
El proyecto se propone para el primer trimestre de la materia. Se plantea un juego de preguntas y
respuestas realizado con Scratch, sobre esta temática.

Para poder abordar el proyecto con éxito, previamente a su realización, se plantea una práctica
guiada donde el alumnado aprende a usar el lenguaje de programación por bloques Scratch.

La actividad propuesta tiene una fase de investigación del tema elegido, una segunda fase de
creación del programa en Scratch, una tercera fase de presentación del juego al resto del grupo y
una última fase en la que los/las estudiantes juegan con los proyectos en Scratch realizados en esa
clase.

La actividad planteada implica trabajar con bloques de saberes básicos como el de Proceso de
resolución de problemas, Comunicación y difusión de ideas, Pensamiento computacional,
programación y robótica y Tecnología sostenible.

En relación a las competencias clave, esta situación de aprendizaje tiene vinculación con la
competencia en comunicación lingüística (CCL), con sus Perfiles de salida CCL1, CCL2 y CCL3,
puesto que hay que leer información, seleccionarla y tomar decisiones en equipo para realizar una
comunicación oral y escrita.

Tiene vinculación con la competencia matemática y competencia en ciencia, tecnología e
ingeniería (STEM), con sus Perfiles de salida STEM1, a la hora de elaborar el código del lenguaje de
programación.

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

Temporalización y relación
con la programación

Nº de sesiones propuestas, propuesta de trimestre en el que se puede aplicar (teniendo en
cuenta el ritmo madurativo del alumnado, la temática del REA o sus conocimientos previos)
y relación que guarda con la programación (si es pertinente señalar esto).
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Al tratarse de un proyecto realizado en equipo, en el que se tienen que tomar decisiones conjuntas
y respetar la opinión de los demás compañeros/as del equipo, y se realiza una autoevaluación del
trabajo realizado, se vincula con la competencia personal, social y de aprender a aprender
(CPSAA), con sus Perfiles de salida CPSAA1, CPSAA3, CPSAA4 y CPSAA5.

Además, 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 históricos en el avance de la ciencia y
la tecnología.

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.

En cuanto a las competencias específicas, 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.
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