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ABSTRACT 

Español 

El apogeo de la informática en la sociedad y la necesidad de perfiles STEM en el mundo 

profesional ha desencadenado un gran número de herramientas para aplicar la enseñanza de 

dichos campos en el aula. En este proyecto se propone una secuencia didáctica en la que enseñar 

las bases de la programación y el pensamiento computacional utilizando el software de 

programación por bloques MakeCode Arcade. Los alumnos trabajan por parejas en el desarrollo 

de un videojuego utilizando principalmente la metodología de aprendizaje basado en proyectos, 

y, además, tendrán que implementar una web utilizando el CMS WordPress, y reflexionarán 

sobre el uso adecuado y seguro de las redes sociales gestionando una cuenta de Instagram 

relacionada con el videojuego. 

Catalá 

L'apogeu de la informàtica en la societat i la necessitat de perfils STEM en el món professional 

ha desencadenat un gran nombre d'eines per a aplicar l'ensenyament d'aquests camps a l'aula. En 

aquest projecte es proposa una seqüència didàctica en la qual ensenyar les bases de la 

programació i el pensament computacional utilitzant el programari de programació per 

blocs MakeCode Arcade. Els alumnes treballen per parelles en el desenvolupament d'un videojoc 

utilitzant principalment la metodologia d'aprenentatge basat en projectes, i, a més, hauran 

d'implementar una web utilitzant el CMS WordPress, i reflexionaran sobre l'ús adequat i segur de 

les xarxes socials gestionant un compte d'Instagram relacionada amb el videojoc. 

English 

The rise of computer science in society and the need for STEM profiles in the professional world 

has triggered a large number of tools to apply the teaching of these fields in the classroom. This 

project proposes a didactic sequence in which to teach the basics of programming and computer 

thinking using the block programming software MakeCode Arcade. Students will work in pairs 

on the development of a video game using mainly the project-based learning methodology. They 
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will also have to implement a website using the CMS WordPress, and will reflect on the proper 

and safe use of social networks by managing an Instagram account related to the video game. 
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1 Introducción 

Debido al auge de la informática y a la digitalización de la sociedad, desde el ámbito de la 

educación ha salido la necesidad de educar y enseñar a los alumnos, cada vez desde edades más 

tempranas, habilidades y competencias relacionadas con el ámbito de la ingeniería, electrónica y 

computación. Un término que ha ganado mucha fuerza en la pedagogía del ámbito informático es 

el Pensamiento Computacional (o CT en inglés), que según Wing (2006) consiste en :”breaking 

down complex problems into more familiar/manageable sub-problems (problem decomposition), 

using a sequence of steps (algorithms) to solve problems, reviewing how the solution transfers to 

similar problems (abstraction), and finally determining if a computer can help us”, es decir, 

comprender la lógica y conceptos que hay detrás de la teoría computacional, y poder aplicarlo a 

un entorno educativo de alumnos en edad de desarrollo. En este TFM se defiende una propuesta 

de unidad didáctica centrada en el aprendizaje de conceptos relacionados con CT y la 

programación en bloques utilizando software, temática y recursos presentes en la realidad de los 

alumnos: los videojuegos y el uso de las redes sociales. 

La industria del videojuego ha ido creciendo exponencialmente durante las dos últimas décadas 

hasta convertirse en uno de los pilares de la industria del entretenimiento a nivel global. En 

España, el 69,2% de la población de entre 14 y 55 años juega a videojuegos, que a número de 

personas se traduce en 18 millones de personas. La tendencia de jóvenes y adultos que consumen 

este tipo de entretenimiento aumenta con el avance tecnológico y el auge de los eSports (Wink, 

2019), pero sobre todo los principales consumidores de videojuegos son los jóvenes en edad de 

escolarización, ya que un 54% de los adolescentes juegan más de 3 horas diarias. 

A esta información hay que añadirle la constante presencia de las redes sociales en el desarrollo 

social y personal en los alumnos (Anderson, 2018) : un 72% de los alumnos utilizan Instagram y 

un 85% consumen contenido en Youtube, y aunque no hay un consenso sobre el impacto en su 

desarrollo (el 31% considera que tiene un efecto positivo frente al 24% que cree que tiene un 

impacto mayoritariamente negativo) como educadores y profesores tenemos que conocer la 

realidad política, social y tecnológica en la que viven los alumnos, y adaptar las competencias y 

conocimientos a un nivel más bajo y cercano, aprovechando temas que interesen y utilizando al 

máximo la tecnología. 
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Comprendiendo la sociedad actual en la que estamos, la finalidad de unir estos tres pilares en una 

unidad didáctica compleja y que comprenda un aprendizaje significativo es una tarea compleja, 

pero necesaria para poder estudiar el efecto e impacto que tiene el uso de la tecnología como 

herramienta educativa. 

2 Estado del arte 

Tradicionalmente, la formación en informática y la programación se ha llevado hacia la 

educación superior universitaria o grados superiores especializados en la familia de la 

informática, donde los alumnos aprenden todas las herramientas y habilidades necesarias para 

poder desempeñar el trabajo de programador, pero la enseñanza de la programación en la 

secundaria nunca ha tenido tanta relevancia como en la actualidad.  

Las predicciones apuntan a un crecimiento de un 28% de la demanda de perfiles relacionados 

con el mundo de la informática: desarrolladores de software y de sistemas siendo los dos perfiles 

más demandados (Bureau of Labor Statistics,2018), y dicha demanda ha ido permeando en el 

sistema educativo no sólo a nivel universitario, sino también en edades muy tempranas; según un 

estudio llevado a cabo  en 2019 por la compañía privada de análisis de tendencias del mercado 

educativo HolonIQ, la inversión en robots de índole educativo casi se triplicará, pasando de 1.3$ 

mil millones a 3.1$ mil millones invertidos en el desarrollo de nuevos productos que utilizar en 

el aula, incluyendo el aumento de la investigación para integrar conceptos como la IA 

(Inteligencia Artificial) en el aula.  

Una de las herramientas educativas que más facilitan el aprendizaje de la programación en 

edades tempranas es el software de programación visual basado en bloques, que facilita el 

aprendizaje de las bases teóricas que conforman la teoría computacional y el aprendizaje de un 

lenguaje de programación, y son la elección principal cuando se quiere iniciar a alumnos de la 

escuela secundaria en aprender a programar (Weintrop at al. 2016), frente al aprendizaje basado 

en programación textual. 
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Ilustración 1: Comparación entre una secuencia de código textual (izquierda) y la misma secuencia utilizando bloques en Scratch 

(derecha) 

Kurtland et al. publicaron, en 1986, un estudio en el que, tras un año de educación en 

programación utilizando el método textual, se cuantificaba el aprendizaje de los alumnos del 

estudio. Las conclusiones de dicho estudio no son particularmente positivas, los autores 

especifican que la transferencia de los conocimientos de programación básicos y otras 

habilidades como algoritmia no ocurrían de forma efectiva por las restricciones en la estructura y 

el currículm de las escuelas, y concluye que,” if programming is to continue to play such a major 

role in the school curriculum, we need to develop more effective ways of teaching children to 

program.[...]Trial-and-error generation of screen effects neitller engages high level thinking 

skills nor supports increased mastery of the language.”. La idea que se tenía en la época de los 

80 y 90 era que la enseñanza de la programación era un camino lleno de dificultades, lo cual se 

refleja también en el estudio de Schollmeyer en 1996, donde la autora hace una comparación de 

los resultados en el aprendizaje de los alumnos de dos niveles distintos, comparando alumnos de 

universidad con alumnos de instituto. 

