ACTIVIDAD DEL DEPARTAMENTO DE TECNOLOGIA

dirigida a la evaluacion de la competencia digital del alumnado.

Nombre del profesor: Luis de Pedro Gdmez

Curso: 1°ESO

Titulo de la actividad: Crear un juego con el programa Scratch

1. Estandares de aprendizaje (objetivos evaluables)

Describe el desarrollo de una animacion o un juego y enumera las fases
principales de su desarrollo.

Emplea con facilidad las diferentes herramientas basicas del entorno de
programacion.

Situa y mueve objetos en una direccion dada.

Inicia y detiene la ejecucion de un programa.

Modifica, mediante la edicién, la apariencia de objetos. Crea nuevos objetos:
actores, fondos y sonidos.

Maneja con soltura los principales grupos de bloques del entorno.

Utiliza con facilidad los comandos de control de ejecucion: condicionales y
bucles.

Emplea de manera adecuada variables.

Usa con soltura la interaccion entre los elementos de un programa.

Analiza el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques.

Dialoga, razona y discute sus propuestas y las presentadas por otros.

. Contenido

El alumno debe crear un juego utilizando diversos personajes, fondos, sonidos vy

variables.

Enunciado de la actividad que se va a dar a los alumnos
El alumno debe crear un juego utilizando el lenguaje de programacidén Scratch, que

debe cumplir las siguientes condiciones:

1)
2)

3)

4)

Debe incluir al menos dos personajes.

Debe incluir al menos dos fondos y en uno de ellos se debe explicar el
funcionamiento del juego en modo texto o voz utilizando algin botén para
empezar el juego.

Se deben crear el menos dos variables, una Illamada tiempo, para conocer en
todo momento el tiempo que va a durar el juego y una variable llamada puntos,
gue vaya sumando o restando puntos en funcién del juego.

Una vez terminado el juego el alumno debera subir el juego a la plataforma
online de Scratch para que el resto de alumnos de la clase lo puedan ver y
probar.



5) Exponer el funcionamiento del juego a sus comparieros.
Descripcion y procedimiento de la actividad
El alumno debera escribir previamente a la creacién del juego un esbozo del juego,
indicando :
e elnombrey tipo de los personajes que van a intervenir en el juego.
e Elnombrey tipo de fondos a utilizar.
e Elnombrey tipo de variable a usar.
e Los blogues mas importantes que se van a utilizar,
e Explicar el funcionamiento del juego.

El alumno empezara a crear el juego a partir de estas ideas .

Temporalizacion

Segundo trimestre. Cuatro sesiones de 55 minutos.

Agrupamiento

La actividad sera individual-

Descriptores de la competencia digital trabajados

- Interacciéon y cooperacion/ Comunicacién: comunicar el resultado de sus
investigaciones.

- Interaccion y cooperacion/ Comunicacién: contribuir a un mejor uso de las

herramientas digitales para una mejor comunicacion e interaccién

- Resolucién de problemas y de modelos computacionales: evaluar las
necesidades para la resoluciéon de un problema aplicando diferentes
herramientas digitales

- Produccion/Creacion: utilizar diversas herramientas y técnicas para crear un
proyecto profesional individual o colectivo incorporando variados componentes en
uno o mas idiomas.

- Produccién/Creacion: crear diversos artefactos digitales con fines de exposicidon
de los contenidos generados



8. Rubrica

Aspectos % Excelente Bien Regular Necesitas mejorar
5 3 1 0
Proceso 20% Realiza el boceto de Realiza el boceto de Realiza el boceto de No realiza el boceto de
programacion en papel, programacion en papel , programacion en papel, | programacion.
cumpliendo con todos los cumpliendo con 3 o 4de | cumpliendoconsolol1 o
items requeridos los items requeridos 2 de los items
requeridos
Interfaz grafica | 20% La interfaz gréafica es La interfaz grafica es La interfaz gréfica es La interfaz gréfica es
clara, tiene estructura y se clara pero tiene poca poco clara y tiene confusa y no tiene ninguna
adapta tanto al contenido relacién con el escasa relacion tanto relacion tanto con el
como al disefio del contenido y con el con el contenido como contenido como con el
programa. disefio del programa con el disefio del disefio del programa.
programa.
Creatividad 20% El programa realizado es El programa realizado El programa realizado El programa realizado se
muy original y evidencia es original y refleja la se basa parcialmente basa totalmente en el
un grado de creatividad creatividad del en el disefio e ideas disefio e ideas de otros. No
excepcional por parte del estudiante. de otros. El aporte en se evidencia ninguna
estudiante. creatividad por parte creatividad por parte del
del estudiante es estudiante
minimo.
Programacion 30% -El programa evidencia - El programa demuestra | -El programa demuestra | -El programa demuestra poca

comprension avanzada de
blogues y procedimientos.

- Utiliza apropiadamente las
estructuras de control
(secuencial, condicional,
iterativa).

- Los hilos de programacion
son logicos y estan bien
organizados.

- El programa esta
correctamente depurado

comprension de los
bloques y de cémo estos
funcionan en conjunto
para alcanzar el resultado
esperado.

-Utiliza apropiadamente
algunas estructuras de
control (secuencial,
condicional, iterativa).

- Los hilos de
programacion son légicos

alguna comprension de
los bloques y como éstos
funcionan en conjunto. --
-Utiliza deficientemente
las estructuras de control
(secuencial, condicional,
iterativa).

-Los hilos de
programacion tienen
poca organizacion.

-El programa no esta

0 nula comprensioén de los
blogues y de cédmo éstos
funcionan en conjunto.

- Utiliza equivocadamente las
estructuras de control
(secuencial, condicional,
iterativa).

- Los hilos de programacion
carecen de organizacion.

- El programa tiene muchos
fallos y no esta depurado




y estan organizados.
- El programa esta
depurado.

depurado.

Exposiciony
presentacion

10%

El alumno expone con
absoluta claridad el

funcionamiento del juego y

utiliza perfectamente el
lenguaje computacional
adecuado.

El alumno expone con
claridad el
funcionamiento del juego
y utiliza el lenguaje

computacional adecuado.

El alumno expone con
cierta dificultad el
funcionamiento del
juego y utiliza un
lenguaje computacional
no muy adecuado.

El alumno expone con
muchisima dificultad el
funcionamiento del juego y
no utiliza el lenguaje
computacional adecuado.




