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Creacié de jocs amb Scratch

AREA/MATERIA/AMBIT

PIAR |

NIVELL

3r ESO

TEMPORITZACIO

7 sessions®

DESCRIPCIO

\

La creacio de jocs digitals és una eina que atrau molt a I'alumnat de totes les edats. Una forma d’aconseguir iniciar a I'alumnat
de 3r d’ESO al pensament computacional és mitjancant la creacié de jocs. Per a tal fi s'utilitzara la plataforma Online Scratch
3.0 on I'alumnat pot usar la seua identitat digital per hi accedir i crear un compte gratuit.

REPTE, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESSITAT, ...

o
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Creacié de distints jocs per iniciar a I'alumnat al pensament computacional. Afegint a poc a poc obstacles que dificulten la
finalitzaci6 del joc. Depenent del grau de dificultat, aquests joc podran formar part d’una situacié d’aprenentatge de PIAR Il

(«Creacio de jocs amb Scratch I1»).

* Jocs:
© Laberint.
o Carrera de cotxes.
©  Ping pong.

PRODUCTE INTERMEDIS 1/0 FINAL

*  Creacio6 i comparticié de jocs amb Scratch.
e Manual d'Us dels jocs en forma d’infografia.

1 1 sessi6 té una duracié de 55 minuts (55°).
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COMPETENCIES | 5 mpETENCIES ESPECIFIQUES CRITERIS DAVALUACIO SABER BASIC | ALTRES SABERS
CLAU Codi Descripci6 i concrecio
CLL > CE2. Aplicar el 2.1 | Analitzar problemes basics significatius per a e  Habilitats del pensament computacional.
I:l cP pensament I'alumnat, mitjancant I'Gs de les estructures de control |  Interpretacié de la realitat mitjancant modelatge
STEM / CMCT com‘p.u.t?cional e‘n, mes ade‘quade.s. S e de problt'e’mes. ., .
D I'analisi i resolucié de | 2.2 |Avaluar i mantindre les aplicacions informatiques *  Abstraccié, seqilienciacié, algoritmia i la seua
o problemes basics desenvolupades pel mateix alumnat. representacié amb llenguatge natural i diagrames
< CPSAA significatius per a 2.3 | Planificar de manera autonoma la soluci6 de de fluix.
8 cC I'alumnat mitjancant problemes basics, utilitzant els algoritmes i les e Estructures de control del fluix del programa.
5 D CE el desenvolupament estructures de dades més adequades. *  Variables, constants, condicions i operadors.
8 CCEC de programari. 2.5 | Aplicar i respectar els drets d’autoria, llicéncies de *  Programacio per blocs: composicio de les
o) > CE4. Afrontar reptes drets i explotacié durant la creacié de programari. estructures basiques i encaix de blocs.
2 tecnologics senzills i 4.2 |Valorar laimportancia de la intel-ligéncia Artificial, la |+  Analisi i validaci6 del programari.
§ proposar solucions programacio i la robotica com a elements disruptors |+  Llicéncies de programari. El programari lliure i el
8 mitjancant la de la transformacié social, cultural i cientifica actuals. programari propietari.
programacio, la 4.3 | Dissenyar solucions utilitzant la programacio, la * Iniciativa, autoconfianca i metacognici6 en el
Intel-ligéncia Artificial Intel-ligéncia Artificial i la robotica triant I'opcié que procés d’aprenentatge del desenvolupament de
i la robotica, millor s'adapte als reptes plantejats. programari.
analitzant les
possibilitats i valorant
criticament les
implicacions étiques i
ecosocials.
CCL: Competéncia en comunicacio lingtistica CP: Competencia plurilinglie STEM: Competencia matematica i competéncia CD: Competencia digital
en ciéncia, tecnologia i enginyeria
CPSAA: Competéncia personal, social i CC: Competeéncia ciutadana CCEC: Competéncia en consciéncia i expressio CE: Competéncia emprenedora
d'aprendre a aprendre cultural
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ACTIVITATS / TASQUES

