecidos para el proyecto al evaluar los siguientes puntos clave:

» ;Esta orientada la situacién de aprendizaje con los objetivos de la asignatura "Programacién y
Robdtica" y mas concretamente con el nivel del alumnado al que se ha dirigido?

» Esta orientada la situacién de aprendizaje con el contenido y los temas relevantes del
curriculo? Reflexionar sobre la adecuacién de los recursos, tiempos y espacios utilizados

e ;Son adecuados los recursos, tiempos y espacios utilizados para concretar esta SdA?

* ;Qué propuestas de mejora puedes aportar respecto a la relaciéon de la SdA con el curriculo?

Copyright 2026 -37 -



CENTRO ARAGONES de TECNOLOGIAS para la EDUCACION -38 -

CATEDU

* ;La SdA presenta una secuencia légica y coherente de actividades que guian a los estudiantes
en el disefo del videojuego.?

* lLas actividades propuestas en la SdA fomentan el desarrollo de habilidades como la resolucién
de problemas, el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracién.?

e ;lLas actividades de la SdA promueven un aprendizaje activo teniendo en cuenta las
caracteristicas, intereses y necesidades del alumnado de tercer curso de ESO?.

* ;La SdA fomenta la motivacién, la participacién y el compromiso de los estudiantes en el
proyecto?.

e Incluye oportunidades para que los estudiantes investiguen, analicen y apliquen conceptos
relacionados con la investigacién de la biografias de las inventoras?

e (Qué propuestas de mejora puedes aportar respecto a la relacién de la SdA con el alumnado?

« La SdA aprovecha adecuadamente las funcionalidades y potencialidades de la herramienta
Scratch para el disefo del videojuego?

* lLas actividades guian a los estudiantes en el aprendizaje y uso de los bloques y recursos de
Scratch ?

* ;La SdA fomenta la exploracidn y experimentacién de los estudiantes con las diferentes
opciones que ofrece Scratch?.

* ;Qué propuestas de mejora puedes aportar respecto a la relaciéon de la SdA con la
programacién por bloques en Scratch?

e La SdA incluye estrategias de evaluacién formativa y sumativa que permitan valorar el
progreso y el aprendizaje de los estudiantes?

» ¢La SdA proporciona oportunidades para que los/as estudiantes reciban retroalimentacién
positiva sobre su trabajo y puedan mejorar sus proyectos ?

* ;Qué propuestas de mejora puedes aportar respecto a la relaciéon de la SdA con la evaluacién y
retroalimentacion?

Tendriamos que tener muy en cuenta la motivacién y participacion del alumnado en todo el
proceso. Podemos en este sentido solicitar la valoracién que da el alumnado a la SdA.

Una vez haya pasado un tiempo podemos analizar si los alumnos/as son capaces de aplicar lo
aprendido en contextos reales y valorar el impacto de la SdA en el desarrollo de competencias.
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Estaria bien contar con la opinién de otros docentes y considerar la percepcion de las familias o la
comunidad sobre el impacto de la situacién de aprendizaje.

Haz clic aqui para descargar la Rubrica de evaluacion del REA
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Guia didactica

Concrecion curricular de la SdA
en Programacion y Robdtica 3°
ESO

Objetivos didacticos:

e Usar Internet para buscar informacién sobre las diferentes inventoras y sus inventos.

e Usar vocabulario técnico apropiado para reflejar la informacién encontrada en un
documento de texto y para presentar a los companeros o a las compafieras el programa
realizado.

e Respetar la propiedad intelectual a la hora de elaborar el documento de texto.

e Respetar las normas de etiqueta digital a la hora de navegar por Internet y elaborar el
documento de texto.

e Usar las plataformas de aprendizaje para comunicarse con el profesorado y para
almacenar la informacién de modo seguro y de manera ordenada.

e Realizar un juego usando un lenguaje de programacion por blogues.

e Trabajar en equipo respetando la opinién de los compaferos o de las compaferas y
llegando a acuerdos para resolver problemas.

e Desarrollar la creatividad y la autonomia al tener libertad para el disefio del videojuego.

e Comprender el impacto en la sociedad de los diferentes descubrimientos cientificos e
inventos tecnoldgicos y el valor de los inventores y las inventoras en nuestra sociedad.

