SITUACION DE APRENDIZAJE

VIDEOJUEGOS
SOLIDARIOS DIG

Juegay ayuda a los demas

VIDEDJUEGOS

ENTORNO PERSONAL 5 D L I D ﬁ R I D S Jl-ﬁ-l-

DE APRENDIZAJE JUEGA + APRENDE +

JOSE JOAQUIN YELO CARRASCO

i 1PP|RTIEIP| 1P|LIMENTU .‘ ALG nrm:-ms

EE A

#_,.. PROGRAMACION

CURSO - X :
ALMACENAMIENTOD —
BT seso sz §°4 o)
o ¥ - T g JRAC

m ‘_IJ MATERIA

DIGITALIZACION

SEGURIDAD N
DIGITAL

ﬁ TEMPORALIZACION
aidd 10 sesiones

COMUNICACIGN
EN RED

DIGITALIZACION

CREA = COMPARTE « COLABORA

STEM

Junta Consejeria de Desarrollo
’ Educativo y Formacién
de Andalucia |p ofesional



Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion
Profesional

Direccion General de Innovacién y Formacion del

R Profesorado
Junta de Andalucia

MATERIAL DIDACTICO ELABORADO POR JOSE JOAQUIN YELO CARRASCO, MIEMBRO DEL EQUIPO DE

EXPERTOS DEL PROGRAMA EDUCATIVO STEM CONVOCADO POR LA RESOLUCION DE 01 DE SEPTIEMBRE
DE 2025(1).

EDITA:

Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion Profesional. Junta de Andalucia.
FECHA:
27 de Mayo de 2026

CITA RECOMENDADA:

Yelo Carrasco, José Joaquin. (2026). Situacion de aprendizaje: Videojuegos Solidarios DIG, juega y ayuda a los
demds. Sevilla: Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion Profesional.

Diponible en pdf:

https://www.saberesbasicos.com/sdastem/index.html

DERECHOS DE AUTOR:

Videojuegos solidarios DIG, juega y ayuda a los demas © 2026 por José Joaquin Yelo Carrasco tiene licencia CC
BY-NC-SA 4.0. Para ver una copia de esta licencia, visite https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

La imagen de la portaday las imagenes numeradas del 1 al 25 han sido generadas mediante ChatGPT (OpenAl,
version 2026) [Modelo de IA generadora de imagenes]. https://chatgpt.com

(1)_RESOLUCION DE 01 DE SEPTIEMBRE DE 2025, CONJUNTA DE LA DIRECCION GENERAL DE INNOVACION Y
FORMACION DEL PROFESORADO Y DE LA DIRECCION GENERAL DE PARTICIPACION E INCLUSION EDUCATIVA, POR m
LA QUE SE ARTICULA LA INTEGRACION Y UNIFICACION DE LOS DISTINTOS PROGRAMAS EDUCATIVOS

GESTIONADOS POR AMBAS DIRECCIONES, SE ESTABLECE EL PROCEDIMIENTO DE PARTICIPACION EN LOS
MISMOS, AS{ COMO SU ORGANIZACION Y FUNCIONAMIENTO PARA EL CURSO ACADEMICO 2025/2026



https://www.saberesbasicos.com/sdastem/index.html
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1
https://www.juntadeandalucia.es/educacion/portales/documents/270701/2467231/Resolucio%C2%BFn%20conjunta%20Programas%20educativos(F).pdf/99def908-24d5-2dd5-f657-3fab610867e6?version=1.1

SITUACION DE APRENDIZAJE

Videojuegos Solidarios DIG

Juegay ayuda a los demas

Indice

Identificacion

Justificacion y temporalizacion

Justificacién
Temporalizacién

N

Concrecidn curricular

Criterios de evaluacién

Saberes bésicos

Competencias especificas del drea/materia
Descriptores operativos

(G5 I, R SN

Secuenciacion didactica

Producto final
Actividad 1: Lluvia de ideas y presentacion del proyecto solidario

Actividad 2: Exploracién de videojuegos y Programacion Visual

Actividad 3: Disefio del videojuego 10
Actividad 4: Programacion y depuracién del videojuego 12
Actividad 5: Evento “Videojuegos Solidarios” 14
Actividad 6: Evaluacién y reflexion final 16
Evaluacion de la practica docente

Indicadores para mi reflexién 18

Instrumendos de evaluacion

..... 1: Rubrica para la evaluacidn de los criterios por el profesorado

2: Diana de autoevaluacion

Anexos

.......

