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Datos identificativos

o Titulo del REA: Proyecto Scratch sobre Mujeres Inventoras

o Etapa: Educacion Secundaria Obligatoria

o Curso: 32 ESO

o Areas: Programacién y Robética. En funcidn del &rea de investigacion y trabajo de
las inventoras que elija el alumnado, el proyecto podra estar relacionado con las
materias de Biologia y Geologia, Fisica y Quimica, Matematicas o Tecnologia y
Digitalizacién, entre otras.

A poster featuring women inventors from all times. The poster should include diverse women from ¢
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Descripcion y finalidad de los
aprendizajes

En esta materia (Programacién y Robdtica) al igual que sucede en Tecnologia y Digitalizacién, se
hace perentoria la necesidad de introducir curricularmente la perspectiva de género si atendemos
a los datos contundentes de informes como el de la Unesco (2019), que constatan la
infrarrepresentacién de las mujeres en las vocaciones cientifico-tecnoldgicas, cifras que se vuelven
realmente escandalosas en el caso de las Tecnologias digitales y de la programacion.

Es necesario impulsar las vocaciones STEM en ambos sexos desde las etapas escolares tempranas
para conseguir que exista representatividad suficiente en estos campos donde se aborda la
resoluciéon de problemas. Para ello habra que incluir de forma intencional referentes femeninos, y
evitar los lugares comunes y sesgos anclados culturalmente acerca de la inclinacién “natural” de
unos y otras.

De otra forma corremos el riesgo de que los problemas del cincuenta por ciento de la humanidad
queden invisibilizados por su falta de presencia en los lugares donde se discuten sus soluciones.
Como sociedad tampoco podemos permitirnos el lujo de perder toda la creatividad y potencial
humano que supondria prescindir de la mitad de la humanidad en los campos de la tecnologia y la
programacién, y la importancia de estimularlo desde edades tempranas e impulsarlo desde el
ambito escolar.

Este proyecto esta en el curriculo aragonés de "Programacion y robética" propuesto como "Ejemplo
de situacién de aprendizaje 1" en la pagina 9: Proyecto de Scratch sobre mujeres inventoras.

Una posible propuesta didactica seria, haciendo coincidir el proyecto con el Dia Internacional de la
Mujer y la Nifla en la Ciencia, realizar el proyecto sobre mujeres inventoras; sus biografias e
inventos.

Esta actividad puede conectarse con el ODS nimero 5 (igualdad de género), y en funcién del
ambito de trabajo de las inventoras elegidas con los ODS numero 3 (salud y bienestar) o nimero 9
(agua, industria, innovacién e infraestructura) entre otros.

Podemos relacionar esta actividad con los desafios del SXXI siguientes:

e Compromiso ante situaciones de inequidad y exclusién
e Valoracion de la diversidad personal y cultural
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e Confianza en el conocimiento como motor de desarrollo

Objetivos didacticos:

e Usar Internet para buscar informacién sobre las diferentes inventoras y sus inventos.

e Usar vocabulario técnico apropiado para reflejar la informacién encontrada en un
documento de texto y para presentar al restode la clase el programa realizado.

e Respetar la propiedad intelectual a la hora de elaborar el documento de texto.

e Respetar las normas de etiqueta digital a la hora de navegar por Internet y elaborar el
documento de texto.

e Usar las plataformas de aprendizaje para comunicarse con el profesorado y para
almacenar la informacién de modo seguro y de manera ordenada.

e Realizar un juego usando un lenguaje de programacién por blogues, concretamente
Scratch.

e Trabajar en equipo respetando la opinién de los demas y llegar a acuerdos para resolver
problemas.

e Desarrollar la creatividad y la autonomia al tener libertad para el disefio de la
presentacion interactiva.

e Comprender el impacto en la sociedad de los diferentes descubrimientos cientificos e
inventos tecnolégicos y el valor de los inventores y las inventoras en nuestra sociedad.
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Temporalizacidon y relacion con
la programacion

N¢ de sesiones propuestas, propuesta de trimestre en el que se puede aplicar (teniendo en
cuenta el ritmo madurativo del alumnado, la tematica del REA o sus conocimientos previos)
y relacién que guarda con la programacién (si es pertinente sefalar esto).