APRENENTATGE ACCESSIBLE

DESCRIPCIO ACTIVITAT 1/ TASCA 1

Nom: Iniciacié a Scratch

Duracio: 2 sessions

e Unir-se a la plataforma Scratch utilitzant la identitat digital de I'alumnat (15’). Scratch: https://scratch.mit.edu/

*  Explicacié del funcionament de la plataforma Scratch (30’): barra de menu i d’eines, escenaris, fons i objectes, edicié de
programes, disfresses i sons, editor de pintures.
e Exemples (10’)

[J Accessibilitat
[ Fisica
[] sensorial
[ cognitiva
[J Emocional

] Considera la perspectiva cultural, de

§ e Creaci6 i comparticié de programes guiats senzills (55’): Anima un personatge, grava un so, augmenta la mida, afig un génere i socioeconomica.
< fons, moviments utilitzant les fletxes de direccid, perseguir un objecte, etc. Idees: https://scratch.mit.edu/ideas
z [ . .,
o} Considera la connexié amb els
z MESURES DE CRITERIS . R . .
MESURES DE RESPOSTA (1,11 , < AVALUACI ,
) SURES SPOSTA (1,11) RESPOSTA (IIL, IV) DAVALUACI® UACIO desjaﬁamfents ODS i afavoreix el rol
& actiu de l'alumnat.
[=) METODOLOGIA / RECURSOS PERSONALS, | Eines d’accessibilitat 21 Observaci6 directa (80%).
‘8 AGRUPAMENT MATERIALS | ESPACIALS | del SO Lliurex: Ajustos 2.3 Quiestionari amb puntuacié ] Aconsegueix la maxima
< . " de color, tipus i 2.5 numérica respecte els conceptes | implicacié i participacio de tot
2 Aula informatica . . . . . ) )
= . s grandaria de la font i 4.2 basics d’Scratch amb l'alumnat.
8 Individual Connexié Internet . . o o
< Proiect el punter del ratoli, 4.3 retroalimentacio a I'alumnat (20%).
: VOJ<?C'OV efectes d’escriptori, [] Du a terme un seguiment
2 Portatils reserva teclat en pantalla, continu proporcionant
z lector d talla. feedback.
o Plataforma Scratch 3.0 ector de pantafia
(72} . . ..
a inlne Si s'escau: Reforcos [] Presenta la informacio a
Zlc:ai;a::s:cﬁliaifgrcIrZaLliurex pedagogics, Suport a I'alumnat utilitzant diferents
1 P I'aula i adaptacions formats.
) significatives. . L
[] Afavoreix la reflexid i el
processament de la informaci6 a
diferents nivells.
[] Ofereix a I"alumnat diferents
maneres d’expressié del coneixement.
% GENERALITAT A .
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ACTIVITATS / TASQUES

APRENENTATGE ACCESSIBLE

DESCRIPCIO ACTIVITAT 2 / TASCA 2

Nom: Creacio6 de Jocs: Laberint

Duracio: 1 sessio

Dibuixar un laberint (sera el fons del joc). A I’hora d’avaluar I'activitat es tindra en compte la complexitat del laberint.
Elegir un personatge principal i configurar els moviments (amunt, avall, dreta, esquerra).
Detectar les parets del laberint. Sempre que el personatge principal toque una paret ha de tornar a I'inici del laberint. Us
d’estructures de control i condicionals.