El problema que se aprecia con el acercamiento de enseñanza de programación textual a alumnos 

de secundaria es que los alumnos no tenían herramientas suficientes para abstraer primero el 

problema a resolver, planificar la solución y el algoritmo, y plasmarlo e integrarlo con los 

lenguajes de la época, los cuales no eran especialmente fáciles de aprender y utilizar, puesto que 

la sintaxis del lenguaje era inflexible y su depuración era un proceso críptico. Volviendo a 

Schollmeyer y su comparación en 1996, la autora concluye en que los problemas que tienen los 

alumnos de secundaria dependen o son causado por estos dos puntos: 

• La falta de habilidad/actitud reacia a descomponer problemas en otros más pequeños. 
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• La falta de habilidad/actitud reacia a diseñar programas antes de programar, por lo que 

las soluciones propuestas son difíciles de leer y sólo funcionan porque el estudiante tuvo 

suerte. 

En general, la metodología utilizada antes era enseñar a los alumnos directamente a programar, 

sin parar a desarrollar habilidades que abstraen los puntos que caracterizan a un programador y 

trabajar dichas maestrías antes de empezar a programar. Esta recolección de habilidades de 

programador fue incluida como puntos en el artículo de Wang en 2006, donde establece la idea 

de pensamiento computacional y todos los beneficios para resolver problemas y enfrentarse a 

retos de índole matemática y científica utilizando estrategias y habilidades propias de la lógica 

computacional. 

La introducción del pensamiento computacional en los currículums de la escuela secundaria 

ocurre de la mano del uso de software de programación basada en bloques (Settle et al., 2012), 

donde en dichos programas se sustituyen instrucciones y líneas de texto por bloques. Cada 

bloque pertenece a una categoría y tiene una funcionalidad distinta, y el usuario puede ir 

encadenando bloques para generar la solución deseada. Uno de los softwares que más se ha 

popularizado es Scratch (Resnik et al., 2009), que permite la creación de diversos proyectos 

audiovisuales utilizando las funcionalidades de los bloques, así como la integración imágenes y 

clips de audio (Figura 2). 
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Ilustración 2: Interfaz de Scracth, con todos los bloques disponibles en la parte izquierda y la ejecución del programa en la 

ventana de la derecha. 

La programación visual ha ido evolucionando y extendiéndose hacia otras áreas de la 

informática, como la programación de aplicaciones móviles (Figura 3) con MIT App Inventor 

(Pokress y Veiga, 2013), simulación de fenómenos con DeltaTick (WilkersonJerde, 2012) o 

como mecánica clave en juegos educativos como LightBot (Yaroslavski, 2016). 
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Ilustración 3: Interfaz de la aplicación MIT App Inventor, con los bloques en la parte de la izquierda, y la ejecución del programa 

en el emulador en forma de móvil a la derecha. 

El artículo que mejor representa la evolución de la enseñanza de la programación y los 

beneficios tanto para profesor como para el alumno es el que publicaron Weintrop y Wilenski en 

2017, quienes midieron el aprendizaje asimilado por dos grupos de alumnos de secundaria que 

siguieron la misma unidad didáctica durante 5 semanas con el  mismo currículum y sesiones 

sobre programación, pero un grupo utilizando software de programación por bloques y el otro 

utilizando un acercamiento de programación basado en texto. Tanto a nivel conceptual, como las 

puntuaciones de los exámenes tras la unidad didáctica, como en el interés y motivación que 

mostraban los alumnos, el grupo que había seguido la unidad didáctica utilizando la 

programación por bloques demuestra haber adquirido un aprendizaje más significativo que el 

otro grupo, y que el hecho de aprender a programar utilizando bloques ofrece una abstracción 

sobre los conceptos del CT y asegura un aprendizaje más sencillo y profundo para los alumnos. 
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3 Descripción y objetivos del proyecto 

La unidad didáctica que conforma el proyecto trabaja las competencias digitales y tecnológicas 

de los alumnos en nuestra era digital, cada vez la tecnología y el progreso toman un papel más 

central en el desarrollo de los alumnos, por lo que es necesario orientar la educación hacia el 

desarrollo de aptitudes que les puedan ser útil en el mar digital del futuro, y como objetivo 

principal tiene la iniciación de los alumnos en el mundo de la programación y el pensamiento 

computacional. 

En este proyecto no sólo se va a trabajar la programación y el entregable final consiste en la 

creación, por parejas, de un sencillo videojuego, utilizando el software de programación por 

bloques MakeCode Arcade (Ball et al. ,2019), y la difusión del mismo realizado tanto en las 

redes sociales, como en una web creada por los propios alumnos utilizando un CMS. 

Esta unidad didáctica se extiende a lo largo de 1 trimestre o 14 semanas, dándose en un total de 

28 horas, en las asignaturas de TIC y Tecnología de 4º de ESO, siendo ambas optativas, y 

siguiendo el decreto 187/2015 de la Generalitat de Catalunya (XTEC, 2015) . 

La decisión de diseñar una unidad didáctica que se aplique en dos asignaturas optativas de mono 

interdependiente es una iniciativa, a priori, poco práctica ya que surgen varios problemas:  

• Los alumnos que cursen ambas optativas no sea un porcentaje lo suficientemente alto 

• Que algún instituto no ofrezca ambas optativas 

• Que haya alguno de dichos alumnos que cursen una asignatura, pero no la otra 

Estas dos asignaturas se han escogido por su cercanía con los objetivos y competencias 

trabajadas en ambos currículums y con la finalidad total del proyecto de educación. 

En el caso de encontrarse con alguno de los posibles problemas ya anticipados, o de algún otro 

que no se haya contemplado, se ha de redirigir y adaptar el proyecto para poder ser aplicado en 

dos franjas de forma paralela, de forma parecida a como se aplican los horarios para proyectos de 

aprendizaje.  
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3.1 Objetivos de aprendizaje 

La unidad didáctica reposa sobre tres ideas principales relacionadas con el mundo digital y el 

entorno de los alumnos, las cuales se han querido integrar entrelazándolas en los entregables y el 

desarrollo de las sesiones. Estos tres motivos son: 

• Iniciar a los alumnos en la programación y los conceptos básicos de la teoría de la 

computación: instrucciones, algoritmos, bucles… para después poder ser aplicados 

durante el diseño y codificación del videojuego. 

• Introducir a los alumnos al desarrollo web mediante el uso de un CMS para el diseño, 

programación y testeo de una página web funcional. 

• Desarrollar una actitud cívica y respetuosa en el mundo de las redes sociales, conociendo 

cuales son las ventajas y desventajas de su uso. 

Partiendo de estos tres objetivos a nivel general, se han ido depurando hasta obtener estos 

objetivos, los cuales suponen la base evaluativa y didáctica del proyecto: 

• Estos objetivos pertenecen al área del pensamiento computacional y programación por 

bloques, la finalidad de estos objetivos es que los alumnos adquieran una visión global 

sobre el uso de herramientas de pensamiento computacional para resolver problemas, y 

que conozcan cómo funciona la programación por bloques para poder utilizar estos 

conocimientos aprendidos y profundizar en otros modos de programación, o software de 

programación por bloques (Scratch, o Blocky)  

o Utilizar herramientas propias del pensamiento computacional para resolver 

problemas 

o Diseñar y reconocer algoritmos correctos 

o Utilizar estructuras propias de la lógica computacional para resolver problemas 

de índole informático 

o Diseñar, modificar y representar personajes de diferentes tipos en Arcade. 

o Diseñar y programar el entorno en el que se desarrolla el videojuego. 

o Programar eventos al utilizar los botones en Arcade. 

o Diseñar y programar el entorno en el que se desarrolla el videojuego. 

o Añadir efectos visuales y auditivos durante el desarrollo del juego. 
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o Utilizar estructuras lógicas para el control del juego. 

o Compartir proyectos y recursos en la red utilizando software específico. 

• La siguiente lista de objetivos de aprendizaje está orientados a generar una reflexión 

sobre el uso que le dan los alumnos a las RRSS, a la importancia y lugar que ocupan en 

nuestra era digital, y de cómo identificar y prevenir los posibles problemas que dicho uso 

puede causar. 

o Conocer el impacto positivo y negativo a nivel mental y físico por el uso de las 

RRSS. 

o Utilizar las redes sociales y las páginas web como plataforma de divulgación de 

información de forma efectiva:  

o Construir una persona online que actúe de acuerdo a valores éticos de respeto, 

integración y transparencia. 

o Preparar estrategias y códigos de comportamiento responsable e inclusivo en el 

mundo digital 

• Y el último objetivo, Diseñar, programar y testear una página web utilizando un CMS, 

alude a todas aquellas habilidades y conocimientos que tienen que asimilar los usuarios 

para utilizar un CMS y diseñar e implementar de forma sencilla, sin tener que manipular 

código o realizar algún paso intermedio de compra de dominio, una página web. 