1: ANEXO [: Recursos digitales y procesos cognitivos implicados

........

: Digitalizacion @ Curso: 4° E.S.O.



SITUACION DE APRENDIZAJE

Videojuegos Solidarios DIG

Juegay ayuda a los demas

” IDENTIFICACION

1. Curso 2.Titulo 3.Materias
@ 4°E.S.O. % Videojuegos Solidarios DIG. EEI Digitalizacién

Juegay ayuda a los demas.

9 JUSTIFICACION Y TEMPORALIZACION

1. Justificacion 2. Temporalizacion
Con el doble objetivo de desarrollar la competencia digital del

alumnado y colaborar con el banco de alimentos de la localidad, se

disefiard y programaran videojuegos educativos mediante

herramientas de programacion visual como Microsoft MakeCode

Arcade. El resto del alumnado del centro podra jugar durante el )
recreo solidario a cambio de aportar alimentos no perecederos. 10 sesiones
Durante el desarrollo del proyecto, el alumnado trabajara la

creacion de contenidos digitales, la programacion, el pensamiento

computacional, la ciudadania digital critica y el trabajo

colaborativo, aplicando de forma practica los saberes de la materia

de Digitalizacion.

9 CONCRECION CURRICULAR

L

CRITERIOS DE EVALUACION IL%I} SABERES BASICOS

2.2 Buscar, seleccionar y archivar informacién
en funcidn de sus necesidades haciendo uso de
las herramientas del entorno personal de
aprendizaje con sentido critico y siguiendo
normas basicas de seguridad en la red.

e DIG.4.B.1. BUsqueda, administracion, gestion, seleccion y
archivo de informacion.

2.3 Crear, programar, integrar y reelaborar
contenidos digitales de forma individual o
& colectiva, seleccionando las herramientas mas
B apropiadas para generar nuevo conocimiento y

...... contenidos digitales de manera creativa,

e DIG.4.B.2. Edicion y creacion de contenidos: aplicaciones
de productividad, desarrollo de aplicaciones sencillas para
dispositivos moviles y web, realidad virtual, aumentada y

... respetando los derechos de autory licencias de mixta.

Ll -

Sl 2.4 Interactuar en espacios virtuales de

Egggggii(\:/'gn zoﬁ,}a;?{?er%a; eC a%ﬁ?fa'ﬁadjg e DIG.4.D.6. Activismo en linea: plataformas de iniciativa
----- ; Sk P 0 ¥y pul ciudadana y cibervoluntariado y comunidades de
-+--- informacion y datos, adaptandose a diferentes o Fami . ey

<.... audiencias con una actitud participativa y y )

...  respetuosa.

oo Digitalizacion @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 4
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SITUACION DE APRENDIZAJE

COMPETENCIAS ESPECIFICAS
DEL AREA/MATERIA

2. Configurar el entorno personal de aprendizaje,

interactuando y aprovechando los recursos del ambito CD1, CD2, CD3, CPSAA1, CPSAA4, CPSAAS,
digital, para optimizar y gestionar el aprendizaje
permanente.

a SECUENCIACION DIDACTICA

-0,
@ED{@ PRODUCTO FINAL

Videojuegos Solidarios DIG

Juegay ayuda a los demas

DESCRIPTORES OPERATIVOS

CE3.

Digitalizacion

1. Denominacién
Videojuego solidario digital.

2. Definicion

Videojuego educativo elaborado por el
alumnado mediante Microsoft MakeCode
Arcade, relacionado con contenidos
digitales y programacion basica, que sera
instalado en los ordenadores del aula de
informatica durante el evento
“Videojuegos Solidarios”, permitiendo al
resto del alumnado jugar a cambio de

aportar alimentos no perecederos.

