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SITUACION DE APRENDIZAJE

Disefiamos nuestro juego programando

TiTULO
AREA/MATERIA/AMBITO PIARI I NIVEL 32 ESO TEMPORIZACION 6 sesiones
DESCRIPCION El alumnado trabajara la programacién de un juego sencillo tomando como referencia las habilidades del pensamiento

computacional, competencia vital para el aprendizaje de la ciencia, tecnologia, ingenieria y matematicas. Una vez
analizados los pilares del pensamiento computacional(descomposicién de un problema en fases mas pequeiias,
reconocimiento de patrones,algoritmica, abstraccion de informacion irrelevante) el alumnado comenzara a programar
usando el lenguaje Scrtach. Se presentaran las principales estructuras de datos y de control.

Aplicar el pensamiento computacional en el analisis y resolucion de un problema basico de creacién de un juego mediante
la implementaci6n y el desarrollo de software.

RETO, PREGUNTA, PROBLEMA, NOTICIA,
NECESIDAD...

Reto: Nos gusta jugar con el ordenador y tenemos nociones de programacién en Scratch
 Seriamos capaces de crear un juego sencillo?

PRODUCTO INTERMEDIO/S O FINAL

Elaboracion de un juego sencillo guiado.




COMPETENCIAS

COMPETENCIAS

CRITERIOS DE EVALUACION

N

CONCRECION CURRICULAR

Afrontar retos tecnologicos|
sencillos 'y  proponer
soluciones mediante la
programacion, la
Inteligencia Artificial y la
robotica, analizando las
posibilidades y valorando
criticamente las
implicaciones
ecosociales

éticas y

CLAVE ESPECIFICAS SABERES BASICOS Y OTROS SABERES
Codigo Descripcidn y concrecidn
v CCL Aplicar el pensamiento 2.1. Analizar problemas elementales significativos para el alumnado, SB2.Interpretacion de la realidad
CP computacional en el mediante la abstraccién y modelizacion de la realidad. mediante modelado de problemas
v CMCT |andlisis y resolucién de 2.2. Analizar y validar aplicaciones informaticas existentes. SB3.  Abstraccion,  secuenciacion,
v CD problemas bésicos 2.3. Resolver de forma guiada problemas elementales utilizando los algoritrpwa y su r§presentac1én con
v CPSAA s e . algoritmos y las estructuras de datos necesarias. lenguaje natural y diagramas de flujo
significativos  para el o 3 )
v CC - 2.4. Programar aplicaciones sencillas de forma guiada para resolver _
v CE alumnado  mediante el problemas elementales. SB6. Estructuras de control del flujo
CCEC desarrollo de software. del programa.

4.1. Participar activamente en equipos de trabajo para desarrollar soluciones
digitales y tecnol6gicas demostrando empatia y respetando los roles
asignados y las aportaciones del resto de personas integrantes.

SB7.Variables,
condiciones y operadores

constantes,

SB8. Programaciéon por Bloques;
composicion estructuras bdsicas 'y
encaje de bloques.
SBI1. Analisis y
software

validacion de|

CCL: Competencia en comunicacion linguistica

CP: CompetenciaPlurilinglie

STEM: Competencia matemdtica y competencia en ciencia, tecnologia y ingenieria

CD: Competencia digital

aprender a aprender

CPSAA: Competencia personal, social y de

CC: Competencia ciudadana

CCEC: Competencia en conciencia y expresion cultural

CE: Competencia emprendedora

Autoria: Consuelo Morcillo Benet

% GENERALITAT
VALENCIANA

Conselleria d'Educacio,

N\

D cefire

Cultura i Esport
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ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD/TAREA

1

ombre: Explicacion del trabajo a realizar.
Objetivos:Reflexidn sobre el trabajo a realizar.
Se presentara al alumnado una serie de actividades a realizaren programacidn con blgoues.

Primeros 20’: Explicamos en que consiste el trabajo que vamos a realizar. Se proyecta un modelo de trabajo como ejemplo.
Resto de la clase: repasamos estructuras de control usando un lenguaje de bloques
Temporalizacion: 2 sesiones

CcODIGO
MEDIDAS DlE”RESPUESTA MEDIDASII|3“E IRVESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
(11 (I, V) EVALUACION
RECURSOS - 2.1 -Primera parte: serd suficiente

METODOLOGIA/
AGRUPAMIENTO

MATERIALES, PERSONALES
Y ESPACIALES

-Apuntes con estructuras

- Individual

-Aula de informatica
-Cafién proyector
-PC con conexion a
Internet
-Plataforma Aules

basicas de control y uso de
variable.

con la observacion directa
(actitud participativa,
interés...)

