


¢UNA CAJA DE APRENDIZAJE? {QUE ES ESO?

La metodologia de cajas de aprendizaje es un enfoque
educativo que utiliza cajas llenas de retos, recursos y
materiales didacticos para trabajar un tema especifico. Estas
cajas pueden contener libros, actividades, juegos,
herramientas interactivas y recursos digitales, disefiados para
hacer el aprendizaje mas practico y atractivo. Esta forma de
trabajar ofrece varias ventajas, como fomentar la autonomia
de los estudiantes, permitir la flexibilidad y personalizacién
del aprendizaje, aumentar la motivacidn a través de recursos variados y proporcionar una
amplia gama de materiales educativos que enriquecen el proceso de aprendizaje."

¢DE QUE VA ESTA CAJA DE APRENDIZAJE?

En esta caja de aprendizaje vamos a poner en marcha nuestros conocimientos de biologia, en
especial, sobre la célula utilizando la herramienta de programacion por bloques Scratch 3.0.

DESCRIPCION Y FINALIDAD DE LOS APRENDIZAJES:

Esta actividad persigue diversas finalidades como desarrollar vuestra capacidad de trabajar en
equipo, elaborar materiales de repaso para todos vuestros compafieros, incorporar
habilidades de pensamiento computacional, mejorar nuestras habilidades para comunicar,
mejorar o adquirir habilidades de programacion, etc.

SECUENCIA DE ACTIVIDADES:

En esta caja realizareis cuatro presentaciones interactivas usando la herramienta Scratch 3.0
sobre todos los tipos de células y las partes de un microscopio. El objetivo es generar
materiales para el resto de la clase, mejorar nuestras habilidades comunicativas, publicarlos en
internet si creemos que pueden ayudar a otros y también repasar estos saberes de biologia.

Interesante ¢Verdad?

Si nunca has usado Scratch o prefieres repasar un poco antes de empezar, puedes dirigirte a
la seccién de ayuda. Veras qué sencillo. Animo.

www.bit.ly/ayudascratch
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https://scratch.mit.edu/
exe-node:CAJA%20DE%20APRENDIZAJE%3A%20%C2%A1C%C3%A9lulas%20por%20todas%20partes%21:%C2%BFQu%C3%A9%20es%20Scratch%3F%20No%20tengo%20ni%20idea#auto_top
http://www.bit.ly/ayudascratch

Rubrica de Evaluacion para Retos de Cajas de Aprendizaje
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Criterio

1 - Insuficiente

2 - Suficiente

3 - Notable

4 - Excelente

Entrega en
tiempo y forma

No entrega la
tarea o lo hace
de manera

Entrega la tarea
con retraso,
aunque esta

Entrega la tarea
completa en
plazo, pero con

Entrega la tarea
completa, en
plazoy

incompleta y completa. errores siguiendo todos
fuera de plazo. menores de los requisitos
formato o de formato y
claridad. claridad.
Documento de | No elabora el Elabora el Elabora el Elabora un
relaciones documento, o documento, documento documento
l6gicas este es pero presenta correctamente, | claro, completo
incomprensible | errores con relaciones | y con relaciones
y carece de importantes en | légicas clarasy | logicas bien
logica. las relaciones o | solo pequefios fundamentadas.
no es claro. errores.
Presentacion o | No realiza la Realiza la Presenta un Realiza una
proyecto final presentacién o | presentacion o | proyecto o presentacién o
proyecto, o este | proyecto, pero | presentacion proyecto
carece de con errores de | estructurada, altamente
coherencia y organizaciéno | con organizado,
organizacion. contenido poco | informacién claro,
claro. claray innovadory de
relevante. gran impacto.
Precision La informacién | Incluye Incluye La informacién
cientifica presentada es informacién informacién es precisa,
incorrecta o cientifica basica | cientifica completa y esta
muy pero con correcta, cientificamente
incompleta. algunos errores | aunque no fundamentada.
relevantes. profundiza lo
suficiente.

Creatividad en
la presentacién

La presentacion
carece de
originalidad y
no utiliza
herramientas
de Scratch de
manera
efectiva.