STEM

Imagen 1:

@ Curso: 4°E.S.O. | Péaginas
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ACTIVIDAD 1: LLUVIA DE IDEAS Y PRESENTACION DEL PROYECTO SOLIDARIO

(PUEDE SOLAPARSE CON LA SDA DE MATEMATICAS)

Actividad grupal de
investigacion digital, reflexion
y lluvia de ideas.

e Aula con proyector digital
e Dispositivos moviles.

Introduccion al proyecto
mediante busqueda digital,
analisis de informaciony
reflexion sobre tecnologiay
solidaridad.

Ejercicio 1: Visualizacion y analisis de datos reales sobre pobreza y
banco de alimentos mediante graficos y estadisticas del INE.

El alumnado analizara informacion estadistica real sobre pobrezay
exclusion social para comprender la finalidad solidaria del proyecto y
reflexionar sobre la utilidad social de la tecnologia.

Ejercicio 2: Creacion colaborativa de una nube de ideas sobre posibles

videojuegos solidarios.

Los estudiantes utilizaran herramientas digitales colaborativas para
proponer ideas de videojuegos relacionados con la solidaridad, el

aprendizaje y la participacion social.

Digitalizacién

1 sesion (60 minutos)

Recursos digitales:
e ONU ODS 1: Fin de la pobreza.
¢ Informe pobreza INE.

Plataforma Mentimeter.
Canva

2.2 Buscar, seleccionary archivar informacion en funcion de sus necesidades
haciendo uso de las herramientas del entorno personal de aprendizaje con
sentido critico y siguiendo normas basicas de seguridad en la red.

2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicacién y plataformas de
aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informacién y datos,
adaptandose a diferentes audiencias con una actitud participativay
respetuosa.

Visualizacisn y andizis
de datos reales sobre
pebreza y bamcs de
alenontos medisnty
grificos v estadisticas
dal INE.

@)

STEM

Imagen 2:

R
Creacion ] !
. H
'

colaborativa
de una nube
de ideas sobre
posibles
videojuegos
solidarios.

@

STEM
Imagen 3:

<3} Curso:4°E.S.0.
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Ejercicio 3: Debate guiado: Q
“;Como pueden los videojuegos ayudar a mejorar la sociedad?” o @ ----- (282
El alumnado participara en un debate donde analizara el potencial L ) .
educativo y social de los videojuegos como herramienta de Gl ! m ;
sensibilizacion y transformacion social. - Qo
Imagen 4:
Ejercicio 4: Creacion de un mural digital colaborativo con propuestas
iniciales de videojuegos matematicos. Copam =
Los estudiantes organizaran sus ideas en un mural digital compartido que et : g‘ y. r\’:
ri H ] = A ] g e videdojuges 5

servird como punto de partida para el disefio posterior de los videojuegos oo ® n@ L.: Q_O
solidarios. o 2

d B

‘ ----- I +100 \

Imagen 5:

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).
Gamificacion.

Aprendizaje cooperativo.

Aprendizaje basado en retos.

e Pensamiento critico y reflexidn social.

- ¢ Uso de apoyos visuales y ejemplos guiados.

e Participacion oraly escrita flexible.

©i:.. e Agrupamientos heterogéneos.

..., e Andamiaje mediante preguntas guia.

e Opciones multiples de expresion (oral, escrita o digital).
co1: e Adaptacion del nivel de complejidad de las propuestas.

......
......
......
......

S Digitalizacién @ Curso: 4°E.S.O. é Pagina 7
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e

STEM

@C%g ACTIVIDAD 2: EXPLORACION DE VIDEOJUEGOS Y PROGRAMACION VISUAL

2. TEMPORALIZACION

Actividad practica de
experimentacion digital.

é@){g 3. RECURSOS

e Aula de informatica.

e Microsoft MakeCode Arcade
e Scratch

@‘ 4. TRAZABILIDAD i/

)

Exploracion de estructuras
basicas de programacién visual
y videojuegos educativos.

