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OPTATIVA PARA 1º ESO.- SCRATCH Y ROBÓTICA. 
CONTEXTO. 

La mayor parte del alumnado que 
tendremos en 1ºE.S.O. proceden de 
nuestro centro adscrito (C.E.I.P. Virgen de 
la Cabeza), para el que en la segunda 
evaluación llevamos a cabo un “Taller de 
electrónica Digital con mBlock” con el 
alumnado de 6º curso, y la respuesta 
tanto de los alumnos como de la dirección 
del centro adscrito y otros centros para los 
que estamos preparando otros talleres y 
exposiciones, ha sido lo que me ha 
llevado a proponer esta optativa. 

Se pretende conseguir que las 
matemáticas pasen de ser abstractas a 
algo práctico y con una aplicación directa, 
donde el alumno aprenda haciendo y se 
convierta en el protagonista de su 
aprendizaje.  

En esta optativa usaremos el 
software libre Scratch para la 
programación y mBlock para la robótica. 

Scratch y mBlock nos permiten 
programar de manera visual tanto historias interactivas, como juegos, animaciones o 
controlar un robot con una interfaz de arrastrar y soltar a la que se encuentran muy 
acostumbrados los alumnos, además de poder compartirlo online. 

Uno de los ámbitos en los que el uso de estas herramientas está más extendido es 
el matemático. La colocación, por ejemplo, de un personaje en la pantalla, controlar su 
movimiento, giros, etc., todo se reduce al dominio de conceptos matemáticos abstractos 
que con estas herramientas se simplifican para que se asimilen de forma sencilla y 
práctica. 

En la actualidad “La Escuela del Pensamiento Computacional” del Instituto Nacional 
de Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado, perteneciente al Ministerio de 
Educación y Formación Profesional presentó un nuevo recurso para el profesorado de 
nuestro país “Aprende matemáticas con el nuevo Scratch 3.0.”  

A los más escépticos, les puedo decir, que no se trata de convertir a nuestros 
alumnos en programadores, sino que aprendan a través de la Programación y la Robótica. 

 
 
 

 
DESTINATARIOS. 
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Alumnado de 1º de la E.S.O. .  
 

OBJETIVOS. 
 

 El objetivo principal es mejorar el aprendizaje de las matemáticas, así como el 
aprendizaje de las ciencias, tecnología, ingeniería, arte y música, usando la 
programación y la robótica, con Scratch y mBlock. 

 Iniciarnos en la programación con Scratch. 
 Conocer y manejarnos en la Comunidad de Scratch. 
 Programar juegos sencillos y adaptados al nivel del alumno. 
 Fomentar el autoaprendizaje. 
 Desarrollo del: 

§  Razonamiento lógico-matemático. 
§    Pensamiento científico, creatividad y de entender las cosas que hacemos. 
§  Resolución de problemas y depuración. 
§  Estructuración o desarrollo de ideas a partir de un proyecto inicial. 
§  Visualización gráfica y espacial. 

 
METODOLOGÍA. 

Se trata de una metodología activa y basada en la idea de aprender haciendo, a través 
de la gamificación y el aprendizaje basado en proyectos (A.B.P.). 

Los alumnos contarán con un seguimiento personalizado por parte del profesor y 
además cada alumno podrá ayudar y colaborar con otros compañeros de cara a resolver 
las dificultades y retos que surjan en el desarrollo de los proyectos que se propongan 
durante el curso. El apoyo, el aprendizaje, la colaboración y la evaluación entre iguales es 
otro de los puntos clave de este enfoque metodológico. 

Al finalizar el curso cada alumno tendrá que haber elaborado un proyecto propio, 
exponerlo a sus compañeros y compartirlo en la Comunidad de Scratch. 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN Y CALIFICACIÓN. 

Los criterios de evaluación serán: 
 

 Comprende y sigue un texto instructivo. 
 Aplica conceptos matemáticos y científicos a la resolución. 
 Maneja con soltura el interfaz del programa. 
 Traduce con éxito el lenguaje natural a código. 
 Programa su movimiento de acuerdo con unos requisitos previos. 
 Muestra hábitos de trabajo individual, esfuerzo, responsabilidad, autonomía, 

organización, curiosidad  
e interés por aprender. 

 Colabora con los demás en el trabajo de grupo. 
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Los criterios de calificación serán:  

 La nota de cada evaluación se obtendrá ponderando las diversas notas obtenidas 
en los tests y proyectos. 

• Cada módulo puede tener asignado un test, proyecto o ambas cosas.  
• La nota de cada evaluación será el resultado de la suma ponderada de las 

siguientes calificaciones:     
N1 = Media aritmética de todos los test realizados.   
N2 = Media ponderada de todos los proyectos realizados.  

Cada proyecto tendrá una valoración de   
§ Mal = 1  
§ Regular = 2´5  
§ Aceptable = 5  
§ Bien = 7´5  
§ Muy bien = 10    

N3 = Actitud, estudio, trabajo e interés valorado por el profesor.  
La nota será:  N = 0´3·N1 + 0´3·N2 + 0´4·N3 

 La nota final será la media aritmética de las tres evaluaciones. A la hora de hacer la 
media, el profesor tendrá en cuenta la progresión del alumno durante el curso. 

 A final de curso, los alumnos que no hayan superado el 5 en la nota final, se podrán 
examinar de las partes pendientes o podrán volver a entregar los proyectos 
suspensos. 

 Los alumnos que no hayan superado el curso en la convocatoria de junio deberán  
presentarse en septiembre. Se realizará un test global de la optativa y se volverán a 
entregar los proyectos suspensos o no realizados durante el curso. 

CONTENIDOS. 

1. Módulo 0 – ¿Qué aprenderemos? 
1.1.  Ejes de coordenadas. 
1.2.  Números enteros, decimales, …  

1.2.1. Operaciones. Aproximaciones, … 
1.3. Representación de funciones lineales. 
1.4.  Geometría. 

1.4.1. Visualización gráfica y espacial. 
1.4.2. Direcciones, giros, grados, … 
1.4.3. Traslaciones, rotaciones,  
1.4.4. Polígonos. Circunferencias. 
1.4.5. Áreas, perímetros, … 

2. Módulo 2 – Aprendemos a programar con Scratch  

3. Módulo 3 – Nuestro primer proyecto “Fabricamos una calculadora” 

4. Módulo 4 – Animaciones. Inventamos una historia. 

5. Módulo 5 – Dibujando rectas y figuras geométricas (polígonos y circunferencias). 

6. Módulo 6 – Ampliamos nuestra calculadora con el cálculo de áreas y perímetros. 
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7. Módulo 7 – Aprendemos a tocar un instrumento con Scratch. 

8. Módulo 8 – Introducción a la gamificación con juegos adaptados a nuestros alumnos. 
8.1.   Juego de los números primos. 
8.2.   Juego de naves. 
8.3.  Otros juegos. 

9. Módulo 9 – Nos divertimos con la realidad aumentada. 

10. Módulo 10 – Nuestros primeros pasos con la electrónica digital. 

11. Módulo 11 – Iniciación a la robótica. 

12. Módulo 12 – Elaboración, exposición y evaluación de proyectos. 