Descripcion de las actividades del REA:

En una primera fase se comienza con una actividad de movilizacién de conocimientos previos
acerca de lo que el alumnado conoce sobre investigadoras e inventoras de cualquier &mbito
cientifico o tecnolégico. Posteriormente el alumnado realizara un trabajo de investigacién, en
parejas, en la que cada grupo elige cuatro mujeres inventoras sobre las que trabajar y sobre las
gue buscar informacién sobre su vida y descripcién de su invento o contribucién a la Ciencia.

En la segunda fase los grupos van a realizar un juego interactivo de preguntas respuestas sobre
dichas inventoras utilizando como base la plataforma Scratch.

En la tercera fase los equipos explican su juego a sus compaferos/as y realizan una
pequefa presentacién oral de las inventoras sobre las que han trabajado en su proyecto.

Por ultimo, todo el alumnado juega con los juegos de sus compaferos o de sus compaferas y
evallan tanto su proyecto como el de los otros grupos.

Temporalizacion:
El proyecto se propone para el primer trimestre de la materia.

En este REA se va a desarrollar exclusivamente la fase de creacién del programa en Scratch. Las
demaés fases las puede adaptar el profesorado a la metodologia didactica que siga con su
alumnado teniendo en cuenta, eso si, que para poder desarrollar este recurso educativo se
necesitan aplicar todas ellas y el profesorado decidira el nUmero de sesiones que necesite.

Para crear el juego en Scratch vamos a realizar 4 actividades:

e Actividades introductoras a Scratch: que dependiendo del nivel de conocimientos previos
puede variar entre una y tres sesiones de 50 minutos
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e Practica guiada y préactica de refuerzo y de ampliacién: Se preven al menos tres sesiones
de 50 minutos

e Practica propuesta: Dependiendo del nivel en el que se encuentre el alumnado y las
pretensiones del profesorado podriamos dedicar a esta actividad entre dos y tres sesiones
de 50 minutos cada una.

e Presentacion a la clase del programa diseflado: una sesién de 50 minutos.

Relacion con la programacion de la materia

La actividad planteada en la segunda fase (creacién del juego interactivo con Scratch) implica
trabajar con bloques de saberes basicos como el de Proceso de resolucién de problemas,
Comunicacion y difusién de ideas, Pensamiento computacional, programacién y robética y
Tecnologia sostenible.

En relacién a las competencias clave, esta situacién de aprendizaje tiene vinculacién con la
competencia en comunicacién linglistica (CCL), con sus Perfiles de salida CCL1, CCL2 y CCL3,
puesto que hay que leer informacién, seleccionarla y tomar decisiones en equipo para realizar una
comunicacion oral y escrita.

Tiene vinculaciéon con la competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e
ingenieria (STEM), con sus Perfiles de salida STEM1, a la hora de elaborar el cédigo del lenguaje de
programacion.

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

Al tratarse de un proyecto realizado en equipo, en el que se tienen que tomar decisiones conjuntas
y respetar la opinidn de los demdas compaferos/as del equipo, y se realiza una autoevaluacion del
trabajo realizado, se vincula con la competencia personal, social y de aprender a aprender
(CPSAA), con sus Perfiles de salida CPSAAL, CPSAA3, CPSAA4 y CPSAAS5.

Ademas, se vincula con la competencia ciudadana (CC) en su Perfil de salida CC1, ya que se
analizan inventos que han supuesto, en muchos casos, hitos histéricos en el avance de la ciencia y
la tecnologia.

Finalmente, se vincula con la competencia emprendedora, en su Perfil de salida CE1 y CE3, al
suponer un proceso creativo y tener que tomar decisiones de manera razonada para completar la
tarea.

En cuanto a las competencias especificas, el citado proyecto, trabaja las siguientes: CE.TD.1,
CE.TD.2, CE.TD.4, CE.TD.5,
CE.TD.6 y CE.TD.7.
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