VYRS
6. EJERCICIOS
QL

Ejercicio 1: Exploracion de videojuegos creados en MakeCode Arcade.

El alumnado probara distintos videojuegos desarrollados con MakeCode
Arcade para conocer sus posibilidades educativas, mecanicas y
elementos de programacion.

Ejercicio 2: Identificacion de bloques basicos de programacion:
movimientos, eventos, colisiones, puntuaciones.

El alumnado probara distintos videojuegos desarrollados con MakeCode
Arcade para conocer sus posibilidades educativas, mecanicasy
elementos de programacion.

<5} Curso: 4°E.S.0.

5.CRITERIOS DE EVALUACION

1 Sesidn (60 minutos)

e Tutoriales interactivos

e 2.3 Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma
individual o colectiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas
para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera
creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.

Expleracién de
videocjuegos creados en
MakeCode Arcade.

&9

STEM

Imagen 6:

Identificacion de
bloques bdsicos de
programacién:

= movimientos,
* gventos,
* colisiones,
® puntuaciones.

Imagen 7:

Pagina 8
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Ejercicio 3: Modificacion sencilla de elementos de un videojuego ya
creado.

El alumnado realizara pequefios cambios en videojuegos existentes para
comprender el funcionamiento de los bloques de programacién y su
influencia en el comportamiento del juego.

Ejercicio 4: Prueba de mecanicas digitales basicas mediante
programacion visual.

Los estudiantes experimentaran con diferentes mecanicas de juego para
observar como afectan a la jugabilidad y al funcionamiento general del
videojuego.

@ 7. METODOLOGIAS

e Aprendizaje por descubrimiento.
e Pensamiento computacional.
e Trial and error.

Ejercicio 3

Modificacion sencilla [~
de elementos de un
videcjuego ya creado,

PUNTOS: 35,

-

il

@ 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

......
......
......
......
......
......
......
......
......

......

......

.......

e Tutoriales paso a paso.

e Actividades multiniveladas.
e Tutoria entre iguales.

e Ritmos flexibles

Digitalizacion @ Curso: 4° E.S.O.

Pagina 9
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@Qg ACTIVIDAD 3: DISENO DEL VIDEOJUEGO

§>» 1.TIPO DE ACTIVIDAD 2. TEMPORALIZACION

Actividad individual de disefio
creativo digital. 2 sesiones (120 minutos)

g)g 3. RECURSOS

e Auladeinformética.

e Canva o Microsoft MakeCode Arcade
e Ordenadores con acceso a . . L
. e Pixilart e Plantillas de disefio
internet.
@ 4. TRAZABILIDAD _- 5.CRITERIOS DE EVALUACION
\

e 2.3 Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma
escenarios y estructura del individual o colectiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas
videojuego educativo. para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera

Disefio creativo de personajes,

creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.

YRS
6. EJERCICIOS
QLS

Ejercicio 1: Disefio del personaje principal del videojuego.

; . ) . _ e
Elalumnado creara el personaje protagonista utilizando herramientas
digitales de disefio grafico y pixel art adaptadas al proyecto. el PP

del videojuego.

Imagen 10:

Ejercicio 2: Creacion del escenario digital y fondos del juego. = e
i Losestudiantes disefiaran los escenarios y fondos donde se desarrollara .
la accion del videojuego solidario. s

escenario digital
y fondos del juego.

......
......
......
......
......
......

......

.
o) [aEmsase iE
8 Gt

...... Imagen 11:

......

......

......

oo Digitalizacion @ Curso: 4° E.S.O. Pagina 10
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Ejercicio 3: Planificacion de niveles, retos y objetivos del videojuego.

El alumnado definira la estructura del juego, organizando niveles,
desafios y metas que debera superar el jugador.

Ejercicio 4: Disefio visual de obstaculos y recompensas digitales.
Los estudiantes crearan elementos interactivos como obstaculos,
premios y recompensas que enriqueceran la experiencia de juego.

7. METODOLOGIAS

e Aprendizaje creativo.
e Design Thinking.
e ABP.

Planificacién

de niveles, retos
y objetivos del
videojuego.