Muestra algo de
creatividad,
pero es
limitada en
disefio o uso de
herramientas
de Scratch.

La presentacion
es creativa,
bien disefiada y
utiliza
correctamente
las
herramientas
de Scratch.

La presentacion
es altamente
creativa,
visualmente
atractivay
utiliza Scratch
de manera
innovadora.
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RETO 1

PISTA 1 (R1)

—

/

PISTA 2 (R1)

SOLUCION (R1)

En este reto vamos a realizar
una presentacion de Scratch
sobre la célula eucariota
animal. Deberds buscar una
imagen libre de derechos que
represente fielmente la célula
eucariota animal o bien
dibujarla vosotros mismos. A
continuacion debéis elaborar

Cada una de las partes u
organulos de la célula
debera ser un personaje
Cada personaje tiene una
programacién independiente
Pasar el ratén por encima es
una accion diferente de
pinchar sobre el objeto y se
debe programar por

una programacion de Scratch separado.
en la que, al pasar el ratén
por encima y/o pinchar en
cada orgdanulo, nos explique .
de qué se trata y qué funcidn www.scratch.mit.edu
tiene.
i
CONJETURA RETO 2
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\ ciocando _puniero dol raién =

www.scratch.mit.edu

Este es el comienzo de una
posible solucién pero
recordad que debéis
proponer la vuestra con una
imagen buscada o creada por
vOsotros mismos y un
proyecto que mejore este que
esta solo a medias. ;Qué mas
podriamos programar para
que esta presentacion fuera
impresionante?
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www.bit.ly/cajascratchS1

Qué tipo de razonamiento
debe realizar scratch para
que al pasar el ratén por
encima de cada parte
aparezca un texto flotante o
una referencia sobre su
nombre y su funcién. Antes
de empezar a programar
completad el documento
“relaciones ldgicas”. Se trata
de elaborar una especie de
hipdtesis de cémo debe
comportarse Scratch para
que haga lo que queremos
que haga.

Podéis rellenar solo las
casillas que necesitéis y
tachar las que no o incluir
nuevas relaciones usando
flechas.

—

PISTA 1 (R2)

PISTA 2 (R2)

En este reto vamos a
realizar una presentacion
de Scratch sobre la célula
eucariota vegetal. Deberas
buscar una imagen libre de
derechos que represente
fielmente la célula
eucariota vegetal o bien
dibujarla vosotros mismos.
A continuaciéon debéis
elaborar una programacion
de Scratch en la que, al
pasar el ratén por encima
y/o pinchar en cada
organulo, nos explique de
qué se trata y qué funcion
tiene.

Cada una de las partes u
organulos de la célula
debera ser un personaje
Cada personaje tiene una
programacién independiente
Pasar el ratén por encima es
una accion diferente de
pinchar sobre el objeto y se
debe programar por
separado.

www.scratch.mit.edu
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www.scratch.mit.edu
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https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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RETO 3

PISTA1(R3)

En este reto vamos a
realizar una presentacion
de Scratch sobre la célula
procariota. Deberds buscar
una imagen libre de
derechos que represente

Cada una de las partes u
organulos de la célula
deberd ser un personaje
Cada personaje tiene una
programacion independiente

—

/

PISTA 2 (R3)

SOLUCION (R2)

fielmente la célula Pasar el raton por encima es
procariota o bien dibujarla una accion diferente de
vosotros mismos. A pinchar sobre el objeto y se
continuacion debéis debe programar por
elaborar una programacién separado.
de Scratch en la que, al
pasar el raton por encima
y/o pinchar en cada .
organulo, nos explique de www.scratch.mit.edu
qué se trata y qué funcion
tiene.
i
CONJETURA RETO 4
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Fste es el comienzo de una
posible solucién pero
recordad que debéis
proponer la vuestra con una
magen buscada o creada por
Vosotros mismos y un
proyecto que mejore este que
esta solo a medias. ;Qué mas
podriamos programar para
que esta presentacion fuera
mpresionante?
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www.bit.ly/cajascratchS2

Qué tipo de razonamiento
debe realizar scratch para
que al pasar el ratén por
encima de cada parte
aparezca un texto flotante o
una referencia sobre su
nombre y su funcién. Antes
de empezar a programar
completad el documento
“relaciones ldgicas”. Se trata
de elaborar una especie de
hipotesis de cémo debe
comportarse Scratch para
que haga lo que queremos
que haga.