Aunque a primera vista parece una lista demasiado extensa para formar parte de un proyecto 

educativo, muchos de estos objetivos se relacionan íntimamente entre sí, se sobreponen y para 

que se obtenga un aprendizaje significativo sobre cada uno de los 3 pilares básicos de este 

proyecto se tiene que asegurar que se asimilen todos estos objetivos. 

Además, el uso de herramientas modernas e innovadoras como Arcade o WordPress facilita 

mucho el aprendizaje y la asimilación de conceptos, por lo que desde el punto de vista 

pedagógico es asumible preparar y evaluar todos los objetivos de aprendizaje aquí mostrados. 

4 Uso y justificación de las TIC 

Cada vez es más común que en la secundaria se introduzcan conceptos sobre la informática que, 

en el pasado, se delegaban hacia enseñanza superior o de grado medio o superior y donde la 

asignatura de informática se orientaba a enseñar al alumno habilidades de nivel usuario: 
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ofimática, edición audiovisual… Ahora se tiene un enfoque más práctico y orientado al mundo 

laboral, donde brilla la necesidad de programadores y profesionales con mentalidad de 

resolución de problemas. 

Debido a esta necesidad, y gracias al empuje de organizaciones privadas y públicas, han salido al 

mercado nuevos programas y entornos que abstraen los conceptos más técnicos de la 

programación para facilitar así el aprendizaje desde edades muy tempranas: Scratch, Blockly, 

Arduino Blocks… con la intención de acercar la programación a las nuevas generaciones; es una 

manera de hacer esta habilidad más atractiva y disfrazarla en forma de juego. 

Uno de estos programas de programación orientada a bloques es MakeCode Arcade, un entorno 

de programación por bloques perteneciente a la familia MakeCode de Microsoft enfocado al 

desarrollo y codificación de videojuegos en 8 bits, simulando la jugabilidad y los gráficos de las 

consolas de tercera generación. 

. Es un entorno de programación que separa todas las variables y comportamientos que 

conforman un videojuego y los separa y categoriza por bloques: Sprites, Musica, Mapa… 

haciendo que, el programar un videojuego, que en general es uno de los proyectos software que 

más tiempo y recursos necesitan, sea una tarea educativa, divertida y fácil, siendo una atractiva 

puerta hacia el mundo de la programación orientada a objetos. 

Sobre la programación web, el uso de CMS (Content Management System) es una práctica 

ampliamente utilizada para la creación, diseño y gestión de páginas web, ya que ofrece al usuario 

herramientas que facilitan el mantenimiento de las páginas web incluso sin tener conocimientos 

sobre arquitecturas cliente-servidor, dominios, o la estructura de la red en la web. Es por estas 

razones que permiten extraer los conocimientos básicos y aplicarlos desde un punto de vista 

educativo: diseño de webs, visualización de visitas… sin tener que pasar por el aprendizaje de 

lenguajes de programación orientados a web como JavaScript. Para esta unidad didáctica se ha 

escogido utilizar Wordpress (Figura 4), que es el CMS más utilizando del mercado, con un 32% 

de las webs que implementan un CMS son con Wordpress (Castellucio, 2013). Además, incluye 

multitud de extensiones y plantillas que facilitan del diseño de la interfaz de usuario. 
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Ilustración 4: Ejemplo de página web implementada utilizando WordPress 

Para finalizar, hemos elegido Instagram como red social ya que es una de las redes sociales más 

utilizadas a nivel global, teniendo más de 1 billón de usuarios. Mediante la promoción y difusión 

del trabajo realizado con Instagram los alumnos aprenderán cómo integrar las redes sociales a un 

nivel más profesional y las capacidades que tiene como plataforma de difusión de información. 

Otro uso de las TIC en el plano de educación es el uso de Learning Management System (LMS), 

una plataforma virtual de gestión de recursos utilizados en las clases: presentaciones, 

cuestionarios, enlaces a webs… a la que tienen acceso tanto profesorado y alumnado y permite 

su interacción. Actualmente es común que en todas las asignaturas haya disponible un software 

LMS, siendo los más famosos Moodle y Google classroom, los que permiten compartir 

documentos, centralizar la evaluación, utilizar cuestionarios… el potencial de los LMS está 

todavía por descubrir al tener a disposición diversos plugins que amplifican y modifican su 

estructura. 

5 Metodologías 

La unidad didáctica se ha enfocado con una lente práctica, en la que las clases teóricas se 

intercalan con actividades prácticas para asentar conocimiento, y el aprendizaje se anima a que 

se consiga de manera autónoma y que los alumnos trabajen por su cuenta con la supervisión del 
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profesor. La enseñanza de la programación es, en su naturaleza, un proceso práctico y constante, 

por lo que la metodología que sujeta los entregables grandes de esta secuencia didáctica 

(videojuego, página web y uso responsable de las RRSS) es el Aprendizaje Basado en Proyectos 

(ABP), en el que los alumnos tendrán que trabajar de forma conjunta para generar un proyecto 

que tenga una importancia más allá del aula, ya que será jugado por el alumnado y el profesorado 

de todo el instituto. En los puntos siguientes se explican todas las metodologías y actividades que 

se han utilizado: 

• Como ya se ha explicado, la intención es que los alumnos apliquen todo el conocimiento 

sobre programación obtenido a lo largo de la unidad didáctica para que desarrollen un 

proyecto al final de la misma, el diseño y desarrollo de un videojuego por parejas, en la 

que cada pareja hará de compañía de videojuegos, simulando todo el proceso: nombre, 

web, presencia en las redes sociales. Con esto se la una capa de realismo a todo el 

proyecto, que en esta recta final se gestiona bajo la metodología de Aprendizaje Basado 

en Proyectos (ABP). 

• El hecho de que la programación sea una habilidad principalmente práctica, obliga de 

cierta forma a orientar las actividades hacia el Aprendizaje Cooperativo, tanto en el 

proyecto final como durante las clases y otras actividades. Los alumnos disponen de un 

ordenador cada uno, y se sentarán en mesas de 4, lo que incita a hablar, a preguntarse 

cosas y a ayudarse los unos a los otros. 

• Muchos de los conceptos relacionados con la lógica de computación, se han estructurado 

e ideado para ser explicados mediante actividades lúdicas tanto manuales como virtuales, 

utilizando, por ejemplo, el videojuego LightBot, el cual enseña mediante la resolución de 

pequeños puzles conceptos tales como las funciones, las variables o los bucles. El 

intercalado de estos juegos durante las sesiones teóricas es lo que se conoce como 

Aprendizaje Basado en Juegos. 

• Ver también el desarrollo del juego desde la óptica de la gamificación, hacer que cada 

videojuego sea analizado por diversos críticos el día del lanzamiento, es decir, habilitar 

el último día del proyecto una sala con máquinas para jugar y que cada profesor, u otros 

alumnos otorguen a cada juego una calificación de entre 1 y 5 estrellas, listando además 

todos los juegos por categorías que representen un aspecto del videojuego: ¿Qué juego es 
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el más divertido? ¿Qué juego tiene mejores gráficos? ¿Qué juego es el que más te ha 

enganchado?... Hacer que esta calificación sea un porcentaje de la nota final y dotando 

de bonificaciones a los ganadores, conseguimos crear un poco de competición sana entre 

los alumnos y hacemos que trabajen más en su juego. 