Imagen 12:

PLAN DEL JUEGO

W] o esger S ot
G e s v

I o Evae conmigos
L A

o Encontrar la lave
o Derrotar al e

. . |
M-‘é‘

Disefio visual de
| obstaculos y

recompensas

digitales.

€n

STEM

Imagen 13:

@Q?G’iﬁ?

NOp mmmym
Q Wawmmuu

%*%@ 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

e Plantillas reutilizables.

e Diferentes niveles de complejidad.
e Personalizacién del producto final.
e Apoyo visual constante.

Digitalizacion @ Curso: 4° E.S.O.

Dl
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ACTIVIDAD 4: PROGRAMACION Y DEPURACION DEL VIDEOJUEGO

Actividad practica de
programacion y resolucion de
problemas.

e Auladeinformética.

Programacion funcional del
videojuego mediante
pensamiento computacional y
resolucion de errores.

4 sesiones (240 minutos)

e Plataforma Microsoft MakeCode
Arcade.

e Tutoriales guiados.

e 2.3 Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma
individual o colectiva, seleccionando las herramientas mas apropiadas
para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales de manera
creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.

e 2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicaciony plataformas de
aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informacion y
datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud participativa

y respetuosa.

Ejercicio 1: Programacion de movimientos y controles del personaje.
El alumnado desarrollara la programacion necesaria para controlar el
desplazamiento y las acciones principales del personaje dentro del

videojuego.

Ejercicio 2: Creacion de obstaculos, enemigos y puntuaciones.

------- Los estudiantes incorporaran elementos interactivos y sistemas de

......

...... puntuacion que aporten dinamismo y desafios al videojuego.

......
......
......
......
......
......

o Digitalizacion

<3} Curso:4°E.S.0.

Disefio del
personaje principal
del videojuego.

STEM

Imagen 14:

@ ocomnns | *
R

Creacion del
escenario digital

& [ Ve .
< i I a0
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Ejercicio 3: Implementacion de pantallas de inicio y final del m*" DEL JUEGO @ . e . |

. H Planificacién [Crirves s ] Recoger alimen
VlderuegO. de niveles, retos. f Recoger § monedan “m’mw:: L
El alumnado programara las pantallas de presentacion, instrucciones y ii:‘:fi:':;d*' ﬁ ke e H
finalizacion para completar la estructura funcional del juego. L L

d o Mbrie lapuerta RETOS
* Tiempo fimitads

Imagen 16:

rcico + S N

Ejercicio 4: Prueba, deteccion y correccion de errores del juego.

. ‘ . . g q Disefio visual de |

Los estudiantes comprobaran el funcionamiento del videojuego, omscuosy | M e G & B
. . . . . o e q q recompensas |
localizaran errores y realizardn mejoras para optimizar la experiencia del = dgiaies. -

usuario. i y
LA AR

Imagen 17:

* Pensamiento computacional.
¢ Resolucién de problemas.
¢ Aprendizaje basado en retos.

Tutoriales guiados.
Trabajo por niveles.
Reutilizacion de plantillas.
Ayuda entre iguales.

......

.......

......
......
......
......
......
......
......
......

......

e Digitalizacién @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 13
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ACTIVIDAD 5: EVENTO “VIDEOJUEGOS SOLIDARIOS”
(SE PUEDE SOLAPAR CON LA ACTIVIDAD 5 DE LA SDA DE MATEMATICAS)

1.TIPO DE ACTIVIDAD 2. TEMPORALIZACION

Actividad grupal de exposicion, ,
dinamizacion y aprendizaje- 1 sesion durante el recreo solidario.
servicio.

g)&g 3. RECURSOS

e Ordenadores con videojuegos

e Auladeinformética. .
instalados.

e Carteles publicitarios.

@ 4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION

\'

Desarrollo del evento solidario e 2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de

donde el alumnado presenta 'y aprendizaje colaborativo, compartiendo y publicando informaciony
compartg sus videojuegos datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud participativa
educativos.

y respetuosa.