Podéis rellenar solo las
casillas que necesitéis y
tachar las que no o incluir
nuevas relaciones usando
flechas.

En este reto vamos a realizar
una presentaciéon de Scratch
sobre las partes de un
microscopio 6ptico. Deberas
buscar una imagen libre de
derechos que represente
fielmente un microscopio o
bien dibujarla o hacerla
vosotros mismos (en vuestro
centro seguro que hay). A
continuacion debéis elaborar
una programacion de
Scratch en la que, al pasar el
ratédn por encima y/o pinchar
en cada parte nos explique
de qué se trata y qué funcion
tiene.
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PISTA 1 (R4)

PISTA 2 (R4)

Cada una de las partes del
microscopio debera ser un
personaje

Cada personaje tiene una
programacién independiente
Pasar el ratén por encima es
una accion diferente de
pinchar sobre el objeto y se
debe programar por
separado.

www.scratch.mit.edu
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CONJETURA

SOLUCION (R3)

CONJETURA

SOLUCION (R4)

Qué tipo de razonamiento
debe realizar scratch para
que al pasar el ratén por
encima de cada parte
aparezca un texto flotante o
una referencia sobre su
nombre y su funcién. Antes
de empezar a programar
completad el documento
“relaciones ldgicas”. Se trata
de elaborar una especie de
hipétesis de cémo debe
comportarse Scratch para
que haga lo que queremos
que haga.

Podéis rellenar solo las
casillas que necesitéis y
tachar las que no o incluir
nuevas relaciones usando
flechas.

Este es el comienzo de una
posible solucidon pero
recordad que debéis
proponer la vuestra con una
imagen buscada o creada por
vosotros mismos y un
proyecto que mejore este que
esta solo a medias. ;Qué mas
podriamos programar para
que esta presentacion fuera
impresionante?
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hwww.bit.ly/cajascratchS3

Qué tipo de razonamiento
debe realizar scratch para
que al pasar el ratéon por
encima de cada parte
aparezca un texto flotante o
una referencia sobre su
nombre y su funcién. Antes
de empezar a programar
completad el documento
“relaciones logicas”. Se trata
de elaborar una especie de
hipdtesis de como debe
comportarse Scratch para
que haga lo que queremos
que haga.

Podéis rellenar solo las
casillas que necesitéis y
tachar las que no o incluir
nuevas relaciones usando
flechas.

Este es el comienzo de una
posible solucién pero
recordad que debéis
proponer la vuestra con una
imagen buscada o creada por
vosotros mismos y un
proyecto que mejorg este que
esta solo a medias. ;Qué mas
podriamos programar para
que esta presentacion fuera
impresionante?
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Diario de Aprendizaje
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Reto:

;Qué ideas o saberes han
sido los mas importantes de
este reto?

Algo que no sabfa...

Algo que todavia no he
entendido...

;Qué me ha costado mas?

;Qué me ha resultado mas
facil?

¢En qué he necesitado mas
ayuda?

(Qué tal ha resultado el
trabajo en equipo?

;He alcanzado los objetivos
del proyecto? (;SI? ;No? ;A
medias?)

(Este reto tiene algo que ver
con mi vida o con el mundo
actual?

iCélulas por todas partes! de REACLM Servicio de Innovaciéon Educativa de JCCM se encuentra bajo una Licencia

Creative Commons Atribucién-Compartir Igual 4.0 Espafia.




RELACIONES LOGICAS ﬁM
N
| _/

INTRO Comienzo
EXPLICACION
N

Proceso
——
No s/
Input/Output Input/Output

4 )

Accidn Accion
\ J

Accidn Accién

“ICélulas por todas partes!” Caja de aprendizaje de Antonio Mifidn Ortega. Servicio de Innovacién Educativa de JCCM se encuentra bajo una Licencia Creative Commons



PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL

Antonio Mifian