-Segunda parte: la evaluacion
se realiza a través de un
cuestionario en AULES que
proporciona nota numérica y
feedback al alumnado,
pregunta sobre los
conocimientos generales de
programacion en lenguaje de
bloques. Es por

lo tanto un ejercicio individual.

Accesibilidad
U Fisica

O Sensorial
U Cognitiva
U Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de géneroy
socioecondmica.

Considera la conexion con los
desafios, ODS y favorece el rol
activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacion y participacion de
todo el alumnado.

Lleva un seguimiento continuo
proporcionando feedback.

Presenta la informacion al
alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y el
procesamiento de la
informacidn a diferentes
niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del conocimiento.




ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD/TAREA2

ombre: Programando en Scratch
Objetivos: Dar a los alumnos destrezas en programacion para desarrollar el programa a realizar.

El formato inicial sera de una practica corta guiada que se realizara en clase conjuntamente.

Seguidamente se realizard un cuestionario en AULES que valorard la destreza para realizar diccho programa
Temporalizacion: 1 sesion.

7

mayores

destrezas va haciendo
aportaciones para el
resto, se

fomenta el didlogo)
-Segunda parte:
individual o por parejas

DISENO DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

-PC con conexién a
Internet
-Plataforma Aules

con enunciado y
respuestas sobre los
resultados de las
busquedas a realizar.

CcODIGO
MEDIDAS DE RESPUESTA MEDIDAS DE RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
(L (i, v) EVALUACION
METODOLOGIA/ RECURSOS -Dossier en pdf conel [2.1. Primera parte: sera suficiente
AGRUPAMIENTO MATER\I(AELSESA(F:’IEAT_?EQNALES enunciado del ejercicio 2.2. con la observacién directa
- - — a realizar 2.3. (actitud participativa,
-Primera parte: grupal |-Aula de informatica T D 4. interés...)
(el alumnado con -Cafién proyector - Cuestionarios en Aules 4.1.

Segunda parte: la evaluacion
se realiza a través de un
cuestionario en AULES que
proporciona nota numérica y
feedback al alumnado,
pregunta sobre programacién
por bloques Es por lo tanto
un ejercicio individual

Accesibilidad
U Fisica

O Sensorial
U Cognitiva
U Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de géneroy
socioecondmica.

Considera la conexion con los
desafios, ODS y favorece el rol
activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacion y participacion de
todo el alumnado.

Lleva un seguimiento continuo
proporcionando feedback.

Presenta la informacion al
alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y el
procesamiento de la
informacidn a diferentes
niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del conocimiento.
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ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD/TAREA 3

ombre: Disefiamos el boceto de nuestro juego a programar en Scrtach
Objetivos: Se presentara un esquema del juego que se pretende programar. Cada alumno/a creara el boceto de su juego.

Temporalizacion: 1 sesion

CODIGO
MEDIDAS DE RESPUESTA MEDIDAS DE RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
(1) (i, vy EVALUACION
METODOLOGIA/ MATERIELEECSUEE(;SSONALES -Dossier en pdf conel |2.1. Por una parte: Ssra s.uﬁC|ente
AGRUPAMIENTO ¥ e o enunciado del ejercicio [2-2- con la observacion directa
- _ = 3 realizar 2.3. (actitud participativa,
Individual. -Aula de informatica ' 2.4. interés...)
-Cafidn proyector 4.1.

-PC con conexidn a
Internet
-Plataforma Aules

-Herramientas del SO para
la accesibilidad: teclado en
pantalla, lector de
pantalla...

Se entregara un esquema o
boceto que se calificara con
una rubrica por parte del
profesorado

Accesibilidad
U Fisica

O Sensorial
U Cognitiva
U Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de géneroy
socioecondmica.

Considera la conexion con los
desafios, ODS y favorece el rol
activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacion y participacion de
todo el alumnado.

Lleva un seguimiento continuo
proporcionando feedback.

Presenta la informacion al
alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y el
procesamiento de la
informacidn a diferentes
niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del conocimiento.