• Como la secuencia didáctica gira en torno al aprendizaje cooperativo, se han utilizado 

algunas de las metodologías dentro de esta categoría: 

o Puzzle: Es una metodología que sirve para dotar a cada alumno de una 

responsabilidad concreta ya que cada uno de ellos se proclama como experto 

sobre un tema, y tiene que explicar al resto de la clase lo que ha averiguado. Para 

inicializarse con el programa a utilizar, cada experto tiene que investigar un 

software que no han utilizado nunca, extraer algo de información y explicarla al 

resto, lo que para los alumnos es dar el primer paso en el aprendizaje de algo que 

les resulta desconocido, y les da la sensación de estar aprendiendo todos a la vez. 

o Debate: Como el tema de las RRSS es algo que les toca a ellos directamente, es 

necesario darles la plataforma para que expresen sus opiniones y reflexionen 

sobre todo lo nuevo con respecto a Instagram que van a aprender, puesto que son 

normas y ciertos temas que no se cuentan o enseñan al día a día, y darles a ellos la 

posibilidad de debatir todos estos temas les resultará gratificante para poder 

conocer el estado actual, todos los errores que se cometen, y todas las mejorías 

que deberían tomar. 

o Vídeo: La visualización de documentales relaciones con las RRSS es otro recurso 

que les ayuda a comentar la situación y tomar consciencia de todo lo que deberían 

hacer, de las consecuencias de un uso irresponsable de las redes, y de hasta qué 

punto deberían establecer límites e iniciar cambio en sus comportamientos. 

En el siguiente punto se explicará con más detalle la metodología seguida en cada sesión. 

6 Secuencia didáctica 
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Tabla 1:Diagrama de Gantt de la temporización del proyecto. 
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En la tabla 1 se puede observar un diagrama de Gantt que representa la estructura y las sesiones 

del proyecto a lo largo del tiempo. La unidad didáctica se divide en varias categorías, donde en 

cada una se trabajan varias de las competencias ya explicadas mediante el uso de un software o 

herramienta en específico. El desarrollo de los contenidos en las sesiones va elaborándose y 

construyéndose hasta alcanzar la sesión final, en la que los alumnos tendrán que generar un 

entregable construido gracias a todo el conocimiento aprendido paulatinamente durante la 

secuencia didáctica. Los bloques que se trabajan son: 

• Pensamiento computacional (Sesiones 1 – 4, TIC): La introducción al proyecto 

ocurre de forma paulatina y alejada de los ordenadores, la finalidad es que los alumnos 

adquieran las nociones y términos básicos del pensamiento y lógica computacional. 

Aunque el pensamiento computacional es un término que se encuentra aceptado de 

forma general en el ámbito educativo, no hay consenso sobre cuáles son los conceptos 

que se deberían enseñar, si no que cada autor y profesor elige los que crea 

convenientes. Debido a esta falta de consenso, para este trabajo se ha seguido la 

revisión literaria de Selby et al. (2013) donde se hizo un estudio de 6 artículos que se 

basasen en la definición original del término que hizo Wang (2006). De acuerdo con 

esta revisión, los conceptos que se enseñan a los alumnos son los de: abstracción, 

automatización, descomposición y algoritmia, ya que estos 4 conceptos son los que 

siempre estaban presentes en todos estos artículos. Junto a estas habilidades, también 

se presentan los conceptos más relacionados de forma clásica a la programación: 

estructuras condicionales e iterativas.  

El diseño de estas clases se ha orientado hacia el terreno práctico, y a intentar separar 

la concepción de que programar está estrechamente relacionado con la interacción con 

un ordenador, puesto que con las habilidades del pensamiento computacional 

adquiridas resulta más sencillo iniciarse en el mundo de la programación. 

• LightBot (Sesión 5): La sesión 5 actúa de puente entre la adquisición de habilidades 

de pensamiento computacional y la programación visual mediante el uso de un juego 

educativo, Light Bot(Figura 5).  
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Ilustración 5: Captura de pantalla de un puzle de LightBot 

LightBot es un juego de puzles que se basa en la algoritmia y secuenciación de 

instrucciones para resolver pequeños retos en los que el usuario tiene que mover, 

mediante comandos, al personaje de casilla en casilla hasta una casilla final. El jugador 

sólo puede elegir instrucciones de una lista limitada, inspiradas en la algoritmia e 

instrucciones computacionales: moverse en una dirección, girar, repetir una acción un 

determinado número de veces… gracias a este juego los alumnos ponen en práctica 

todos los conceptos aprendidos previamente resolviendo pequeños retos que les harán 

asentar dichos conocimientos antes de pasar a aprender a programar por bloques 

utilizando MakeCode Arcade. 

• Programación guiada con Arcade (Sesiones 6 – 15, TIC): el mayor porcentaje de 

horas utilizadas en el proyecto están dedicadas a tutorizar e iniciar al alumno en el uso 

de Arcade y la programación visual basada en bloques. Este proceso se enfoca de 

manera práctica, y se diferencian dos tipos de sesiones: 

1. Clases teóricas, en las que el profesor explica de forma teórica los conceptos 

de diseño de videojuegos y de la funcionalidad de los bloques presentes en 

Arcade, mediante el uso del tutorial síncrono, en el que escenifica y sigue él 

mismo todos los pasos para lograr el objetivo que se quiera conseguir. El uso 

del tutorial para la enseñanza de un programa informático resulta en el 

aumento de la productividad y es beneficioso para el alumno (Boschi 2014). 
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2. Clases prácticas, en las que los alumnos tendrán que poner en práctica lo 

aprendido en la parte teórica. Los alumnos, de forma iterativa, irán añadiendo 

elementos a su juego para, al final de estas sesiones, tener una versión muy 

sencilla del pilla-pilla, en el que un jugador tendrá que controlar un personaje 

quién tendrá que alcanzar a otro objeto, que puede ser controlado por otro 

jugador o por el propio juego. 

 

Ilustración 6: Un ejemplo del pilla-pilla que tendrán que desarrollar los alumnos
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Con estas clases prácticas se consigue que los alumnos vean poco a poco todo 

el potencial que tiene Arcade, y de qué forma pueden modificar, arrastrar y 

experimentar con los bloques para generar un videojuego funcional. Además, 

estas clases están también orientadas a que los alumnos trabajen juntos, se 

ayuden entre ellos y vayan descubriendo el software de forma conjunta. 

Los conceptos, como ya se han explicado, se explican de forma paulatina para que se 

pueda construir un juego desde la base aprovechando los diferentes tipos de bloques 

ofrecidos por Arcade. La secuenciación es: 

1. Aprender a diseñar, crear e implementar sprites, o los mapas de bits que 

representan objetos en un videojuego: personajes, obstáculos… Con ello los 

alumnos pueden diferenciar los tipos de sprites, a posicionarlos según el eje X 

e Y, preparar un movimiento muy sencillo basado en velocidad… En la figura 

7 se pueden observar dos tipos de sprites: el personaje que maneja el jugador, 

en este caso el globo, y los obstáculos en forma de pájaros. 

 

Ilustración 7:Pantallazo del videojuego hot air balloon 
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2. Aprender a utilizar los botones que ofrece Arcade (4 direcciones y dos 

botones) para cambiar la posición de los sprites, o cambiar cualquier otra 

faceta del videojuego utilizando alguno de los dos botones. En el pilla-pilla 

que tienen que implementar, además de mover al objeto que tiene que pillar, 

aumentan o disminuyen la velocidad de ambos jugadores al pulsar los 

botones. Esto permite enseñar la idea de evento y de cómo capturar dichos 

eventos mediante unos bloques especiales. 

3. Aprender a modificar el entorno del videojuego, es decir, poder modificar el 

fondo de pantalla, o utilizar el editor del que dispone Arcade para generar 

mapas. Además, aquí aparece la idea de colisiones y de qué puede ocurrir 

cuando un jugador acaba en una casilla que representa lava, por ejemplo. En 

la figura 8, cuando el jugador colisiona con la casilla que representa una bola 

azul, lanza un evento que resulta en game over. 

