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GUIA DIDACTICA

ASIGNATURA: Tecnologia

NIVELEDUCATIVO: 12 de ESO

DESCRIPCION DEL PROYECTO: Disefiar por grupos un juego interactivo con Scratch, en el que los alumnos deben de utilizar los conceptos aprendidos en clase.

OBIJETIVOS:

- Desarrollar el pensamiento ldgico y la resolucién de problemas mediante el
disefio de una animacidn interactiva con Scratch.

- Diferenciar entre animacién, escenario, personaje y objeto de Scratch.

- Busqueda de informacion en paginas especializadas.

- Desarrollar habilidades comunicativas para explicar la actividad realizada.

- Aprender a trabajar en grupo.

COMPETENCIAS GENERICAS:

- Comunicacion lingliistica: explicacion de conceptos.

Conocimiento e interaccidn con el mundo fisico: comprensién de fendmenos.
Tratamiento de la informacion y competencia digital: programacion.

Cultural y artistica: valor artistico de la representacion de la informacion.
Aprender a aprender: gestionar el tiempo y aplicar aprendizajes anteriores.

RETO O PROBLEMA REAL QUE TIENEN QUE RESOLVER LOS ALUMNOS:

Los alumnos deben de crear un juego interactivo con Scratch que conste de:
- 3niveles de juego.
- 3 objetos o personajes con interacciones.
- Limitacidn de tiempo: debe de existir un tiempo limitado para realizar el
juego.
- Puntuacion.

TEMPORALIZACION Y FASES DEL PROYECTO: 2 sesiones de 2 horas

- Sesion 1: Decidir qué tipo de juego realizar y qué personajes utilizar. Disefo
esquematico de la animacién, de escenarios, personajes, objetos y sus
programas.

- Sesidn 2: Programacion de la animacion de objetos, escenarios y audios.
Presentacion de proyectos.
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RECURSOS (componentes, otros materiales, ...): ATENCION A LA DIVERSIDAD (diferentes niveles de dificultad y retos de
Scratch. ampliacion):
Plantilla para el disefio previo del programa. Actividad de refuerzo: buscar ejemplos de otras animaciones creadas con Scratch
Acceso a Internet para la busqueda de imagenes y de informacidn. y adaptar la estructura y los programas a la actividad prevista.
Dibujos realizados por el propio alumno.
Ordenador con grabadora de audio y altavoces. Actividad de ampliacién: afiadir preguntas y respuestas al usuario del juego para

hacerlo mads participe. Aiadir mas niveles de juego o anadir mds personajes.

PROPUESTA DE ROLES DEL EQUIPO DEL PROYECTO Y FUNCIONES (diseiiador, programador, gestor de recursos, responsable de la memoria, ...):

Los grupos de trabajo seran de 2 personas. En principio los alumnos tienen libertad para organizarse como quieran, la Unica condicidon que deben de cumplir es que los 2
alumnos participen tanto en la programacidon como en la presentacion de los contenidos al resto de compafieros. De todas formas, la propuesta de roles puede ser que
uno de los alumnos sea el que busque informacién sobre cdmo hacer la programacion mientras que el otro alumno intente disefiar un esbozo del tipo de juego que
quieren realizar.

EVALUACION: La evaluacion se realizara mediante la siguiente rubrica.
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RUBRICA DE EVALUACION:
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Aspectos

Sobresaliente
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No aceptable
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Funcionamiento

Todos los elementos de la
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Hay varios objetos del

Al ejecutar el programa la
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condicional.

ninguna condicional.
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6 animacién funcionan programa que no funciona programa que no funcionan . . 20%
‘S del programa animacion no funciona.

g correctamente. correctamente. correctamente.

« La interaccidn entre objetos .

% L. . . . o . L Los objetos del programa no

o Programacion de determina el cambio de Hay objetos con movimiento, Hay objetos con movimiento y tienen ninglin comportamiento 30%
3 . . ex . . . . . . . . (]
g objetos posicion, de disfraz y de audio cambio de disfraz y audios. cambio de disfraz o audios. sociado

= de los objetos. '
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o Existe un cambio de escenario Existe un cambio de escenario El brograma incluve mas de un

® Programacion de vinculado a cada fase de la vinculado a cada fase de la prog . y El programa incluye un solo o

5 . . - . . ) . escenario y alguno de ellos ha . 30%
4 escenarios animacion y los escenarios han animacién y vinculado a la ) . escenario.

£ . s . -, . sido disefiado por el alumno.

S sido disefiados por el alumno. interaccién de los objetos.

: Adecuacion del Se ajusta perfectamente a lo Falta algin personaje o Falta algunos personajes o Falta la mayoria de personajes

:,E, programa pedido, no falta nada (ni escenario (ni niveles, ni escenarios (ni niveles, ni o escenarios (ni niveles, ni 10%
E niveles, ni personajes) personajes) personajes) personajes)
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o El programa incluye preguntas El programa incluye varias El programa incluye al menos 1 El programa no incluye ninguna

L Complejidad instrucciones repetitivas y instruccion repetitiva o 1 instruccion repetitiva ni 10%
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