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TiTOL Aprenem les parts de la cél-lula... Amb Scratch

AREA/MATERIA/AMBIT PIAR |

NIVELL 3ESO

TEMPORITZACIO

8-10 sessions

DESCRIPCIO

IAquesta situacio d'aprenentatge té com a objectiu plasmar els continguts de programacio basics (variables, blocs, bucles, condicions)
treballats en situacions d’aprenentatge prévies per tal d’integrar-los en una aplicacié completa i util.

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

En la matéria de Biologia hem d’aprendre les parts de la cél-lula. Aprofitarem els nostres coneixements de programacio per dissenyar
i implementar una aplicacid senzilla, grafica i interactiva que ens facilite aquesta tasca. Aixo ens servira per donar-li una utilitat a les
nostres aplicacions.

PRODUCTE INTERMEDIS 1/0 FINAL [(Aplicacié interactiva amb Scratch

COMPETENCIES | COMPETENCIESESPECIFIQUES

CRITERIS D’AVALUACIO

SABER BASICS | ALTRES SABERS

CLAU . o -
Codi Descripcid i concrecid
B ccL CE2: Aplicar el pensament 2.1. Analitzar problemes elementals significatius per a Habilitats del pensament computacional
computacional en l'analisi i I'alumnat, mitjangant |'abstraccié i modelitzacié de Interpretacié de la realitat mitjangant modelatge
I~ cp resolucié de problemes basics la realitat. de problemes
significatius per a I'alum- Abstraccid, seqiienciacio, algoritmica i la seua
W sTEm/cmcT [nat mitjangant el desenvolu- 2.2.  |Analitzar i validar aplicacions informatiques exis- representacié amb llenguatge natural i diagra-
pament de programari tents. mes de flux
¥ cD Deteccid i reutilitzacié de patrons. Generalitza-
CE4: Afrontar reptes tecnolo- 2.3. Resoldre de forma guiada problemes elementals cid
W cPsAA gics senzills i proposar solu- utilitzant els algorismes i les estructures de dades Sostenibilitat i inclusié com a requisits del dis-
v cc mltjarTg:\mt'Ia programacio, la 2.4. o _ ) Estructures de control del flux del programa
¥ Inte\l-l.lgenua .art|f|C|aI ila o Programar aplicacions senzilles de forma guiada Variables, constants, condicions i operadors
robqtlca analltza'n.t les possibili- pera Programacio per blocs: composicié de les estruc-
 ccec ;cats.l vall.orar)t crl'flc.amen't 2.5. resoldre problemes elementals. tures basiques i encaix de blocs
s .lmp icacions etiques I eco- . . L Analisi i validacié de programari
socials Descriure i valorar els drets d'autoria i llicéncies de o . .
. ., Avaluacid i manteniment de programari
drets i explotacid. s ) . L,
a1 Iniciativa, autoconfianga i metacognicié en el

4.3.

Participar activament en equips de treball per a
desenvolupar solucions digitals i tecnologiques
demostrant empatia i respectant els rols assignats i
les aportacions de la resta de persones integrants.

procés d'aprenentatge del desenvolupament de
programari




4.4.

Descriure i valorar I'adequacié de les tecnologies,
entorns de desenvolupament, dispositius i compo-
nents per a resoldre els reptes plantejats, analit-
zant les seues

caracteristiques i especificacions.

Resoldre problemes tecnics senzills sorgits en I'ana-
lisi, desenvolupament i Us de programari, moduls
d'intel-ligéncia artificial i robotica reformulant el
procediment utilitzat en cas necessari.

CCL: Competéncia en comunicacid lingiistica

CP: Competencia plurilingle

STEM: Competéncia matematica i competéncia en ciéncia,
tecnologia i enginyeria

CD: Competéncia digital

CPSAA: Competéncia personal, social i
d'aprendre a aprendre

CC: Competencia ciutadana

CCEC: Competéncia en consciéncia i expressio cultural

CE: Competéencia emprenedora

Autoria: Marian Climent Martinez

% GENERALITAT A .
VALENCIANA y cefire

\\ Conselleria d'Educacid,

Cultura i Esport
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ACTIVITATS / TASQUES

APRENENTATGE ACCESSIBLE

DESCRIPCIO ACTIVITAT/TASCA 1

Explicacid del projecte a desenvolupar. Es mostrara, a mode d’exemple, una aplicacio igual o semblant dissenyada pel professorat.