 

Ilustración 8: Pantallazo del videojuego Jet Pack Jenny 
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4. Aprender a actualizar el videojuego frecuentemente: hay acciones que se 

tienen que ejecutar cada cierto tiempo, o controlar cada frame. Además, 

aprenderán a llevar la cuenta de diversas variables inherentes a un videojuego, 

como la puntuación, las vidas, o la gestión de una cuenta atrás. 

5. Para finalizar la teoría básica de Arcade, aprender a integrar las estructuras 

condicionales y de bucles en Arcade, para repetir ciertas acciones o ejecutar 

sólo ciertas acciones si se cumplen unas condiciones concretas. En la figura 9, 

cada vez que el jugador llega a una puntuación concreta, la velocidad 

aumenta, lo que se controla utilizando estructuras condicionales. 

 

Ilustración 9: Pantallazo del juego Raptor Run 

Con estos conocimientos básicos los alumnos están preparados para avanzar y 

programar el videojuego en el que trabajarán durante las siguientes sesiones, pero 

también se les da libertad para que exploren bloques o categorías más avanzadas. 
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• Game Programming (Sesiones 16 – 21, TIC): En estas sesiones los alumnos 

trabajarán, por parejas, en el desarrollo conjunto de un videojuego con Arcade, a raíz 

de lo que se han enseñado en la parte anterior. En estas sesiones se utiliza la 

metodología del ABP, en la que los alumnos tienen que trabajar conjuntamente para 

desarrollar el proyecto, en este caso el videojuego. Al trabajar en parejas, se fomenta 

el trabajo cooperativo, y se anima a que los alumnos exploren las posibilidades más 

avanzadas que ofrece la plataforma y a que vayan más allá de lo enseñado. En el 

ámbito de la pedagogía no es nada nuevo agrupar a los alumnos y hacer que realicen 

un proyecto juntos, como tampoco lo es en el ámbito del desarrollo informático de 

software; el pair programming es una técnica de desarrollo de software en la que dos 

programadores trabajan de forma cooperativa durante el desarrollo de un programa, la 

resolución de alguna incidencia… es una metodología que genera software de mayor 

calidad, en menor tiempo y que hace del trabajo y de la programación un proceso más 

entretenido y sencillo (Williams et al. 2000). 

• Instagram (Sesiones 16- 18, Tecnología): En estas sesiones se quiere señalar la 

importancia y presencia que tienen las RRSS y en especial Instagram en nuestra vida. 

Durante estas sesiones el protagonismo pasa a brillar en los alumnos, quienes son los 

que están inmersos en el mundo de las redes sociales y el internet, por lo que el 

enfoque utilizado es el del debate, el de comentar vídeos, de comentar 

comportamientos… para generar, al final de estas sesiones, una consciencia sobre el 

estado y peligrosidad de las interacciones digitales en el bienestar físico y mental. 

Durante estas tres sesiones se establecerá un código de conducta, y los alumnos harán 

una reflexión sobre todo lo que se hace mal con respecto a las redes sociales, pero 

también sobre los beneficios y potencial de creación de lazos y acercamiento humano 

que tiene el uso de las RRSS. En las primeras dos sesiones de esta categoría se hará 

un recorrido por los beneficios y peligrosidad del uso de las redes: generando un 

debate constante, entre la finalidad que tiene cada uno en el uso de las redes, la idea 

del ciber-bullying, la agresividad de algunos comentarios, cómo utilizan las redes los 

famosos o las empresas y qué imagen ofrecen de cara al público… para acabar, en la 

última sesión con la visualización del documental PLUGGED IN : The True Toxicity 
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of Social Media Revealed (Mental Health Documentary) , y la reflexión general sobre 

todo lo aprendido, lo que les servirá para gestionar la cuenta de Instagram del 

proyecto, y de cómo utilizarla para crear una comunidad sana y activa. 

• WordPress (Sesiones 18 -21, Tecnología): En estas sesiones los alumnos aprenderán 

el uso del CMS WordPress, de forma casi completamente autónoma, en estas sesiones 

se quiere fomentar el trabajo totalmente autosuficiente, y el uso de internet y los 

buscadores para obtener toda la información necesaria para poder generar una web 

funcional y atractiva para el público. La web la tendrán que tematizar alrededor del 

videojuego que vayan a crear, por lo que pueden utilizar una de las plantillas y 

bloques que ofrece el CMS para ofrecer un producto final vistoso e interesante. 

Además, tiene una similitud con Arcade puesto que la programación es también 

visual, ya que la construcción de la web se obtiene a través de arrastrar, 

redimensionar y modificar los atributos de posición o tamaño de dichos bloques. 

• Sesión final (Sesión 22): Durante la última sesión, se preparará y gestionará un aula 

en el instituto para que los alumnos y profesores de otros cursos y asignaturas, puedan 

probar todos los juegos que hayan hecho los alumnos de TIC. De esta forma los 

alumnos podrán ver cómo impactan los videojuegos que hayan hecho y puedan sentir 

satisfacción frente a la reacción de sus amigos y compañeros. A nivel evaluativo, 

también permite obtener más retroalimentación de otras personas que no sea el 

profesor, y sirve para tener más de una opinión sobre el juego y poder obtener al final 

un nivel de satisfacción global. Esta forma de evaluar toma inspiración de las páginas 

webs de crítica de cine, libres o videojuegos, en los que aparece una nota 

perteneciente a los críticos, y otra del público. Estas dos medias permiten hacerse una 

idea de la calidad del producto, y en este caso se quiere generar la misma sensación 

con los videojuegos de los alumnos: puede que el profesor considere que 

tecnológicamente no sea puntero, pero que los usuarios acaben muy satisfechos y con 

una idea muy positiva. En la figura 10 se muestra esta dicotomía entre la puntuación 

de los críticos, en este caso positiva, y en la puntuación por parte de la audiencia, que 

es muy negativa, y la situación contraria. 
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Ilustración 10: Ejemplo de dos especiales de comedia con puntuaciones radicalmente polarizadas 

Las actividades son explicadas con más detalle en la siguiente sección, con un desarrollo de la 

misma, así como con los objetivos de aprendizaje y las competencias y contenidos trabajados. 

Los recursos utilizados se encuentran en disponibles en el Anexo I. 
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6.1 Fichas de sesión de la asignatura de TIC 

En esta sección se adjuntan las fichas de sesión en las que se define el título, los objetivos, competencias 

trabajadas, desarrollo temporal de la sesión y la descripción de las actividades utilizadas para explicar 

conceptos en las sesiones de la asignatura de TIC. 
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6.1.1 Sesión 1: Introducción al CT 

Tabla 2: Ficha de la sesión 1 
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Tabla 3: Ficha de la actividad Encontrar a Melendi en Sporify 
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Tabla 4:Ficha de la actividad Dibujar como un ordenador 
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6.1.2 Sesión 2: Introducción al CT II 

 

Tabla 5:Ficha de la sesión 
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Tabla 6: Ficha de la actividad Office UK vs Office US 
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Tabla 7: Ficha de la actividad Quién es Quién 
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6.1.3 Sesión 3: Introducción al CT III 

 

Tabla 8: Ficha de la sesión 
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Tabla 9: Ficha de la actividad Algoritmo musical 
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6.1.4 Sesión 4: Introducción a la programación 

 

Tabla 10: Ficha de la sesión 4 
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Tabla 11: Ficha de la actividad Diagrama de flujo de Spotify 
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6.1.5 Sesión 5: Programación con Lightbot 

Tabla 12: Ficha de la sesión 5 
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Tabla 13: Ficha de la actividad Programación con LightBot 
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Tabla 14: Ficha de la acividad evaluable Algoritmizar el día a día 
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6.1.6 Sesión 6: Introducción a MakeCode 

Tabla 15: Ficha de la sesión 6 
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Tabla 16:Ficha de la acividad Puzzle bloqueante 
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6.1.7 Sesión 7: Sprites en MakeCode 

 

Tabla 17: Ficha de la sesión 7 
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Tabla 18: Ficha del Tutorial de introducción 
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6.1.8 Sesión 8: Práctica con sprites en MakeCode 