[J Accessibilitat
[ Fisica
[] sensorial
[ cognitiva
[J Emocional

] Considera la perspectiva cultural, de

= Missatge de felicitacions quan s’aconseguisca travessar tot el laberint. génere i socioeconomica.
=8| Afegir obstacles al joc, bé estatics o bé dinamics. Sempre que el personatge principal toque un objecte ha de tornar a I'inici del
% laberint. (item avaluable en la rubrica) [] Considera la connexié amb els
E Ajuda (a Internet hi ha molta informacio): desafiaments, ODS i afavoreix el rol
x e https://www.youtube.com/watch?v=e2riKbtieno actiu de lI'alumnat.
Sot e https://www.youtube.com/watch?v=kAw68pvksF8
e MESURES DE CRITERIS ) [ /T.con.s N .g”ei’;l"’.‘ mé.x,irga ot
o . implicacio i participacié de to
g MESURES DE RESPOSTA (1,11) RESPOSTA (Ill, IV) DAVALUACIO AVALUACIO ; |p p p
2 alumnat.
) METODOLOGIA / RECURSOS PERSONALS, | Eines d’accessibilitat 21 Observacié directa (50%). .
3 AGRUPAMENT MATERIALS | ESPACIALS | del SO Lliurex: Ajustos 2.2 Rubrica (50%) [ Du a terme un seguiment
a o . " de color, tipus i 2.3 Retroalimentacié a 'alumnat. continu proporcionant
Individual Aula informatica .. . feedback
= ., grandaria de la font i 2.5 eedback.
- Connexio Internet .
@ . el punter del ratoli, 4.2
g PrOJec.tor efectes d'escriptori 43 [] Presenta la informacié a
Portatils reserva teclat en pantalla I'alumnat utilitzant diferents
Plat.aforma Scratch 3.0 lector de pantalla. formats.
Online.
i s'escau: Reforcos [] Afavoreix la reflexid i el
Si s’escau: plataforma pedagdgics, Suport a processament de la informacié a
Scratch escriptori de Lliurex Paula i adaptacions dlferents.nlvellls. .
21. significatives ] Ofereix a I'alumnat diferents
’ maneres d’expressié del coneixement.
GENERALITAT A :
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ACTIVITATS / TASQUES APRENENTATGE ACCESSIBLE
DESCRIPCIO ACTIVITAT 3/ TASCA 3 |:| Accessibilitat
Nom: Creacio de Jocs: Carrera de cotxes. Duracio: 1 sessio I:l Al .
[] sensorial

Dibuixar el circuit. Es tindra en compte el nivell de complexitat. |:| Cognitiva

Dibuixar dos cotxes. Configurar els moviments. [ Emocional

Detectar quan alguns dels cotxes se n’ixen del circuit. Cal penalitzar-ho atenent a la decisi6 dels creadors del joc.
" Missatge de congratulacions per al cotxe guanyador. ] Considera la perspectiva cultural, de
lg Inserci6 d'obstacles (estatics i dinamics) per dificultar la carrera. génere i socioeconomica.
=98 Ajuda: https://www.scratch.school/curso/circuito-de-coches/
4 D . .z
i Considera la connexié amb els
Z MESURES DE CRITERIS . . . .

MESURES DE RESPOSTA (1,11 , < AVALUACI ,

) SURES SPOSTA (1,11) RESPOSTA (IIL, IV) DAVALUACI® UACIO desjaﬁamfents ODS i afavoreix el rol
& actiu de l'alumnat.
[=) METODOLOGIA / RECURSOS PERSONALS, | Eines d’accessibilitat 21 Observaci6 directa (30%).
‘8 AGRUPAMENT MATERIALS | ESPACIALS | del SO Lliurex: Ajustos 2.2 Rabrica (50%) ] Aconsegueix la maxima
< parelles aula informatica de color, tipus i 2.3 Heteroavaluacié entre I'alumnat implicaci6 i participaci6 de tot
= - grandaria de la font i 2.5 (20%). lalumnat.
(7)) Connexio Internet , . T
< Projector el punter del ratoli, 4.2 Retroalimentacié a I'alumnat. )
w " efectes d'escriptori, 4.3 [] Du a terme un seguiment
2 Portatils reserva teclat en pantalla, continu proporcionant
z Plat'aforma Scratch 3.0 lector de pantalla. feedback.
o Online.
(7] . .y
a) [] Presenta la informacio a

Si s'escau: Reforcos
pedagogics, Suport a
I'aula i adaptacions
significatives.

Si s’escau: plataforma
Scratch escriptori de Lliurex
21.

I'alumnat utilitzant diferents
formats.

[] Afavoreix la reflexid i el
processament de la informaci6 a
diferents nivells.

