PROPUESTA SCRATCH por liigo Rodriguez
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Enlace al proyecto (URL)

https://scratch.mit.edu/projects/149844777/

GUIA DIDATICA

ASIGNATURA(S):Informética

NIVELEDUCATIVO: 12 ESO

DESCRIPCION DEL PROYECTO:

Desarrollar un juego en el que por lo menos existan varios personajes que interactien entre si con mds de dos escenarios, controldel tiempo y puntuacién.

OBIJETIVOS:

e Conocer las diferentes etapas de un proyecto tecnolégico

e Diferenciar, entender y utilizar bucles y secuencias de instrucciones

e Conocer los diferentes tipos de ejecucidn de bucles (repetir n veces,
hasta o para siempre)

e Comprender el uso de variables (globales y locales) y las diferentes
estructuras condicionales

e Comprender el uso de los eventos y mensajes

COMPETENCIAS GENERICAS:
e Comunicacion linglistica: explicacién de conceptos.
e Tratamiento de la informacién y competencia digital: programacion.
e Culturaly artistica: valor artistico de la representacion de la informacion.
e Aprender a aprender: gestionar el tiempo y aplicar aprendizajes
anteriores

RETO O PROBLEMA REAL QUE TIENEN QUE RESOLVER LOS ALUMNOS:

Los alumnos deberan elegir un tipo de juego, hacer una planificacién inicial para
analizar necesidades y tiempos.

Deberdn repartirse el trabajo en base a los roles asignados e implementar el
proyecto (codificacion de médulos, obtener recurso y pruebas)

Deberdn hacer una presentacion del mismo tanto a nivel légico como funcional.

TEMPORALIZACION Y FASES DEL PROYECTO: 6 sesiones de 1 hora
e Sesidn 1: Definir los roles de cada miembro y planificacion inicial de tareas
Sesidn 2: Andlisis de requisitos y pruebas a realizar
Sesién 3: Programacion de los diferentes bloques y busqueda de recursos
Sesion 4: Programacion de los bloques e integracidn con parte grafica
Sesion 5: Programacién: Pruebas unitarias de los diferentes bloques y de integracion
Sesién 6: Programacion: Presentacion del proyecto
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RECURSOS (componentes, otros materiales,...): ATENCION A LA DIVERSIDAD (diferentes niveles de dificultad y retos de
e Ordenador con Conexién a Internet ampliacion):
e Internet para localizar recursos (imagenes, sonidos, fondos, etc.) e Los alumnos podrdn desarrollar diferentes niveles de dificultad a la hora
e Cuenta de Scratch o aplicacion de escritorio de desarrollar el juego. El programa deberd estar realizado para que una

variable de dificultad varie el resto del programa, es decir, no deberd
replicarse codigo para cada uno de los niveles
e Utilizar clones, listas v creacion de blogues.

EVALUACIONLa evaluacion se llevara a cabo a partir de la ribrica de evaluacién detallada en la tltima pagina.

PROPUESTA DE ROLES DEL EQUIPO DEL PROYECTO Y FUNCIONES (diseitador, programador, gestor de recursos, responsable de la memoria,...) :
e El trabajo se desarrollara por equipos de 3 personas.(Algunos tendran mas de un rol)
e Cada miembro del equipo debera adoptar un rol de acuerdo con las labores que realizardn en el proyecto
e  Existird un director de proyecto que coordinard el equipo y establecera los periodos para cada tarea
e El analista tendra que describir los diferentes requisitos que se exigen en la tarea y determinar las soluciones y pruebas de cada uno
e El programador seguird las instrucciones del analista e implementara las diferentes funcionalidades
e Porultimo, el disefiador tendra que elegir y realizar los diferentes personajes, escenarios e imagenes necesarias para que el acabado sea aceptable.
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RUBRICA DE EVALUACION:

Deusto
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Trastea
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eventos, condicionales y
variables.

condicionales.

repetitiva o 1 condicional.

repetitiva ni ninguna
condicional.

Aspectos Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable %
4 3 2 1
S 8
Las diferentes etapas del Hay alguna etapa que no se . . .
S © Etapas del . 'p , yae pag No se han seguido las etapas en No se realiza una gestion del o
29 proyecto tecnoldgico estan ha desarrollado 15%
5 o proyecto el orden adecuado proyecto.
3 = presentes en el proyecto consecuentemente
. . Todos los objetos del Hay algun objeto del Mas de un objeto da . . .
Funcionamiento . . . . No funciona la ejecucion del
videojuego funcionan programa que no funciona problemas o no funciona 30%
c del programa programa.
0 correctamente o que no hace lo esperado. correctamente.
Q
£ Programacion Se dan transiciones y Solamente cambian Solamente cambian algunos Los objetos del programa no
g degobjetos cambios entre objetos en objetos sin interactuar con objetos sin ninguln control ni cambian de estado ni 20%
g_ base a su interaccidn otros. timelapse. interaccionan entre si.
> Existe un cambio de
g escenario vinculado a cada El programa incluye mas de El programa incluye mas de
S Programacion fase de la animacién vy los un escenario y algunos de un escenario pero ninguno El programa incluye un solo 20%
. . . . . o~ . . P . o
§_ de escenarios escenarios han sido ellos han sido disefiados ha sido disefiado por el/la escenario.
g disefiados por el/la por el/la alumno/a. alumno/a.
(8]
° alumno/a.
=
3
‘€ Se utilizan estructuras . . . El programa no incluye
® - . El programa incluye varias El programa incluye al i . .
o . repetitivas complejas, . ) . . . ninguna instruccion .
S Complejidad instrucciones repetitivas y menos 1 instruccion 10%
a.
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