Tabla 19: Ficha de la sesión 8 
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Tabla 20: Ficha de la actividad Pilla-pilla en Arcade 
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6.1.9 Sesión 9: Controles e input en MakeCode 

Tabla 21: Ficha de la sesión 9 
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Tabla 22: Ficha del Tutorial de control 
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6.1.10 Sesión 10: Práctica con controles en MakeCode 

 

Tabla 23: Ficha de la sesión 10 
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Tabla 24: Ficha de la actividad Pilla-pilla con control 
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6.1.11 Sesión 11: Creación de mapas en MakeCode 

Tabla 25: Ficha de la actividad 11 
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Tabla 26: Ficha del Tutorial de tiles 
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6.1.12 Sesión 12: Práctica con tiles en MakeCode 

Tabla 27: Ficha de la sesión 12 

 

 



59 
 
 

Tabla 28:Ficha de la actividad Pilla-pilla y su entorno 
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6.1.13 Sesión 13: Control del juego, música e información en MakeCode 

Tabla 29:Ficha de la sesión 13 
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Tabla 30: Ficha del Tutorial gameover 
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6.1.14 Sesión 14: Uso de lógica computacional en MakeCode 

Tabla 31: Ficha de la sesión 14 
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Tabla 32: Ficha del Tutorial Logic 
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6.1.15 Sesión 15: Práctica final en MakeCode 

 

Tabla 33: Ficha de la sesión 15 
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Tabla 34: Ficha de la actividad Pilla-pilla GOTY 
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6.1.16 Sesión 16-21 : Pair Programming en Arcade 

Tabla 35: Ficha de las sesiones 16-21 
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Tabla 36: Ficha de la actividad evaluable Game Programming 
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6.2 Fichas de sesión de la asignatura de Tecnología 

6.2.1 Sesión 16 (Tecnología): Instagram I 

Tabla 37: Ficha de la sesión 16 
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Tabla 38: Ficha de la actividad GameInfluencers 
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6.2.2 Sesión 17 (Tecnología) : Instagram II 

Tabla 39: Ficha de la sesión 17 
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6.2.3 Sesión 18 (Tecnología): Instagram III 

Tabla 40: Ficha de la sesión 18 
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Tabla 41: Ficha de la actividad Impacto de las RRSS 
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6.2.4 Sesión 19 (Tecnología): Introducción a WordPress 

Tabla 42: Ficha de la actividad 19 
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Tabla 43: Ficha de la actividad Introducción a WordPress 
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6.2.5 Sesión 19-21 (Tecnología): Programación con WordPress 

Tabla 44: Ficha sesiones 19-21 
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Tabla 45: Ficha de la actividad Web Programming 
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7 Evaluación 

La evaluación en esta secuencia didáctica ha sido consecuencia del diseño de las sesiones y el 

enfoque que se le ha otorgado al proyecto, ya que, debida a la naturaleza cooperativa de algunos 

de los entregables, se necesitaba individualizar la nota con respecto a las competencias mediante 

otras actividades más cortas.  

7.1 Competencias y contenidos trabajados 

Los objetivos de esta secuencia didáctica se materializan en varias competencias de tres ámbitos, 

competencias que los alumnos tendrán que asimilar para poder alcanzar todos los objetivos 

marcados, ya que son muchos objetivos y de índoles muy dispares, tanto relacionadas con la 

manipulación de contenido digital y la aplicación ética y personal sobre el mismo. 

Las competencias trabajadas durante el desarrollo de esta unidad didáctica son, del ámbito 

digital: 

• Competència 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les 

tasques a realizar -> La principal competencia que se desarrolla y trabaja al aprender a 

programar, engloba todas las habilidades adquiridas en el diseño, implementación y 

testeo de los diversos bloques en Arcade. 

• Competència 3. Utilitzar les aplicacions bàsiques d’edició d’imatge fixa, so i imatge en 

moviment per a produccions de documents digitals -> La programación web tiene un 

gran componente audiovisual, y el diseño y programación utilizando un CMS consiste en 

la estructuración e integración de componentes audiovisuales, entendiendo una página 

web como un conglomerado formado por varios recursos del plano visual y auditivo. 

• Competència 7. Participar en entorns de comunicació interpersonal i publicacions 

virtuals per compartir información -> Una de la finalidad del uso de las redes sociales es 

la capacidad y posibilidades que tiene para la difusión de información, es aprender la 

potencia que tiene el uso de las RRSS como herramienta de márquetin, y de cómo 

podemos usar una cuenta virtual para crear una comunidad activa de usuarios interesados 

en los mismos hobbies, en adquirir ciertos productos y servicios… 
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• Competència 8.  Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i entorns virtuals de 

treball col·laboratius -> A lo largo de estas dos décadas ha habido un aumento de 

inversión y popularidad en software que permita el trabajo colaborativo y 

almacenamiento de archivos pudiendo compartirlos desde cuentas y máquinas distintas: 

Google Drive, Dropbox, Microsoft OneDrive… Cómo el software de programación es de 

Microsoft, acepta integración con GitHub, que es un software de control de versiones, 

que permite alojar código y mantener un historial de todos los cambios, compartir con 

otros usuarios, ramificar el desarrollo… es una herramienta perfecta para incentivar, 

centralizar y facilitar el trabajo cooperativo, tanto con otros alumnos y desarrolladores, 

como herramienta de evaluación para el profesor. 

• Competència 11. Actuar de forma crítica i responsable en l’ús de les TIC, tot 

considerant aspectes ètics, legals, de seguretat, de sostenibilitat i d’identitat digital -> 

Educar a las nuevas (y no tan nuevas) generaciones en un uso responsable y sano de las 

redes sociales tendría que ser algo que estuviera más expandido, muchas veces uno no se 

da cuenta que una red social es un reflejo digital de la sociedad, conocemos las reglas en 

el mundo material, pero no las que hay (si es que hay) en el plano digital. 

Además, como el enfoque de esta unidad didáctica trata sobre el impacto y el uso que le damos a 

la tecnología a niveles sociales e individuales, también se trabajan competencias del ámbito 

personal y social, y del ámbito de cultura y valores: 

• Ámbito personal y social: 

o Competència 1 Prendre consciència d’un mateix i implicar-se en el procés de 

creixement personal -> Durante todo el proceso de aprendizaje se quiere 

conseguir una evolución personal y desarrollo interior de cada alumno. 

o Competència 2. Conèixer i posar en pràctica estratègies i hàbits que intervenen 

en el propi aprenentatge -> La programación es un conocimiento del cual existen 

muchos recursos de forma gratuita en la red, y recompensa a las personas que 

sean autodidácticas y tengan estrategias de autoaprendizaje, por lo que se valora 

mucho en esta unidad didáctica la capaz de autoaprendizaje y de autonomía. 

o Competència 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els 

reptes de l’aprenentatge al llarg de la vida -> Similar a la competencia anterior, 
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tiene mucho valor la capacidad que tenga cada alumno en estructurar y gestionar 

los aprendizajes sobre cualquier tipo de conocimiento y tema, y al tratar un tema 

tan desconocido hasta el momento como es la programación puede inspirar y 

motivar al alumno a apreciar y tomar con gran desempeño nuevos aprendizajes. 

o Competència 4. Participar a l’aula, al centre i a l’entorn de manera reflexiva i 

responsable -> Durante la unidad didáctica se llevarán a cabo actividades 

grupales y por parejas, que requerirán de una actitud participativa y proactiva. 

Además, para el entregable final se espera que los alumnos presenten un 

videojuego que cumplan las pautas de un videojuego apto para todos los públicos 

y que llame a los instintos más sociales del videojuego. 