Competencias Clave:

e Vinculacién con la competencia en comunicacién lingtistica (CCL), con sus Perfiles de
salida CCL1, CCL2 y CCL3, puesto que hay que leer informacién, seleccionarla y
tomar decisiones en equipo para realizar una comunicacién oral y escrita.

e Tiene vinculacién con la competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria (STEM), con sus Perfiles de salida STEM1, a la hora de elaborar el cédigo del
lenguaje de programacion.

e Se vincula igualmente con la competencia digital (CD), con sus Perfiles de salida CD1,
CD2, CD3, CD4 y CD5, al tener que realizar busquedas en internet, utilizar plataformas
virtuales y desarrollar aplicaciones informaticas sencillas.
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e Al tratarse de un proyecto realizado en equipo, en el que se tienen que tomar decisiones
conjuntas y respetar la opinién de los demas compafieros/as del equipo, y se realiza una
autoevaluacion del trabajo realizado, se vincula con la competencia personal, social y de
aprender a aprender (CPSAA), con sus Perfiles de salida CPSAAL, CPSAA3, CPSAA4 y
CPSAAS.

e Ademas, se vincula con la competencia ciudadana (CC) en su Perfil de salida CC1, ya que
se analizan inventos que han supuesto, en muchos casos, hitos histéricos en el avance de
la ciencia y la tecnologia.

e Finalmente, se vincula con la competencia emprendedora, en su Perfil de salida CE1
y CE3, al suponer un proceso creativo y tener que tomar decisiones de manera razonada
para completar la tarea.

Competencias especificas

En cuanto a las competencias especificas, esta SdA, trabaja las siguientes:

o Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 1: CE.PR.1.
Abordar problemas tecnolégicos con autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para
disefar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y
sostenible.

Esta competencia se asocia con dos de los pilares estructurales de la materia, como son
la creatividad y el emprendimiento, ya que aporta técnicas y herramientas al alumnado
para idear y disefar soluciones a problemas definidos que tienen que cumplir una serie de
requisitos, y lo orienta en la organizacién de las tareas que debera desempeiar de
manera personal o en grupo a lo largo del proceso de resolucidn creativa del problema. El
desarrollo de esta competencia implica la planificacién, la previsiéon de recursos
sostenibles necesarios y el fomento del trabajo cooperativo en todo el proceso

Asimismo, se promueven la autoevaluacién y la coevaluacion, estimando los resultados
obtenidos a fin de continuar con ciclos de mejora continua. En este sentido, la
combinacién de conocimientos con ciertas destrezas y actitudes de caracter
interdisciplinar, tales como la autonomia, la innovacioén, la creatividad, la valoracién critica
de resultados, el trabajo cooperativo y colaborativo, la resiliencia y el emprendimiento,
resultan imprescindibles para obtener resultados eficaces en la resolucién de problemas.

o Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 3: CE.PR.3.
Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas tecnolégicos o
digitales, utilizando medios de representacién, simbologia y vocabulario adecuados, asi
como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las herramientas
digitales, para comunicar y difundir informacién y propuestas.

o Competencia especifica de la materia Programacion y Robética 5: CE.PR.5. Hacer
un uso responsable y ético de la tecnologia, mostrando interés por un desarrollo
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sostenible, identificando sus repercusiones y valorando la contribucién de las tecnologias
emergentes, para identificar las aportaciones y el impacto del desarrollo tecnolégico en la
sociedad y en el entorno.

En concreto, en esta materia, esta competencia se vincula especialmente con la
utilizacién de hardware y software de cédigo abierto, que permite superar la brecha
digital y asegurar la accesibilidad de todos y todas a tecnologias de Ultima generacion, asi
como la posibilidad de estudiarlo, aprender de él y posteriormente modificarlo para
adaptarlo a nuestras necesidades.

