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IDENTIFICACION

Disefio, planifico y programo mi propio juego para el mévil.

TITULO

; ) PIAR I 3° ESO 3 22 sesiones
AREA/MATERIA/AMBITO NIVEL TEMPORIZACION

DESCRIPCION Poner en practica los saberes basicos aprendidos sobre programacion para méviles, para realizar un juego para el mévil

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

[Necesidad: La sociedad actual requiere de personas que sepan programar dispositivos maéviles. Y el mundo de los videojuegos es un

sector en auge.

PRODUCTO INTERMEDIO/S O FINAL

Juego para el movil.

COMPETENCIAS

COMPETENCIAS
CLAVE ESPECIFICAS

CRITERIOS DE EVALUACION

Codigo

Descripcién y concrecion

SABERES BASICOS Y OTROS SABERES




z

NCRECION CURRICULAR

CE2: Aplicar el pensamiento
X CCL . - .
computacional en el analisis y resolucién
X CP de problemas basicos significativos para
X STEM / CMCT |el alumnado mediante el desarrollo de
X CD software.
X CPSAA
X CC
x CE
O CCEC

CE4: Afrontar retos tecnolégicos
sencillos y proponer soluciones mediante
la programacion, la inteligencia artificial
v la robética, analizando las
posibilidades y valorando criticamente
las implicaciones éticas y ecosociales.

2.1{Analizar problemas basicos significativos para el
alumnado, mediante el uso de las estructuras de
control mas adecuadas
2.2[Evaluar y mantener las aplicaciones informaticas
desarrolladas por el propio alumnado.
2.3|Planificar de manera auténoma la solucién de
roblemas basicos, utilizando los algoritmos y
estructuras de datos mas adecuados
2.4Programar aplicaciones sencillas multiplataforma
de manera auténoma para resolver problemas
basicos.
2.5|Aplicar y respetar los derechos de autoria, licencias
de derechos y explotacién durante la creaciéon de
software.

4 1|Planificar tareas sencillas, crear estructuras de
equipos de trabajo, distribuir funciones y
responsabilidades de las personas integrantes y
colaborar proactivamente en el desarrollo de
soluciones digitales y tecnolégicas

4.2|Valorar la importancia de la inteligencia artificial,
la programacion y la robética como elementos
disruptores de la transformacién social, cultural y
cientifica actual.

4.3|Gestionar situaciones de incertidumbre en entornos

digitales y tecnolégicos con una actitud positiva, y

afrontarlas utilizando el conocimiento adquirido y

sintiéndose competente.

4.4Aplicar la sostenibilidad y la inclusién como

requisitos en el disefio de soluciones tecnolégicas.

Estructuras de control del flujo del programa
Variables, constantes, condicionales y operadores
Programacion por bloques: composicion de las
estructuras basicas y aplicacion de bloques
Programacion de aplicaciones para dispositivos
moviles

Analisis y validacién del software

Evaluacion y mantenimiento del software
Iniciativa, autoconfianza y metacognicion en el
proceso de aprendizaje del desarrollo del
software.

CCL: Competencia en comunicacién lingistica

CP: Competencia
plurilingtie

tecnologia y ingenieria

STEM: Competencia matematica y competencia en ciencia,

CD: Competencia digital

CPSAA: Competencia personal, social y de
aprender a aprender

CC: Competencia ciudadana

CCEC: Competencia en conciencia y expresioén cultural

CE: Competencia emprendedora

Autoria: Noelia Hernandez
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DISENO DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

Objetivos:

actual:

ACTIVIDADES / TAREAS

© Conocer la historia de los videojuegos y su evolucion

© Valorar la importancia que ha ido adquiriendo a lo largo de los afios en nuestro tiempo de ocio

o Investigar los usos de los videojuegos en otras areas diferentes al ocio: ensefianza, rehabilitacion,
entrenamiento, etc

o Identificar las ventajas y desventajas del uso de los videojuegos
Averiguar los ingresos anuales de las grandes compaiiias, y qué puestos de trabajo ofrecen.

o Reflexionar acerca de la repercusion de la programacion en general en tareas cotidianas actuales

» Investigar el proceso de creacion de los videojuegos

Nombre: ;Son importantes los videojuegos en nuestra sociedad actual? ;Cémo se crean?

* Reflexionar sobre la importancia que tienen los videojuegos, y los programas en general, en nuestra sociedad

APRENDIZAJE ACCESIBLE

Temporalizacién: 3 sesiones
Primeros 10 minutos haremos una tormenta sobre ideas que tienen acerca del uso de los videojuegos, asi como del
proceso de su creacion.
A continuacién veremos un video sobre la historia de los videojuegos, y su proceso de creacion.