L'aplicacié a desenvolupar mostrara una imatge d’una cél-lula animal, amb uns requadres buits per arrastrar unes etiquetes disponibles en

la part dreta de la pantalla. Cada vegada que es col-loque una etiqueta en la posicié correcta (que apunte a la part de la cel-lula correcta),
s’incrementara el marcador en 10 punts. (15’)

MESURES DE RESPOSTA MESURES DE RESPOSTA CODI CRITERIS P
(1,11 (rm, 1v) D'AVALUACIO AVALUACIO
RECURSOS - Mostrar un exemple sem- 2.1. - Observacio sistematica de
METODOLOGIA
AGROUP(,)M\(/?SNT/ MATERIALS, PERSONALS | |blant al que s’espera obtin- 2.2. I'alumnat (participacid, interes,
ESPACIALS dre com a producte final. formulacid de preguntes sobre els
Tot el grup classe - Aula d'Informatica - Mesures elaborades con- objectius del projecte...)
- Projector juntament amb el departa-

- PC amb connexid a Internet
- Plataforma Aules

ment d'orientacio

DESCRIPCIO ACTIVITAT/TASCA 2

Reflexionar sobre el problema a resoldre:
e  Estructurar el problema
e  Pensar en les variables necessaries
e  Pensar en el material necessari
e Resoldre possibles dubtes sobre els requisits de I'aplicacid
e  Establir dels passos necessaris
e  Crear el diagrama de flux (almenys amb les idees principals)
Es pot fer servir una aplicacio en linia com https://app.diagrams.net/, per exemple, per fer el diagrama de flux. També es pot fer en pa-

per. (30-40’)
MESURES DE RESPOSTA MESURES DE RESPOSTA CODI CRITERIS p
(1,11 (1, 1v) D'AVALUACIO AVALUACIO
METODOLOGIA/ RECURSOS - Fer'grups a’tenent a la di- 2.3. -'Observauo 5|s.t(.emaF[ca? de )
AGRUPAMENT MATERIALS, PERSONALS | |versitat de I'alumnat. 4.1. I'alumnat (participacio, interés,
ESPACIALS - Ajudar a I'alumnat a enfo- col-laboracié en el grup...)
Per parelles o grups de | Aula d'Informatica car la resolucié del proble- - Revisid mitjangant una rubrica del
res - Projector ma. diagrama de flux o passos a seguir

- PC amb connexié a Internet
- Plataforma Aules

- Programa
https://app.diagrams.net/

- Plantejar-los preguntes
sobre les seues reflexions per
ajudar-los a trobar el cami a
seguir.

- Mesures elaborades con-
juntament amb el departa-

ment d'orientacio.

que ha establert cada grup.

O Accessibilitat

O Fisica

U Sensorial
O cCognitiva
U Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de genere i
socioeconomica.

Considera la connexié amb els
desafiaments, ODS i afavoreix elrol
actiu de l'alumnat.

Aconsegueix la maxima
implicacid i participacioé detot
I"'alumnat.

Du a terme un seguiment
continu proporcionant
feedback.

Presenta la informacio a
I'alumnat utilitzant diferents
formats.

Afavoreix la reflexid i el
processament de la informacida
diferents nivells.

Ofereix a |'alumnat diferents
maneres d’expressio del
coneixement.



https://app.diagrams.net/
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ACTIVITATS / TASQUES

APRENENTATGE ACCESSIBLE

DESCRIPCIO ACTIVITAT/TASCA 3

Preparacié del material necessari (30)
e imatge de la cél-lula (propia o amb llicencia CC). Millor si és algun dibuix seu. Es pot digitalitzar amb alguna de les app
disponibles per a mobil.
e etiquetes per a les diverses parts de la cél-lula. S’hauran d’adaptar als requadres visuals que vagen junt amb el dibuix de
la cel-lula per a que I'aspecte esteétic final siga harmonic. Les poden fer amb algun programa com el propi processador de tex-
tos o amb alguna eina més enfocada al disseny, com Canva.

MESURES DE RESPOSTA MESURES DE RESPOSTA CODI CRITERIS .
(1,1 (i, 1v) D'AVALUACIO AVALUACIO
METODOLOGIA/ RECURSOS - Fer.grups a’tenent a la di- 2.5. -'Observauo 5|s't('ema't|'ca? de \
MATERIALS, PERSONALS | |versitat de I'alumnat. 4.1. I'alumnat (participacid, interes,
AGRUPAMENT R . 9
ESPACIALS - Proposar a 'alumnat eines col-laboracié en el grup...)