ACTIVIDADES / TAREAS APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD/TAREA 4 o
O Accesibilidad

ombre: Disefiamos nuestro juego programando en Scratch O Fisica
Objetivos: El alumno/a programara su propio juego en el entorno Scratch, el profesor resolvera las dudas que vayan O Sensorial
apareciendo. o
U Cognitiva

Temporalizacion: 3 sesiones. .
O Emocional

CODIGO O Considera la perspectiva
MEDIDAS %E”?ESPUESTA MEDIDAS(II|D“E IIz/E)SPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION tural. d F?n rp

w ' ' EVALUACION cultural, de generoy
N ( RECURSOS -Dossier en pdf conel [2.1. Durante las sesiones se socioeconomica.
= METODOLOGIA/ MATERIALES, PERSONALES ifi 4 i4
= AGRUPAMIENTO ' enunciado del ejercicio [2-2- calificara con la observacién _ 3
Z Y ESPACIALES . 3. directa del profesor/a O Considera la conexion con los
A Individual Aula de informatica a realizar. 0.4 > desaffos, ODS y f | rol
g Cafd . 4'1' (trabajo, actitud participativa, esatios, y ravorece el ro

-Lanon proyector . L. i 4 activo del alumnado.
o - Lista de urls que interés...)
=2 -PC con conexion a pueden resultar O Consi AXi
X ' P onsigue la maxima
< Internet interesantes. En la sesion final se i olicacia ficinacion d
- compartira la direcciéon de la Implicacion y participacion de
=) icacié ificara todo el alumnado.
= _Plataforma Aules | Pdf con apuntes de aphcac10r1, que se calificara
n Scratch con una rubrica por parte del
< . PowerPoint ONLINE : profesorado con una escala | Lleva un seguimiento continuo
L disponible con la identidad . numeérica, dicha rabrica se proporcionando feedback.
(= . -Herramientas del SO para . .
o digital del alumnado que | ibilidad: teclad habra puesto previamente a
2 tienen por ser centro a aic<|3|5| II ! ta : 4 ecladoen disposicion del alumno/a. U Presenta la informacion al

s antalla, lector de e
(2] digital. P ’ alumnado utilizando
(= pantalla... . . .
Se entregara ademas un diferentes formatos.
manual de uso.

U Favorece la reflexion y el
procesamiento de la
informacion a diferentes
niveles.

O Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del conocimiento.




ACTIVIDADES / TAREAS

APRENDIZAJE ACCESIBLE

DESCRIPCION ACTIVIDAD/TAREA 5

ombre:: Compartimos nuestros juegos.

Objetivo: Los estudiantes presentaran su juego a la clase con apoyo visual. Los estudiantes deben explicar las opciones
seleccionadas y los criterios utilizados para programar ,Al finalizar ls presentaciones, los estudiantes pueden participar en una
discusion en clase sobre las diferentes opciones de juegos presentadas y reflexionar sobre el software creado, incluyendo las
dificultades encontradas. EL profesor/a hace observaciones sobre errores encontrados y sugerencias de mejora. Cada alumno/a
evallia su trabajo con las observaciones del profesor/a.

Temporalizacion: 1 sesion.

copIGO
MEDIDAS DE RESPUESTA MEDIDAS DE RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
(1 (i, vy EVALUACION
RECURSOS -Herramientas del SO para |2.1. Autoevaluacion y

METODOLOGIA/

AGRUPAMIENTO MATERIALES, PERSONALES |3 accesibilidad: teclado en[2.2. coevaluacion:
Y ESPACIA,LES pantalla, lector de 2.3.
Cada alumno presenta |-Aula de informatica pantalla 2.4.

su programa al resto de [-Cafién proyector 41
la clase. Se establece  |-PC con conexién a
un debate sobre cada  ||nternet

una de las creaciones | p|ataforma Aules

El alumno utilizara una Diana
grafica para valorar su trabajo
y el de sus compaiieros y
compairieras.

7

DISENO DE LA SITUACION DE APRENDIZAIJE

Al acabar el trabajo se valorara
por parte del alumnado la
actividad con sugerencias de
mejora.

Accesibilidad
U Fisica

O Sensorial
U Cognitiva
U Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de géneroy
socioecondmica.

Considera la conexion con los
desafios, ODS y favorece el rol
activo del alumnado.

Consigue la maxima
implicacion y participacion de
todo el alumnado.

Lleva un seguimiento continuo
proporcionando feedback.

Presenta la informacion al
alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexién y el
procesamiento de la
informacidn a diferentes
niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del conocimiento.