[] Ofereix a I"alumnat diferents
maneres d’expressié del coneixement.
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https://www.scratch.school/curso/circuito-de-coches/
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ACTIVITATS / TASQUES APRENENTATGE ACCESSIBLE
DESCRIPCIO ACTIVITAT 4 / TASCA 4 |:| Accessibilitat
Nom: Creacio de Jocs: Ping Pong Duracio: 1 sessid I:l Al .
[] sensorial
Crear o dibuixar un escenari que sera la pista de ping pong (rectangle). |:| Cognitiva
Inserir I'objecte «pilota» i configurar la posicié inicial (valors x,y), la direccié (entre 45° i 135°, per exemple), el moviment o |:| Emocional
desplacament, la velocitat i que rebote quan toque el contorn de la pista.
Creaci6 dels jugadors. Seran dos requadres de distint color i configurar la posicio i el desplacament. Per al desplacament ] Considera la perspectiva cultural, de
o) s'utilitzaran les tecles del teclat. génere i socioecondmica.
E Configuracio del joc. La pilota ha de rebotar quan toque a algun jugador i s’ha de detindre i tornar a la posici6 inicial per reprendre
70| de nou el joc quan toque algun dels costats curts de la pista. ] considera la connexié amb els
7= Afegir comptadors de punts per a cada jugador i configurar-los (inicialitzar-lo a zero). desafiaments, ODS i afavoreix el rol
S| Afegir modificacions com: iniciar la partida després d’un compte enrere de 3 segons, missatge de felicitacié al guanyador quan actiu de l'alumnat.
‘g s'arribe a certa puntuacio.
Yol Ajuda: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=pong, https://scratch.mit.edu/projects/14284722/remixes/ [] Aconsegueix la maxima
g MESURES DE CRITERIS implicacié i participacio6 de tot
g MESURES DE RESPOSTA (1,11) RESPOSTA (I, IV) DAVALUACIO AVALUACIO l'alumnat.
E METODOLOGIA / RECURSOS PERSONALS, | Eines d’accessibilitat 2.1 Observacio directa (30%). ] DP aterme un seguiment
[a] AGRUPAMENT MATERIALS | ESPACIALS | del SO Lliurex: Ajustos 2.2 Ruabrica (50%) continu proporcionant
E . . de color, tipus i 2.3 Heteroavaluacié entre I'alumnat feedback.
i Parelles Aula informatica . . o
a Connexid Internet grandaria de la for]t i 2.5 (20%). . 3 [ Presenta la informacié a
(a) Projector el punter del ratoli, 4.2 Retroalimentacié a I'alumnat. ; o )
-C! efectes d’escriptori, 4.3 alumnat utilitzant diferents
Portatils reserva formats.
teclat en pantalla,
Plataforma Scratch 3.0 lector de pantalla
Online. ) [] Afavoreix la reflexid i el
Si s’escau: plataforma Si s'escau: Reforcos Zirfc;(;:qstimni?/r:llge  informacio a
o . pedagogics, Suport a R .
Scratch escriptori de Lliurex Paula i adaptacions [] Ofereix a I"alumnat diferents
21. significatives. maneres d’'expressio del coneixement.
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ACTIVITATS / TASQUES APRENENTATGE ACCESSIBLE
DESCRIPCIO ACTIVITAT 5 / TASCA 5 |:| Accessibilitat
Nom: Creacié d’infografies. Duracié: 2 sessions [] Fisica .
[] sensorial
Creaci6 de 3 grups entre I'alumnat de la classe i eleccié d’'un/a representat per grup. |:| Cognitiva
Projecci6 dels diferents jocs creats per I'alumnat i eleccié per votacié dels 3 millors jocs (un de cada classe: laberint, carrera de |:| Emocional
cotxes i ping pong).
Assignaci6 a cada grup d’un dels jocs. ] Considera la perspectiva cultural, de

Creaci6 de la infografia del joc assignat utilitzant el programari: LlibreOffice Draw o Sway. També es pot utilitzar Genially o Canva si | génere i socioeconomica.
I'alumnat s’identifica amb la seua identitat digital.