VYAY,
6. EJERCICIOS
Q&
Ejercicio 1: Explicacion oral de los videojuegos al alumnado
Explicacién oral
participante. del videojuego

El alumnado presentara sus videojuegos a los visitantes explicando su
funcionamiento, objetivos y elementos tecnoldgicos desarrollados.

Imagen 18:

. o o . 2 . . . . .
Ejercicio 2: Gestion del au}a de videojuegos y recogida solidaria de
alimentos, en colaboracion con el alumnado del resto de las materias S

©- - implicadas y difusion del evento. e o
.11 Losestudiantes colaboraran en la organizacién del evento, coordinando e g
-+ laparticipacién de los asistentes y la recogida de alimentos para la

.10 campaia solidaria.

......
......
......

......
......

.......

...... Imagen 19:

T Digitalizacién <} Curso: 4°ES.0. Pégina 14
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Ejercicio 3: Demostracion de los conceptos presentes en cada juego.

El alumnado mostrara los elementos de programacion, disefio y
funcionamiento incorporados en sus videojuegos.

Ejercicio 4: Registro de participacion y alimentos recogidos.
Los estudiantes recopilaran y organizaran datos sobre la asistencia al
evento y las aportaciones realizadas por la comunidad educativa.

7. METODOLOGIAS

Demostracidn de
los conceptos
matemiticos
presentes en
cada juego.

Imagen 20:

Ejercicio 4

Registro de
participacién
v alimentos
recogidos,

Imagen 21:

e Aprendizaje-servicio.
e Gamificacion.
e Aprendizaje cooperativo.

%*%? 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

......
......
......
......
......
......
......
......
......

......

......

.......

e Reparto flexible de roles.

e Participacion adaptada a fortalezas individuales.
e Apoyo visual en explicaciones.

¢ Trabajo cooperativo inclusivo.

Digitalizacion @ Curso: 4° E.S.O.
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@{%g ACTIVIDAD 6: EVALUACION Y REFLEXION FINAL

% 1.TIPO DE ACTIVIDAD 2. TEMPORALIZACION

Actividad individual y grupal de » )
autoevaluacion, coevaluaciény 1 sesion (60 minutos)
reflexion final.

3. RECURSOS

e Formularios de Google. . o e Ordenadores o dispositivos
L e Diana de autoevaluacion. L
e Rubricas méviles.

4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION

e 2.2 Buscar, seleccionary archivar informacién en funcién de sus necesidades haciendo uso de las
herramientas del entorno personal de aprendizaje con sentido critico y siguiendo normas basicas de
seguridad en la red.

e 2.3 Crear, programar, integrar y reelaborar contenidos digitales de forma individual o colectiva,
seleccionando las herramientas mas apropiadas para generar nuevo conocimiento y contenidos digitales
de manera creativa, respetando los derechos de autor y licencias de uso.

e 2.4 Interactuar en espacios virtuales de comunicacion y plataformas de aprendizaje colaborativo,
compartiendo y publicando informacién y datos, adaptandose a diferentes audiencias con una actitud
participativa y respetuosa.

Evaluacion del aprendizaje
digital y reflexion sobre el
impacto social del proyecto.

6. EJERCICIOS

. . o o .o el o . o Ejercicio 1
Ejercicio 1:Cumplimentacion de autoevaluacion individual.
’ . . .2 . Q Cumplimentacién
Elalumnado valorara su implicacién, esfuerzo y aprendizaje durante el de autoevaluacidn
individual,

desarrollo del proyecto mediante instrumentos de autoevaluacion.

&

S STEM

...... Imagen 22:

et q a-q .o o o ~ Ejercicio 2
-+ - Ejercicio 2: Coevaluacion de videojuegos entre companeros. :
e e . . 3 3 . . Coevaluacidn
Los estudiantes analizaran y evaluaran los videojuegos elaborados por de videojuegos
----- - otros grupos utilizando criterios previamente establecidos. S

......
......
......
......
......
......

......