• Ámbito cultura y valores: 

o Competència 2. Assumir actituds ètiques derivades de la Declaració Universal 

dels Drets Humans -> La comunicación y comportamiento en las redes, cuando 

ocurre interacción en cualquier tipo de plataforma, ha de ser siempre de calibre 

respetuoso y educado con el resto de usuarios, lo cual es un tema a tratar en el uso 

de las RRSS como vehículos de comunicación.  

o Competència 4. Identificar els aspectes ètics de cada situació i donar-hi 

respostes adients i preferentment innovadores. -> Como usuarios y propietarios 

de una cuenta en una red social, muchas veces nos vemos en situaciones 

comprometidas, en las que hay que escoger meticulosamente la respuesta a una o 

varias quejas para poder desescalar el nivel de tensión de la conversación, de 

forma respetuosa y teniendo claro cuál es el mensaje que se quiere transmitir. 

o Competència 10. Realitzar activitats de participació i de col·laboració que 

promoguin actituds de compromís i democràtiques -> La gestión de las redes 

sociales y la página web, el trato a otros alumnos… toda la interacción que harán 

los alumnos tiene que ser partiendo de una actitud de diálogo y de respeto 

El currículo de Tecnología y sobre todo el de TIC, en 4 de la ESO está enfocado a la enseñanza 

de nuevas tecnologías, de habilidades y comportamientos digitales utilizando todo tipo de 

material, es por eso que los objetivos de este proyecto encajan con la estructura y competencias 

del currículum digital. 
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7.2 Actividades evaluables 

Como ya se ha reflejado en la secuencia didáctica, a lo largo del proyecto se realizan un gran 

número de actividades, aunque la mayoría no son evaluables y sólo tienen la finalidad de ayudar 

a entender conceptos o iniciar un debate, hay otro número que sí que se evalúan para poder 

mantener un control del progreso y comprobar el nivel de asimilación de las competencias por 

parte de los alumnos. 

En cada actividad se evalúan uno o más objetivos de aprendizaje, quienes se trabajan dentro de 

una competencia. Cada competencia se descompone en uno o más criterios de evaluación (CEV), 

quienes, según García (2010) son: “Normas o ideas de valoración en relación a los cuales se 

emite un juicio valorativo sobre el objeto evaluado” a los que se establece una nota dentro de 

una lista de posibles niveles de asimilación: 

• Nivel 4 (sobresaliente): Cuando el alumno ha demostrado la solvencia completa del 

criterio de evaluación.  

• Nivel 3 (notable): Cuando el alumno ha demostrado solvencia, pero con algún error del 

criterio de evaluación. 

• Nivel 2 (aprobado): Cuando el alumno ha demostrado un nivel mínimo de solvencia 

sobre el criterio de evaluación 

• Nivel 1 (suspendido): Cuando el alumno no supera los mínimos para poder demostrar su 

habilidad sobre el criterio de evaluación. 

Cada CEV tiene un peso sobre las 8 competencias del ámbito digital y del ámbito de cultura y 

valores, y dicho peso se reparte a lo largo de todas las actividades evaluables realizadas durante 

el curso. La evaluación de estas 8 competencias se realiza con ayuda de rúbricas que 

descomponen cada actividad en sus competencias, objetivos de aprendizaje y CEV, 

estructurando la evaluación en un único recurso aplicable a todos los alumnos individualmente o 

por parejas.  Las competencias del ámbito personal y social no se evalúan con actividades, si no 
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con observaciones del profesor a lo largo de la secuencia didáctica, y no se utiliza ningún tipo de 

rúbrica para su evaluación. 

Tabla 46: Relación existente entre las competencias y las actividades en las que se evalúan 

 

En la tabla 2 se pueden observar la distribución de los pesos de la evaluación de las 

competencias en las diferentes actividades planteadas, y la naturaleza de las mismas, sin son 

individuales o si la nota asociada a los indicadores de la actividad se comparte entre ambos 

miembros de la pareja. 

7.2.1 Algoritmizar el día a día 

Esta actividad sirve como ejercicio para que los alumnos asimilen todos los conceptos 

relacionados con el pensamiento computacional que se han enseñado durante las primeras 5 

sesiones del proyecto: abtsracción, descomposición… los alumnos tienen que utilizar el 

diagrama de flujo para representar (y algoritmizar) 4 procesos/comportamientos/actividades… 

que ellos quieran. Para especificar se les ponen 3 categorías que aluden al entorno personal, 

industrial o digital, para que los alumnos puedan inspirarse en procesos reales y especificar el 

trabajo que tienen que hacer. 

7.2.2 Pilla-pilla en Arcade 

Esta actividad se desarrolla de forma práctica a lo largo de las sesiones de trabajo tutorizado de 

Arcade. Tras cada sesión teórico-práctica, los alumnos tendrán que ir añadiendo pequeñas 

mejoras de forma iterativa para ir construyendo junto a sus compañeros un videojuego que, 

aunque es común a todos, cada uno puede añadirle esas pequeñas características, tanto a nivel 

artístico como de comportamiento que harán que cada alumno pueda sentir que el juego final 
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está individualizado. Dispondrán de una semana para subir a GitHub la actividad, aunque no 

acaben en clase en el momento. 

Durante estas sesiones se establecen unas preguntas de nivel avanzado, para que aquellos 

alumnos que hayan superado los enunciados básicos y tengan más interés en la programación, 

puedan explorar otros bloques y superar otros retos utilizando Arcade. 

La evaluación en estas sesiones se engloba a nivel teórico dentro de la misma actividad, pero a 

nivel práctico el evaluar el avance y progreso de los alumnos en cada sesión permite mantener un 

control más frecuente y así el profesor puede vigilar que todos los alumnos estén progresando a 

un nivel adecuado, y ayudar a aquellos que más lo necesiten y animar a que hagan la parte 

avanzada a los alumnos con mayor destreza e interés. 

7.2.3 Ensayo sobre un documental de Instagram 

En esta actividad se expone a los alumnos a un documental que trata sobre el impacto nocivo que 

tiene el uso excesivo de Instagram y los posibles peligros que acarrea una sociedad inmersa en el 

uso de las redes sociales y la comparación de los unos con los otros. Es un documental que arroja 

luz sobre los temas menos agradables que conlleva el uso de las redes sociales: depresión, 

narcisismo, pérdida de relaciones familiares y de amistad…trata todos los problemas que 

explican los entrevistados pero siempre teniendo en cuenta los posibles beneficios que tiene el 

uso de las redes sociales: la creación de una comunidad activa, la creación de lazos y relaciones 

con otros con los que compartir gustos y preferencias, la potencialidad de difusión de 

información…y todo esto mediante entrevistas y clips de vídeo que se hacen amenas. Es un 

documental que refleja perfectamente esta dicotomía que presenta n las redes poniendo a la 

mente de un adolescente y su entorno en el centro del huracán. 

Los alumnos tienen que resumir los puntos clave que se exponen en el documental, crear una 

serie de pasos y puntos que se deben seguir para evitar todo tipo de comportamientos nocivos y 

que pueden generar dolor en otros usuarios y, al final, dar su opinión sincera sobre todo el tema, 

el cual, como ya he repetido varias veces, es algo que le incumbe de manera directa, y su 

comportamiento es un ejemplo que deben dar a alumnos más pequeños. 

Con la visualización y la reflexión que tendrán que hacer los alumnos, se genera un aprendizaje 

que surge de sus propias acciones y entornos, y prepara el camino para una mejora de su 
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comportamiento, raciocinio del uso y una mejora toma de decisiones con respecto a la 

interacción y privacidad en las redes.  

7.2.4 Game Influencers 

Esta actividad conlleva llevar a la práctica todo lo aprendido sobre un uso sano y respetuoso de 

Instagram, y defender la parte positiva de la interacción en las redes mediante la gestión de una 

cuenta que utilice las redes de forma humana y cercana. Es aquí, donde tener que llevar una 

conducta respetuosa y seguir unas normas de cortesía les hará darse cuenta de cómo tienen que 

actuar en el mundo virtual usando sus propias cuentas, si es que las usan. 

Los alumnos tendrán que gestionar una cuenta de Instagram en nombre de la empresa ficticia, y 

se tendrán que encargar de subir varias fotos semanales donde explican el desarrollo de su 

videojuego, redactar una biografía interesante y utilizar las herramientas que ofrece Instagram 

para crear una comunidad activa y motivadora. 