] considera la connexié amb els

'APRENENTATGE

MESURES DE CRITERIS £ R . .
MESURES DE RESPOSTA (I,11) RESPOSTA (lll. IV) DAVALUACIO AVALUACIO des.aﬁamfents, ODS i afavoreix el rol
actiu de l'alumnat.
[a) METODOLOGIA / RECURSOS PERSONALS, |Eines d'accessibilitat 2.2 Treball de 'alumnat (60%)
‘g AGRUPAMENT MATERIALS | ESPACIALS | del SO Lliurex: Ajustos 2.5 Heteroavaluacié: ] Aconsegueix la maxima
< Grupal. Lal ; Aula informati de color, tipus i 4.2 «  Enquesta voluntaria entre |implicacié i participacié de tot
= >rupal. Lalumnat es u'a informatica grandaria de la font i I'alumnat del centre l'alumnat.
788 dividira en 3 grups i per | Connexio Internet , o
3 cada grup s'elegira un/a | Projector el punter del ratoli, (40%). ;
- srup g . ) efectes d'escriptori, Retroalimentacié a 'alumnat. [[1 Du a terme un seguiment
E representant. Mlcr\o§oft 365 (Sway) teclat en pantalla, continu proporcionant
4 Portajuls reserva lector de pantalla. feedback.
o OnDrive
(%)
a Plataforma Scratch 3.0 Si s'escau: Reforcos [] Presenta la informacié a
Online. pedagogics, Suport a I'alumnat utilitzant diferents
formats.

I'aula i adaptacions

Si s'escau: plataforma significatives.

Scratch escriptori de Lliurex ] Afavoreix la reflexié i el

21. processament de la informaci6 a
diferents nivells.

[] Ofereix a I"alumnat diferents
maneres d'expressié del coneixement.
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Rubrica: Laberint
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Excel-lent 3 punts

Bé 2 punts

Regular 1 punt

Insuficient 0 punts

Disseny complex del laberint, amb

Disseny correcte del laberint. Hi

Disseny molt senzill del laberint.

Disseny inadequat del

estatiques i costoses de superar (3)

O

son molt senzilles de superar.

(2) 0

Disseny del un recorregut amb molts canvis de ha entre 15 i 10 canvis de Encara que té 8 més canvis de laberint. Té pocs canvis de

laberint direccic (més de 15) i un inici i un direccio i es distingueix on direccio no esta clar d'on s'inicia direccia. No es distingueix
final ben delimitats.. (3) [ | sniciaifinalitza el laberint (2)[7] | o finalitza el laberint (1) []| Vinici i el final del laberint. (™)

Momeés s'han inclés 3 0 4

El laberint t& un nombre considerable | dificultats, encara que son Les dificultats del laberint son

Insercio de Mo s'inclouen dificultats en el
de dificultats, tant dinamiques com dinamiques i estatiques, algunes | estatiques o dinamigues i molt

dificultats recorregut del laberint.  {0)

senzilles de superar (1)

8|

O

Configuracié del
personatge

principal

El personatge principal es desplaca
en totes les direccions i a la velocitat

adequada (3)
O

El personatge principal es
desplaca amb dificultat en totes
les direccions. La velocitat és o

molt lenta 0 molt rapida. (2) [

El personatge principal nomeés es
desplaga cap avant i cap enrere o

amunt i avall i a poca velocitat.

1) O

El personatge principal no es
desplaca, tampoc fa els
canvis de direccio o els fa

malament. () O

Configuracié del

joc

Missatge de felicitacid correcte. El
personatge principal reacciona

adequadament a les collicions . (3)

El personatge principal
reacciona bé a les col-licions
perd no s’ha configurat el

missatge de felicitacio. (2) 0O

El missatge de felicitacio és
correcte, perd la col-lisio del
personatge principal no esta ben

configurada. (1) 0O

El personatge principal no
reacciona a les col-licions. No

hi ha missatge de felicitacio.

(0) 0
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