Criterios de evaluacion

Los criterios de evaluacién son indicadores que sirven para valorar el grado de desarrollo de las
competencias especificas. Los siguientes indicadores proporcionan un enfoque competencial donde
el desempefio tiene una gran relevancia, de manera que los aprendizajes se construyan en y desde
la accién.

e CE.PR.1 Abordar problemas tecnoldgicos con autonomia y actitud creativa, aplicando
conocimientos interdisciplinares y trabajando de forma cooperativa y colaborativa, para
disefar y planificar soluciones a un problema o necesidad de forma eficaz, innovadora y
sostenible. Programacién y Robdtica 32 ESO
1.1. Idear y disefiar soluciones eficaces, innovadoras y sostenibles a problemas definidos,
aplicando conceptos, técnicas y procedimientos interdisciplinares, asi como criterios de
sostenibilidad, con actitud emprendedora, perseverante y creativa.

e CE.PR.3 Describir, representar e intercambiar ideas o soluciones a problemas
tecnoldgicos o digitales, utilizando medios de representacién, simbologia y vocabulario
adecuados, asi como los instrumentos y recursos disponibles y valorando la utilidad de las
herramientas digitales, para comunicar y difundir informacién y propuestas. Programacién
y Robética 32 ESO
3.1. Representar y comunicar el proceso de creaciéon de un producto desde su disefio
hasta su difusién, elaborando documentacién técnica y gréafica con la ayuda de
herramientas digitales, empleando los formatos y el vocabulario técnico adecuados, de
manera colaborativa, tanto presencialmente como en remoto.

e CE.PR.4 Desarrollar algoritmos y aplicaciones informaticas en distintos entornos,
aplicando los principios del pensamiento computacional e incorporando las tecnologias
emergentes, para crear soluciones a problemas concretos, automatizar procesos y
aplicarlos en sistemas de control o en robética. Programacién y Robdética 32 ESO
4.1. Describir, interpretar y disefar soluciones a problemas informaticos a través de
algoritmos y diagramas de flujo, aplicando los elementos y técnicas de programacién de
manera creativa.

4.2. Programar aplicaciones sencillas para distintos dispositivos (ordenadores, dispositivos
moéviles y otros) empleando los elementos de programacién de manera apropiada y
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aplicando herramientas de edicién, asi como mddulos de inteligencia artificial que afladan
funcionalidades a la solucién.

Saberes basicos:

La SdA planteada implica trabajar con bloques de saberes basicos como el de Proceso de
resolucion de problemas, Comunicacién y difusién de ideas, Pensamiento computacional,
programacioén y robdtica y Tecnologia sostenible de manera que se detalla a continuacion.

e Bloque A: Proceso de resolucién de problemas
o Estrategias, técnicas y marcos de resolucién de problemas en diferentes contextos y
sus fases.
o Estrategias de busqueda critica de informacién durante la investigacion y definicién
de problemas planteados.
o Emprendimiento, resiliencia, perseverancia y creatividad para abordar problemas
desde una perspectiva
interdisciplinar.
e Bloque B: Comunicacidn y difusién de ideas
o Habilidades béasicas de comunicacién interpersonal: vocabulario técnico apropiado y
pautas de conducta
propias del entorno virtual (etiqueta digital).
o Herramientas digitales para la elaboracién, publicacién y difusion de documentacion
técnica e informacién
multimedia relativa a proyectos.
e Bloque C: Pensamiento computacional, programacién y robética
o Algoritmica y diagramas de flujo.
o Aplicaciones informaticas sencillas para ordenadores: Programacién por bloques.
o Autoconfianza e iniciativa: el error, la reevaluacién y la depuracién de errores como
parte del proceso de
aprendizaje.
e Bloque D: Tecnologia sostenible
o Desarrollo tecnolégico: creatividad, innovacion, investigacidn, obsolescencia e
impacto social y ambiental.
o Etica y aplicaciones de las tecnologias emergentes.

