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Facultad de Ingenieria
Trastea Ingeniaritza Fakultatea
PROPUESTA SCRATCH por Noemi Zorrilla
Enlace al proyecto (URL)
https://scratch.mit.edu/projects/115312597/
GUIA DIDACTICA
ASIGNATURA(S):Informatica NIVELEDUCATIVO: 52 Primaria
DESCRIPCION: Disefiar un videojuego para repasar las distintas partes de las plantas y sus funciones.
OBIJETIVOS: CONTENIDOS:
- Conocer las caracteristicas generales de las plantas. - Las caracteristicas generales de las plantas.
- Conocer aspectos relativos a la alimentacidon de las plantas. - Laalimentacion de las plantas.
- Conocer aspectos relativos a la reproduccion de las plantas. - Lareproduccién de las plantas.
- Conocer los principales cambios de estado del agua. - Animacidn de objetos y escenarios con Scratch.
- Desarrollar el pensamiento légico y la resolucidn de problemas mediante el
diseiio de un videojuego interactivo con Scratch.
- Desarrollar habilidades comunicativas para explicar el proceso de
programacion con Scratch.
COMPETENCIAS GENERICAS: TEMPORALIZACION: 5 sesiones de 1 hora
- Comunicacién linglistica: explicacidon de conceptos. - Sesidn 1: Disefio esquematico del videojuego y sus programas.
- Conocimiento e interaccién con el mundo fisico: conocimiento del mundo - Sesidn 2: Disefio de escenarios, personajes y objetos.
natural. - Sesidn 3: Programacion de la animacién de objetos, escenarios y audios.
- Tratamiento de la informacién y competencia digital: programacion. - Sesion 4: Programacion de la animacion de objetos, escenarios y audios.
- Cultural y artistica: valor artistico de la representacion de la informacion. - Sesion 5: Presentacidn de proyectos.
- Aprender a aprender: gestionar el tiempo y aplicar aprendizajes anteriores.
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RECURSOS: ATENCION A LA DIVERSIDAD:
- Scratch. - Actividad de refuerzo: buscar ejemplos de otros videojuegos creados con
- Plantilla para el disefo previo del programa. Scratch y adaptar la estructura y los programas a la actividad prevista.
- Acceso a Internet para la busqueda de imagenes y de informacion.
- Esquemas realizados por el propio alumno. - Actividad de ampliacién: optimizar los videojuegos de sus compafieros/as.
- Ordenador con grabadora de audio y altavoces.

EVALUACION:
La evaluacion se llevara a cabo a partir de la siguiente rubrica de evaluacion:
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RUBRICA DE EVALUACION:
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Aspectos

Sobresaliente

Bueno

Aceptable

No aceptable

%

4

3

2
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Caracteristicas

El estudiante demuestra
completo conocimiento de las

El estudiante demuestra un
buen conocimiento de las

El estudiante demuestra un
conocimiento pobre de las

El estudiante demuestra un
conocimiento extremadamente

16%

y respuestas.

condicionales.

condicional.

ninguna condicional.

«n enerales de las o - - .
% g plantas caracteristicas generales de las caracteristicas generales de caracteristicas generales de las pobre de las caracteristicas
5 plantas. las plantas. plantas. generales de las plantas.
S Alimentacion de El estudiante demuestra El estudiante demuestra un El estudiante demuestra un El estudiante demuestra un
0 las plantas completo conocimiento sobre buen conocimiento sobre la conocimiento pobre sobre la conocimiento erréneo sobre la 16%
S P la alimentacién de las plantas. alimentacion de las plantas. alimentacion de las plantas. alimentacion de las plantas.
8 Reproduccion de El estudiante demuestra El estudiante demuestra un El estudiante demuestra un El estudiante demuestra un
las plantas completo conocimiento sobre buen conocimiento sobre la conocimiento pobre sobre la conocimiento erréneo sobre la 16%
la reproduccion de las plantas. reproduccién de las plantas. reproduccién de las plantas. reproduccién de las plantas.
. . Todos los objetos del Hay algun objeto del Hay varios objetos del .
Funcionamiento . . . . Al ejecutar el programa la o
c videojuego funcionan programa que no funciona programa que no funcionan . ., . 11%
© del programa animacion no funciona.
S correctamente. correctamente. correctamente.
© . .z .
£ La interaccion entre objetos
(0] .z . . . .. . .. .
L rogramacion de etermina el cambio de ay objetos con movimiento, ay objetos con movimiento os objetos del programa no
5 P d det | bio d H bjet t H bjet t Los objetos del 15%
. . ez . . . . - . . . . . (J
g_ objetos posicion, de disfraz y de audio cambio de disfraz y audios. cambio de disfraz o audios. interaccionan.
> de los objetos.
e Existe un cambio de escenario . .
o . El programa incluye mas de . .
S ) vinculado a cada fase de la . El programa incluye mas de un .
& Programacion de . . . un escenario y algunos de . . . El programa incluye un solo o
= . animacion y los escenarios han . . escenario pero ninguno ha sido . 15%
a escenarios . - ellos han sido disefiados por - escenario.
£ sido disefiados por el/la disefiado por el/la alumno/a.
el/la alumno/a.
S alumno/a.
o)
=
3
€ . El programa incluye varias El programa incluye al menos 1 El programa no incluye ninguna
E .. El programa incluye preguntas . prog . y. . p § ., Y . p. & s y g o
a Complejidad instrucciones repetitivas y instruccién repetitiva o 1 instruccion repetitiva ni 11%
()
a.
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