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Introducción y justificación
Computación y Robótica (1º ESO)

Actividad interdisciplinar:
● Biología y Geología
● Geografía e Historia
● Lengua Castellana y Literatura
● Matemáticas
● Primera Lengua Extranjera

Resultado final: videojuego desarrollado en SCRATCH, con diferentes fases en las que se 
vaya construyendo un templo romano a través de diferentes piezas.

Justificación:
❏ Objetivos de la etapa
❏ Objetivos de la asignatura
❏ Competencias
❏ Contenidos y criterios de evaluación de Computación y Robótica
❏ Contenidos y criterios de evaluación de otras asignaturas

https://docs.google.com/document/d/1h7apTclUDlAQrho_HjMguycszEbyMqT0P-ytwD63puQ/edit#heading=h.ppcq51m51jd


Metodología: requisitos del videojuego
❏ Estructura dividida en varias pantallas
❏ Aplicación de contenidos concretos del bloque de “Introducción a la programación”
❏ Uso de sentencias y/o utilidades concretas de SCRATCH
❏ Aplicación de contenidos de otras asignaturas



Metodología: sesiones
Sesión Tareas

1 Presentación de la actividad y formación de los grupos

2 Pantallas 1 y 2

PRIMERA ENTREGA

3 Pantalla 3

4 Pantalla 4

SEGUNDA ENTREGA

5 Pantallas 5 y 6

TERCERA ENTREGA

6 Presentación de los trabajos y diana de autoevaluación



Metodología: materiales
❏ Guía para el profesorado.
❏ Instrucciones de la actividad con los requisitos de cada pantalla y cada entrega.
❏ Un proyecto SCRATCH con algún código ya elaborado.
❏ Una plantilla con pseudocódigo.
❏ Parte del material visual que hay que usar en el videojuego.
❏ Diana para la autoevaluación entre los diferentes grupos.



Evaluación: criterios y métodos
Criterios de evaluación:

1. El alumnado entiende cómo funciona internamente un programa informático, la manera 
de elaborarlo y sus principales componentes. 

2. El alumnado es capaz de resolver la variedad de problemas que se presentan cuando se 
desarrolla una pieza de software y generaliza las soluciones. 

3. El alumnado es capaz de realizar el ciclo de vida completo del desarrollo de una 
aplicación: análisis, diseño, programación y pruebas.

4. El alumnado trabaja en equipo en el proyecto de construcción de una aplicación 
multimedia sencilla, colaborando y comunicándose de forma adecuada. 

Métodos de evaluación

❏ Observación continua del alumnado
❏ Entregas intermedias
❏ Exposición final del videojuego 
❏ Preguntas individuales a los diferentes miembros de los grupos



Evaluación: lista de cotejo para 
entregas intermedias

Criterios de evaluación Sí No

Entrega a tiempo

La entrega cuenta con todas las pantallas

Las pantallas cuentan con todos los requisitos

El funcionamiento es intuitivo

La entrega funciona correctamente

Nivel de desempeño Valoración de los criterios Referencia 
numérica

Destacado Cinco criterios demostrados 10

Satisfactorio Cuatro criterios demostrados 9-8

Suficiente Tres criterios demostrados 7-6

Insuficiente Dos criterios demostrados 5



Evaluación: rúbrica entrega final
Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 0

Funcionamiento
50%

El juego cumple con 
todo lo que se pedía

El juego cumple con 
más de la mitad de 
las condiciones

El juego cumple con 
la mitad o menos de 
las condiciones

El juego no cumple 
con las condiciones

No entrega

Interfaz y facilidad de 
uso

10%

La interfaz está 
organizada y la 
interacción con el 
juego no da 
problemas

La interfaz gráfica 
está organizada 
pero la interacción 
con el juego es 
complicada. O, al 
revés.

La interfaz a veces 
no está organizada y 
la interacción a 
veces es 
complicada

La interfaz no está 
organizada y la 
interacción con el 
juego no es clara

No entrega

Preguntas y retos
10%

Ha planteado más 
preguntas o retos de 
los que se pedían

Todas las preguntas 
y retos están 
planteados 
correctamente

Hay de 1 a 3 
preguntas o retos 
que no están bien 
planteados

Hay más de 3 
preguntas o retos que 
están mal planteados

No entrega

Creatividad y 
originalidad

20%

Ha elaborado la 
mayoría de las 
imágenes que usa el 
juego

Ha elaborado alguna 
de las imágenes que 
usa el juego

Ha utilizado 
imágenes de 
internet pero ha 
cuidado el estilo, 
tamaño, formato...

No ha cuidado el 
diseño de las 
diferentes imágenes

No entrega

Trabajo en equipo
10%

Muy buena 
coordinación y 
organización

En algún momento 
se les ha tenido que 
requerir más 
coordinación

No hay organización 
ni coordinación: uno 
hace algo y el resto 
mira.

Nadie hace nada 
productivo.

No entrega



Evaluación: presentación 
Nivel 4 Nivel 3 Nivel 2 Nivel 1 Nivel 0

Presentación oral
50%

Demuestra destreza 
en la comunicación 
no verbal y es 
brillante en las 
exposiciones orales

Se expresa bien, pero 
no domina la 
comunicación no 
verbal

Utiliza un lenguaje 
básico y no sabe 
enfrentarse a hablar 
en público

Utiliza expresiones 
pobres y no sabe 
expresarse con 
claridad

No entrega

Entrevista individual
30%

Responde a todo de 
forma correcta

Aunque no responda 
a todo bien, se nota 
que ha trabajado en 
el proyecto

No domina mucho la 
tarea que ha hecho 
el grupo

No responde 
correctamente a nada

No entrega

Instrucciones del 
juego

20%

Se prepararon las 
instrucciones 
necesarias para 
poder jugar sin 
problemas

Parte de las 
instrucciones sí 
ayudan a entender el 
juego

En las instrucciones 
no se explica el 
juego con claridad

No se presentan las 
instrucciones

No entrega



Atención a la diversidad
❏ Formación de los grupos

❏ Entrega de más plantillas y más materiales pre-elaborados.

❏ Preguntas individuales tras la presentación, atendiendo al ritmo de aprendizaje de 
cada miembro del grupo.

Parte del videojuego Nivel de complejidad

Pantallas 1, 2 y 6 Muy fácil

Pantalla 3 Fácil

Pantalla 4 Nivel medio

Pantalla 5 Difícil



Recurso educativo abierto (REA)

Todo preparado para su puesta en marcha...



Ejemplo de videojuego

https://scratch.mit.edu/projects/500240541

https://scratch.mit.edu/projects/500240541