Metodologia

e Se plantea un proyecto a realizar en grupo, preferentemente por parejas. Es el alumnado
el que se reparte el trabajo de manera auténoma y refleja en un documento que parte del
trabajo ha realizado cada uno de manera individual y de manera conjunta.

El proyecto se estructura en fases bien diferenciadas, con elementos de salida evaluables
en cada una de las fases.
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e Es importante fomentar la creatividad y la autonomia de los/las estudiantes durante la
realizacién de la actividad. Para ello el docente o la docente daran libertad al alumnado
para disefar a su gusto el videojuego y aceptara sus propuestas siempre que se considere
gue técnicamente son viables y factibles para su nivel de programacién. Se puede incluso
aceptar pequefas variaciones sobre las instrucciones originales si se considera apropiado.

e En cuanto a los espacios, idealmente el proyecto se va a desarrollar en el aula de
informatica, especialmente la fase de programacién del videojuego. En caso de que el
alumando disponga de tabletas o portatiles, la primera fase de investigacién se podria
desarrollar en el aula de referencia.

Atencion a las diferencias individuales:

e El proyecto se adapta a las diferencias individuales al dar autonomia al alumnado, tanto
en la eleccién de las inventoras sobre las que trabajar, como en el disefio del videojuego.
De esta manera se fomenta el que el alumnado pueda expresarse de manera personal e
individual.

e El proyecto prevé multiples adaptaciones en funcién de los diferentes ritmos y estilos de
aprendizaje del alumnado.

e Para el caso de alumnado con necesidades educativas especiales se puede realizar el
juego sobre una sola mujer inventora y sin pantalla de introduccién de la mujer inventora
ni de instrucciones de juego.

e Como actividades de ampliacién se pueden llevar a cabo las propuestas en este REA
mediante creacién de bloques. También pueden disefiar un marcador que cuente puntos
con cada acierto, cambiar a un escenario final que diga “Has ganado” o “Has perdido” y
afadir sonidos al juego.
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Archivo fuente

Se facilitan algunos de los materiales que podrian usarse en el proyecto realizado con Scratch
para:

e El caso de que la disponibilidad temporal asignada a la Situacién de Aprendizaje fuera
inferior a la programada.
e Atender a la diversidad del alumnado

Sin embargo se recomienda que sean los/las propios alumnos/as quienes creen sus propios
materiales.
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Archivo fuente

Archivos y programas para el
proyecto Scratch

Para los sprites :

Sprites de las las inventoras:

e hedy-lamarr-mujeres-inventoras-750x734.svg

e beulah-louise-henry.svg

e alice-parker-walte-mujers-inventoras-501x750.svg

Sprite "Lee las instrucciones": Lee las instrucciones.svg

Sprite jSabes... .svg

Para los fondos del escenario:

Instrucciones.svg

Beulah Louise Henry.svg

Hedy Lamarr.svg

Alice H. Parker.svg

Proyectos Scratch para realizar las practicas guiadas con y sin programacion.
De esta forma el alumnado puede reinventar cada trabajo del proyecto o partir
desde cero contando Unicamente con los objetos y el escenario:

Practica guiada con los bloques de programacién

Préactica guiada sin los bloques de programacion
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https://libros.catedu.es/attachments/220
https://libros.catedu.es/attachments/221
https://libros.catedu.es/attachments/222
https://libros.catedu.es/attachments/229
https://libros.catedu.es/attachments/230
https://libros.catedu.es/attachments/227
https://libros.catedu.es/attachments/223
https://libros.catedu.es/attachments/224
https://libros.catedu.es/attachments/225
https://scratch.mit.edu/projects/1173034686
https://scratch.mit.edu/projects/1173119685
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Practicas de ampliacion:

Préactica de ampliacion 1

Préactica de ampliaciéon 2
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