Por tltimo, los alumnos realizaran, por parejas, una breve presentacion en la que valoren la importancia de la
programacién como elemento disruptor de la transformacion social, cultural y cientifica actual.

Acabaran exponiendo sus presentaciones, y dejando un turno de preguntas al final para que otros compafieros, y el
profesor, les hagan preguntas sobre su presentacién.

preguntar/debatir

- Ordenadores con
conexion a Internet

cODIGO
MEDIDAS E()IEIII)?ESPUESTA MEDIDAS(II|3”E II?/E)SPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
’ ’ EVALUACION
METODOLOGIA/ RECURSOS Ayuda entre 1gp?les, as 4.2 ObsgrYac19r} dl?ecta’
MATERIALES, PERSONALES |como tutorizacién mas (participacion, interés, respeto
AGRUPAMIENTO Y ESPACIALE . ~
SPACIALES intensa por parte del a los compaiieros, etc).
- Primera parte: grupal, |- Aula de Informatica profesor. Check list de objetivos
debate entre todos. - Proyector cumplidos, a través de una lista

de cotejo (que se les ha
facilitado también al alumnado
previamente a la realizacién
del ejercicio).

Accesibilidad
U Fisica

O Sensorial
O Cognitiva
U Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de géneroy
socioeconomica.

Considera la conexiéon 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 reflexion y el
procesamiento de la
informacién a diferentes
niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del conocimiento.




Nombre: Aprendo el entorno de APP Inventor

Objetivos: Conocer el entorno de desarrollo de APP Inventor, a través de ejemplos ya resueltos, a los que les
aplicaremos modificaciones y/o mejoras

Temporalizacion: 15 sesiones
Primeros 15 minutos de cada sesion para explicar entorno y nuevos controles, y hacer un ejemplo todos juntos.
Los siguientes 40 minutos de cada sesién para que realicen ellos solos una modificacién y/o mejora sobre el programa

base.
cODIGO
MEDIDAS DE RESPUESTA MEDIDAS DE RESPUESTA | o —0 EVALUACION
(1,11 (i, v) EVALUACION
METODOLOGIA/ RECURSOS - Apuntes en papel 2.1 Rubrica que evaltie en cada
MATERIALES, PERSONALES |- Herramientas del S.0.  |2.2 ejercicio % de ejecucion y %
AGRUPAMIENTO o a1s sz
Y ESPACIALES para la accesibilidad: 2.3 de correccién.
- Individual - Aula de Informatica teclado en pantalla, lector [2.4
- Proyector de pantalla, etc 2.5
- Ordenadores con 4.3
conexion a Internet 4.4

- Pagina de APP Inventor
- Moviles y/o tablets
- AULES

Accesibilidad
U Fisica

O Sensorial
U Cognitiva
O Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de géneroy
socioeconomica.

Considera la conexiéon 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 informacién al
alumnado utilizando
diferentes formatos.

Favorece la reflexion y el
procesamiento de la
informacién a diferentes
niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresiéon del conocimiento.




Nombre: Disefio, planifico y programo mi propio juego para el movil.

Objetivos: Poner en practica todos los conocimientos adquiridos para realizar, de forma auténoma, el disefio, la
planificacién, y la programacion de un juego para el mévil

Temporalizacién: 4 sesiones

Se hara por parejas. Importante que las tareas sean todas compartidas al 50%.
Cada pareja evaluara los trabajos de las demas, y les dara propuesta de mejora.

CODIGO
MEDIDAS DE RESPUESTA MEDIDAS DE RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
(10 (i, v) EVALUACION
METODOLOGIA/ RECURSOS - Ayuda. t?ntre iggales. 2.1 C,oeyaluacic')n, utilizando una
AGRUPAMIENTO MATERIALES, PERSONALES |- Seleccién del nivel de  [2.2 ribrica
Y ESPACIALES complejidad. 2.3 +
- Por parejas - Aula de Informatica - Supervisién mas estricta [2.4 Evaluacién por parte del
- Proyector por parte del profesor. 2.5 profesor.
- Ordenadores con 4.1
conexion a Internet 4.3
- Pagina de APP Inventor 4.4

- Moviles y/o tablets
- AULES

Accesibilidad
U Fisica

O Sensorial
O Cognitiva
U Emocional

Considera la perspectiva
cultural, de géneroy
socioeconomica.

Considera la conexién 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 reflexion y el
procesamiento de la
informacién a diferentes
niveles.

Ofrece al alumnado
diferentes maneras de
expresion del conocimiento.