7.2.5 Web Programming 

La actividad de la programación web sirve para que los alumnos aprenden las bases del uso de 

un CMS, y del potencial del uso de las webs para divulgar información sobre un proyecto 

personal, de la misma forma que con la cuenta de Instagram.  

Los alumnos tendrán que utilizar WordPress para generar de forma conjunta un web donde 

incluyan información sobre su empresa y el videojuego, de forma más extensa que con las redes 

sociales. Tendrán que incluir enlaces a su proyecto y redes sociales, así como tener a disposición 

un manual del juego, información sobre los desarrolladores y cualquier otro tipo de información 

que les ayude a generar una página web interesante para los usuarios que la visiten. 

7.2.6 Game Programming 

Con esta actividad se les dota a los alumnos de libertad total para programar un videojuego 

utilizando Arcade, aplicando todo lo aprendido y explorando el catálogo e información sobre 

Arcade disponible en la web. Con esta actividad ligamos lo aprendido al uso del pensamiento 

computacional puesto que el flujo del juego requiere de aplicar las herramientas trabajadas 

durante las primeras sesiones, y la implementación con Arcade ha sido aprendida de forma 

acompañada en las sesiones anteriores. 
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Los alumnos, por parejas, tendrán 6 sesiones de una hora para programar su videojuego con toda 

la libertad posible, con una única restricción, que es que su juego pueda ser calificado como 

PEGI 7, es decir, que sea apto para todos los públicos a partir de 7 años, por lo que tienen que 

cuidar el tono, el lenguaje, la violencia… 

La particularidad que tiene esta actividad, es que un porcentaje de la nota se obtiene según la 

opinión de la audiencia, que en este caso son otros profesores y alumnos. Para ello, en la sesión 

final, una vez que cada participante haya jugado a todos los juegos durante un rato, y tenga una 

idea clara sobre su experiencia con cada videojuego, se les enviará un enlace de un Google 

Forms (Figura 11) en los que tendrán que puntuar (del 1 al 5) cuatro categorías de cada 

videojuego, como si fueran críticos o periodistas de videojuegos: 

• Gráficos: Representa la vistosidad del videojuego, si los sprites y el entono es vistoso, 

contiene animaciones... 

• Música: Se evalúa y presencia de la música en el videojuego, si incluye melodías 

famosas o agradables, cómo usa los efectos de sonido… 

• Jugabilidad: Se refiere a cómo se controla el videojuego, si los controles responden bien, 

los botones representan acciones, el control es satisfactorio… 

• Diversión: La categoría más subjetiva de todas, la cual apela a si el jugador se ha 

divertido con el juego, y le gustaría seguir jugando, o considera que es un juego que 

engancha lo suficiente. 

Una vez se hayan obtenido todas las notas, se hará una media por cada categoría que afectará a la 

nota de la competencia 1 del ámbito digital. Además, también se preparan premios para el 

videojuego que obtenga mayor media en cada categoría, dichos premios no afectan a la nota, ya 

que únicamente recibirán una mención en las redes sociales del instituto, pero aumentan el nivel 

de motivación extrínseca y generan competición sana entre los equipos. 

Esta media afectará a un porcentaje (el 12% del 60%) de la nota asociada a la competencia 1 

recogida en esta actividad. Estas evaluaciones extra por parte de evaluadores que no sean parte 

del profesorado dota de riqueza y ofrece otra perspectiva en la valoración del videojuego. 
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Ilustración 11: Estructura de las dos primeras categorías del formulario utilizado para obtener la puntuación de los usuarios 
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Ilustración 12: Estructura de las dos últimas categorías y los comentarios del formulario utilizado para obtener la puntuación de 

los usuarios 

7.3 Rúbricas empleadas 

En esta sección se presentan las rúbricas, de forma apaisada, empleadas para la evaluación de estas 

actividades. Por cuestión de formato se han obviado los niveles 2 y 3 de la evaluación de cada indicador 

de evaluación, y las rúbricas más grandes se han dividido en dos o más partes para facilitar su lectura 
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7.3.1 Rúbrica actividad Algoritmizar el día a día 

 

Tabla 47: Ficha de la rúbrica de la actividad Algoritmizar el día a día 
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7.3.2 Rúbrica actividad Práctica I en Arcade 

 

Tabla 48: Ficha de la rúbrica de la actividad Práctica I en Arcade 

 

 

 

7.3.3 Rúbrica actividad Práctica II en Arcade 
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Tabla 49:Ficha de la rúbrica de la actividad Práctica II en Arcade 

 

7.3.4 Rúbrica actividad Práctica III en Arcade 

Tabla 50:Ficha de la rúbrica de la actividad Práctica III en Arcade 
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7.3.5 Rúbrica actividad Práctica IV en Arcade 

Tabla 51: Ficha de la rúbrica de la actividad Práctica IV en Arcade 
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7.3.6 Rúbrica actividad Ensayo sobre un documental de Instagram 

 

Tabla 52: Ficha de la rúbrica de la actividad Ensayo sobre un documental 
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7.3.7 Rúbrica actividad Game Influencers 

Tabla 53: Ficha de la rúbrica de la actividad Game Influencers 
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7.3.8 Rúbrica actividad Web Programming 

Tabla 54: Ficha de la rúbrica de la actividad Web programming 
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7.3.9 Rúbrica actividad Game Programming 

 

Tabla 55: Ficha de la rúbrica de la actividad Game Programming 
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7.3.10 Rúbrica ámbito personal y social 

Tabla 56: Ficha de la rúbrica utilizada para evaluar las competencias del ámbito personal y social 
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8. Líneas de futuro y conclusiones 
Como conclusiones, establecer que la para que la identidad y efectividad del proyecto sea 

completa, es necesario tener presente las tres vertientes que la conforman: enseñar a los alumnos: 

a programar utilizando los conceptos del pensamiento computacional y la programación por 

bloques, utilizar WordPress para diseñar, programar y desplegar una página web, y utilizar las 

redes sociales con moderación y respeto para divulgar la información. 

Como trabajo para el futuro se puede profundizar en la naturaleza de Arcade, ya que cada 

proyecto se puede exportar y desplegar en una pequeña consola de estilo AdaFruit la cual se 

puede montar por piezas, y se podría diseñar un proyecto interdisciplinar junto con estudiantes 

de grado medio o superior de electrónica o de bachillerato de tecnología, quienes pueden 

aprender conceptos electrónicos y de hardware construyendo las consolas en las que se podrá 

jugar a los juegos programados por los alumnos de TIC o de informática. 

 

Ilustración 13: Imagen de la consola MeowBit que corre proyectos de Arcade 



 

 

Otra vertiente que se puede explorar es la capacidad que tienen los videojuegos para generar un 

impacto en la comunidad, se podría iniciar un proyecto en el que los alumnos tengan que suplir 

alguna necesidad de la comunidad, por ejemplo, programar videojuegos que ayudasen a ancianos 

del pueblo, a otros alumnos con dificultades de aprendizaje a recordar conceptos… en 

general es investigar la capacidad educativa de los videojuegos. 

Como conclusión final, hay que insistir en la necesidad de educar a alumnos en habilidades y 

competencias STEM porque en el futuro se necesitarán profesionales analíticos y con capacidad 

de resolución de problemas, y la historia e investigación apoyan el uso de herramientas de 

programación por bloques como el vehículo de enseñanza, porque abstrae todas las dificultades 

que conlleva el aprendizaje, permite una interacción con el programa más activa y visual , y 

facilita la exploración y el trabajo cooperativo. 
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Anexo I 
Todos los recursos generados a lo largo del desarrollo de este trabajo (fichas de sesión y recursos 

audiovisuales) se encuentran en este enlace de Google Drive: Link , el cual sigue la estructura 

que se muestra en la figura 14: 

 

Ilustración 14: Estructura de carpetas de los recursos 

 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1jQMJoypMMGTGbpfeamwVsHFDDP7tfJZU?usp=sharing


 

 

 