Per parelles o grups de | Aula d'Informatica 0 solucions per preparar el - Revisio del material que ha prepa-
res - Projector material necessari. rat cada grup. Valoracié amb una

- PC amb connexi6 a Internet
- Plataforma Aules

- Programari ofimatic

- Programa Canva

- Mesures elaborades con-
juntament amb el departa-
ment d'orientacio

escala

DESCRIPCIO ACTIVITAT/TASCA 4

Desenvolupament de I'aplicacié amb Scratch (4-6 sessions)

MESURES DE RESPOSTA MESURES DE RESPOSTA CODI CRITERIS p
(1,1 (i, 1v) D'AVALUACIO AVALUACIO
RECURSOS - Fer grups atenent a la di- 2.4, - Valoracié de I'activitat mitjangant
METODOLOGIA
AGR?JPC;I\;)SNT/ MATERIALS, PERSONALS | |versitat de I'alumnat. 4.1. una rubrica.
ESPACIALS - Ajudar a I'alumnat a enfo- 4.3,
Per parelles o grups de | Aula d'Informatica car la resolucio del proble- 4.4,
res - Projector ma.

- PC amb connexid a Internet
- Plataforma Aules
- Programa Scratch

- Plantejar-los preguntes
sobre les seues reflexions per
Qjudar-los a trobar el cami a
seguir.

- Animar-los a mirar altres
programes fets per agafar
idees.

- Mesures elaborades con-
juntament amb el departa-
ment d'orientacid.

O Accessibilitat
O Fisica
U Sensorial
O cCognitiva
O Emocional

U Considera la perspectiva
cultural, de genere i
socioeconomica.

U considera la connexié amb els

desafiaments, ODS i afavoreix elrol

actiu de 'alumnat.

U Aconsegueix la maxima
implicacid i participacioé detot
I'alumnat.

1 Duatermeun seguiment
continu proporcionant
feedback.

U Presenta la informacié a
I'alumnat utilitzant diferents
formats.

U Afavoreix la reflexid i el
processament de la informacida
diferents nivells.

U Ofereix a I'alumnat diferents
maneres d’expressio del
coneixement.




ACTIVITATS / TASQUES

APRENENTATGE ACCESSIBLE

DESCRIPCIO ACTIVITAT/TASCA 5

mpliacid i/o millora de I'aplicacié dissenyada amb algun d’aquests suggeriments o altres plantejats per I'alumnat (1-2 sessions):
e Quan s’encerte, sonara una senyal acustica
e Quan s’encerte, apareixera un quadre amb informacié sobre aquesta part de la cel-lula.
e  Percada intent fallit, es descomptaran 5 punts del marcador.

MESURES DE RESPOSTA MESURES DE RESPOSTA CODI CRITERIS P
(1,11 (1, 1v) D'AVALUACIO AVALUACIO
RECURSOS - Fer grups atenent a la di- 2.3. - Valoracié de les ampliacions i
'\iEGTROU%?-\I;\(/I)SI\II?'/ MATERIALS, PERSONALS | |versitat de I'alumnat. 4.1. millores mitjangant una rdbrica.
ESPACIALS - Ajudar a I'alumnat a enfo- 4.3.
Tot el grup classe - Aula d'Informatica car la resolucio del proble- 4.4,
- Projector ma.
- PC amb connexié a Internet | Plantejar-los preguntes
- Plataforma Aules sobre les seues reflexions per
- Programa Scratch Qjudar-los a trobar el cami a
seguir.
- Animar-los a mirar altres
programes fets per agafar
idees.
- Mesures elaborades con-
juntament amb el departa-
ment d'orientaciod.
DESCRIPCIO ACTIVITAT/TASCA 6
Presentacio de les aplicacions realitzades a la resta del grup-classe (1 sessid)
MESURES DE RESPOSTA MESURES DE RESPOSTA CODI CRITERIS .
(1,11) (1, 1v) D'AVALUACIO AVALUACIO
METODOLOGIA/ RECURSOS - Fer'grups a’tenent a la di- 2.2. - Tots 'e'ls grups es vaIIora}ran entre
AGRUPAMENT MATERIALS, PERSONALS | |versitat de I'alumnat. 4.1. ells mitjangant una rubrica que els
ESPACIALS - Mesures elaborades con- passara el professorat.
Per parelles o grups de | Aula d'Informatica juntament amb el departa-
res. - Projector ment d'orientacid.

Tot el grup

- PC amb connexid a Internet
- Plataforma Aules
- Programa Scratch

O Accessibilitat

O Fisica

U Sensorial
a Cognitiva
 Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de genere i
socioeconomica.

Considera la connexiéo amb els
desafiaments, ODS i afavoreix elrol
actiu de 'alumnat.

Aconsegueix la maxima
implicacid i participacié detot
I'alumnat.

Du a terme un seguiment
continu proporcionant
feedback.

Presenta la informacio a
I'alumnat utilitzant diferents
formats.

Afavoreix la reflexid i el
processament de la informacida
diferents nivells.

Ofereix a I'alumnat diferents
maneres d’expressio del
coneixement.