Imagen 23:

S @ Digitalizacion @ Curso: 4° E.S.O. Pagina 16
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P

Ejercicio 3

@ Gué he aprecido?
Reflexiénescrita: o @8 | ¥ ..
. . o . .2 . . = qué he aprendide, ———————
¢ Ejercicio 3: Reflexion escrita: < difcitades SR
, Q \ 0ué dificultades
o qué he aprendido, R oY A\ Eice
o dificultades encontradas, s

majorar la sociedad,

Cémo puede ayudar
la tecnologia a mejorar
@ Ia sociedad?
u

STEM

o cémo puede ayudar la tecnologia a mejorar la sociedad.

Imagen 24:

Ejercicio 4

Valoracidn del
impacto solidario
del proyecto.

¢ Ejercicio 4: Valoracion del impacto solidario del proyecto.

Imagen 25:

7. METODOLOGIAS

e Evaluacion formativa.

* Metacognicion.

¢ Aprendizaje reflexivo.

e Coevaluaciony autoevaluacion.

%ﬁ? 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

- e Diferentes formas de expresion de la reflexion.
... e Usodeapoyos visuales.
.21 e Formularios accesibles y guiados.
©... e Flexibilidad en la comunicacion de ideas.

......
......
......
......
......
......
......

......
......

.......
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9 EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

N
“ 1. INDICADORES PARA MI REFLEXION

e Latemporalizacién de la SdA ha sido adecuada.

¢ Las metodologias activas han favorecido la participacion del alumnado.

e Las herramientas digitales han resultado Utiles para el aprendizaje.

e Lasactividades han atendido adecuadamente a la diversidad del alumnado.
e Losinstrumentos de evaluacion han sido adecuados y variados.

e Elalumnado ha mostrado motivacién e implicacion durante el proyecto.

e Elcomponente solidario ha favorecido la educacion en valores.

¢ LaSdA haayudado a relacionar las matematicas con situaciones reales.

e INSTRUMENTOS DE EVALUACION

RUBRICA PARA LA EVALUACION DE LOS CRITERIOS POR EL PROFESORADO _

Busca informacion
sencilla, aunque
selecciona pocas

Buscay selecciona Busca, contrastay
informacién adecuada organiza informacion de
utilizando algunas forma auténoma

Tiene muchas
dificultades para
buscary organizar

. fuentes fiables fuentes fiables aplicando criterios de
C.2.2 informacion digital. . y . y p e
. organiza la organiza fiabilidad y normas
Necesita ayuda . ., ‘- .
informacion de correctamente los basicas de seguridad
constante. - . . .
manera limitada. contenidos digitales. digital.
Presenta muchas Crea contenidos Creay programa .
o - . : . Desarrolla videojuegos y
dificultades para  digitales sencillos con contenidos digitales . L.
L - . contenidos digitales de
crear o modificar apoyo y utiliza adecuados integrando , .
c.23 . L. : .. forma auténoma, creativa
contenidos digitales herramientas basicas correctamente .
. -, - y funcional respetando
y necesita ayuda de programacion distintos elementos . . ,
) ; o licencias y autoria.
continua. visual. digitales.
Participa muy poco . . .
: Participa Participa activamente en
....... en espacios .
. ocasionalmenteen  Colaboray comparte plataformas
...... colaborativos - L . - .
. actividades digitales = informacion de forma colaborativas adaptando
------ C24 digitales y presenta . N
------ . compartiendo adecuaday respetuosa su comunicacion al grupo
------ dificultades para . -, . L .
------ . informacion sencilla = en entornos digitales. y mostrando una actitud
------ comunicarse
------ con ayuda. responsable.
""""" adecuadamente.

......
......

......

.....

Digitalizacion @ Curso: 4° E.S.O.

Busca, selecciona,
contrastay archiva
informacién de manera
critica, auténomay
segura utilizando
eficazmente
herramientas digitales y
maltiples fuentes fiables.

Disefia, programay
mejora contenidos
digitales complejos de
manera creativa,
auténoma e innovadora,
utilizando
adecuadamente
herramientas digitales y
respetando plenamente
las licencias y derechos
de autor.

Colabora de forma
excelente en entornos
digitales, favorece el

trabajo del grupo, adapta

eficazmente la

comunicacién a
diferentes audienciasy
mantiene una actitud
ejemplary respetuosa.
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DIANA DE AUTOEVALACION: VIDEOJUEGOS SOLIDARIOS DIG

Evalla tu trabajo y tu aprendizaje en esta situacion de aprendizaje sobre el disefio y creacion de videojuegos
solidarios relacionados con la programacion por bloques. Colorea la diana desde el centro (1) hasta el nivel
que mejor represente tu desempefio en cada aspecto.

NOMBRE

He diseiiado y programado
correctamente mi
videojuego utilizando
herramientas digitales.

He participado activamente
ayudando al grupo y
colaborando de forma
respetuosa.

He utilizado las
herramientas digitales de
forma segura, responsable y
respetando normasy
licencias.

NIVEL 1

Necesito mejorar. Alin
me cuesta y necesito
ayuda con frecuencia

Digitalizacion

AINN).

NIVEL 2

Estoy en proceso. Lo

hago con ayuday

estoy empezando a

conseguirlo

@ Curso:

Mi videojuego ha sido
creativo y ha contribuido
positivamente al proyecto
solidario.

NIVEL 3 NIVEL 4

Lo hago bien. Lo
consigo de manera
bastante autonomay
segura

Lo hago muy bien, y
ayudo a otros

4°E.S.O.
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e ANEXO I: RECURSOS DIGITALES Y PROCESOS COGNITIVOS IMPLICADOS

ACTIVIDADES (TIPOS
Y CONTEXTOS)

RECURSOS DIGITALES Y PROCESOS COGNITIVOS IMPLICADOS

Recursos digitales:
ACTIVIDAD 1: https://www.mentimeter.com/
LLUVIA DE IDEAS Y httDs://www.c.anva.com/educatlon/
a https://www.ine.es/prensa/ecv 2022.pdf
PRESENTACION DEL https://www.bancodealimentos.es/
PROYECTO Dimensién del conocimiento: Hechos y Conceptos
Procesos Cognitivos: Reflexionar-Recordar-Comprender

. Recursos digitales:
ACTIVIDAD 2: https://arcade.makecode.com/
CREAR UN JUEGO DE https://scratch.mit.edu/

SIMULACION Y https://www.youtube.com/results?search query=makecode+arcade+espa%C3%B1ol
EXPLORACION https://code.org/
GEOMETRICA Dimensién del conocimiento: Conceptos

Procesos Cognitivos: Recordar-Comprender

Recursos digitales:
ACTIVIDAD 3: https://www.pixilart.com/

https://www.canva.com/
MOVIMIENTOS EN https://arcade.makecode.com/
EL PLANO PARA TU

https://www.piskelapp.com/
VIDEOJUEGO Dimensién del conocimiento: Conceptos, Procesos y Procedimientos
Procesos Cognitivos: Aplicar-Analizar-Evaluar-Crear.

Recursos digitales:
ACTIVIDAD 4: https://arcade.makecode.com/S79802-53417-32896-74963
~ https://www.youtube.com/results?search query=makecode+arcade+tutorial
AT https://scratch.mit.edu/projects/editor/
VIDEOJE’EGO https://www.tinkercad.com/
MATEMATICO Dimensién del conocimiento: Conceptos y Procedimientos
Procesos Cognitivos: Comprender-Aplicar-Crear Pensamiento Computacional

Recursos digitales:

C. ACTIVIDAD 5: https://www.canva.com
""" https://forms.google.com/

L » EVENTO https://arcade.makecode.com/

I VIDEOJUEGOS https://genially.com/es/

D SOLIDARIOS” Dimensién del conocimiento: Conceptos y Procedimientos

DO Procesos Cognitivos: Crear, aplicar

colll Recursos digitales:

IO ACTIVIDAD 6: Rubrica

calllll EVALUACION Y Diana de autoevaluacién

ol REFLEXION FINAL Dimensién del conocimiento: Conceptos, Procesos y Procedimientos

Procesos Cognitivos: Reflexionar, Evaluar

Lo Digitalizacién @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 20
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