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ABSTRACT
Espariol

El apogeo de lainformética en la sociedad y la necesidad de perfiles STEM en € mundo
profesional ha desencadenado un gran nimero de herramientas para aplicar la ensefianza de
dichos campos en € aula. En este proyecto se propone una secuencia didactica en la que ensefiar
las bases de la programacion y e pensamiento computaciona utilizando € software de
programacion por bloques MakeCode Arcade. Los alumnos trabajan por parejas en €l desarrollo
de un videojuego utilizando principal mente la metodol ogia de aprendizaje basado en proyectos,
y, ademas, tendrén que implementar unaweb utilizando e CMS WordPress, y reflexionaran
sobre el uso adecuado y seguro de las redes sociales gestionando una cuenta de Instagram

relacionada con € videojuego.
Catala

L'apogeu de lainformaticaen la societat i 1a necessitat de perfils STEM en e mon professional
ha desencadenat un gran nombre d'eines per a aplicar I'ensenyament d'aquests camps al'aula. En
aquest projecte es proposa una segiéencia didactica en laqual ensenyar les bases de la
programacié i el pensament computacional utilitzant el programari de programacio per

blocs MakeCode Arcade. Els alumnes treballen per parelles en €l desenvolupament d'un videojoc
utilitzant principalment la metodol ogia d'aprenentatge basat en projectes, i, amés, hauran
d'implementar unaweb utilitzant el CMS WordPress, i reflexionaran sobre |I'Us adequat i segur de

les xarxes socials gestionant un compte d'Instagram relacionada amb el videojoc.
English

The rise of computer science in society and the need for STEM profilesin the professiona world
has triggered a large number of toolsto apply the teaching of these fields in the classroom. This
project proposes a didactic sequence in which to teach the basics of programming and computer
thinking using the block programming software MakeCode Arcade. Students will work in pairs

on the development of a video game using mainly the project-based |earning methodology. They



will aso have to implement awebsite using the CMS WordPress, and will reflect on the proper

and safe use of social networks by managing an Instagram account related to the video game.
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1 Introduccion

Debido al auge de lainforméticay aladigitalizacion de la sociedad, desde el ambito dela
educacion ha salido 1a necesidad de educar y ensefiar alos alumnos, cada vez desde edades mas
tempranas, habilidades y competencias relacionadas con el &mbito de laingenieria, electrénicay
computacion. Un término que ha ganado mucha fuerza en la pedagogia del ambito informatico es
el Pensamiento Computacional (o CT en inglés), que segun Wing (2006) consiste en :”’breaking
down complex problems into more familiar/manageabl e sub-problems (problem decomposition),
using a sequence of steps (algorithms) to solve problems, reviewing how the solution transfersto
similar problems (abstraction), and finally determining if a computer can help us”, es decir,
comprender lalégicay conceptos que hay detras de lateoria computacional, y poder aplicarlo a
un entorno educativo de alumnos en edad de desarrollo. En este TFM se defiende una propuesta
de unidad didactica centrada en el aprendizaje de conceptos relacionados con CT y la
programacién en bloques utilizando software, teméticay recursos presentes en lareaidad de los

alumnos: los videojuegosy €l uso de las redes sociales.

Laindustriadel videojuego haido creciendo exponencia mente durante | as dos Ultimas décadas
hasta convertirse en uno de los pilares de laindustriadel entretenimiento a nivel global. En
Esparia, el 69,2% de |a poblacion de entre 14 y 55 afios juega a videojuegos, que a nimero de
personas se traduce en 18 millones de personas. Latendencia de jévenes y adultos que consumen
este tipo de entretenimiento aumenta con el avance tecnolégico y el auge de los eSports (Wink,
2019), pero sobre todo |os principal es consumidores de videojuegos son |os jovenes en edad de

escolarizacion, ya que un 54% de |os adol escentes juegan mas de 3 horas diarias.

A estainformacion hay que afiadirle la constante presencia de las redes sociales en el desarrollo
socia y personal en los alumnos (Anderson, 2018) : un 72% de los alumnos utilizan Instagram y
un 85% consumen contenido en Y outube, y aunque no hay un consenso sobre el impacto en su
desarrollo (el 31% considera que tiene un efecto positivo frente al 24% que cree que tiene un
impacto mayoritariamente negativo) como educadoresy profesores tenemos que conocer la
realidad politica, social y tecnoldgica en la que viven los dumnos, y adaptar |as competenciasy
conocimientos aun nivel més bajo y cercano, aprovechando temas que interesen y utilizando a

maximo latecnologia.



Comprendiendo la sociedad actual en la que estamos, lafinalidad de unir estos tres pilares en una
unidad didacticacomplejay que comprenda un aprendizaje significativo es unatarea compleja,
pero necesaria para poder estudiar € efecto e impacto que tiene el uso de la tecnologia como
herramienta educativa.

2 Estado del arte

Tradicionamente, laformacion en informaticay la programacion se hallevado haciala
educacion superior universitaria o grados superiores especializados en lafamiliade la
informética, donde los alumnos aprenden todas las herramientas y habilidades necesarias para
poder desempefiar € trabajo de programador, pero |a ensefianza de la programacion en la

secundaria nunca hatenido tanta relevancia como en la actualidad.

L as predicciones apuntan a un crecimiento de un 28% de la demanda de perfiles relacionados
con el mundo de lainformética: desarrolladores de software y de sistemas siendo |os dos perfiles
mas demandados (Bureau of Labor Statistics,2018), y dicha demanda haido permeando en €l
sistema educativo no solo a nivel universitario, sino también en edades muy tempranas; segiin un
estudio llevado acabo en 2019 por la compaia privada de andisis de tendencias del mercado
educativo HolonlQ, lainversiéon en robots de indole educativo casi setriplicara, pasando de 1.3$
mil millones a 3.1$ mil millonesinvertidos en el desarrollo de nuevos productos que utilizar en
el aula, incluyendo € aumento de lainvestigacién paraintegrar conceptos como la lA
(Inteligencia Artificial) en el aula

Una de las herramientas educativas que mas facilitan el aprendizaje de la programacion en
edades tempranas es € software de programacién visual basado en bloques, que facilita el
aprendizaje de las bases tedricas que conforman la teoria computacional y el aprendizaje de un
lenguaje de programacion, y son laeleccién principal cuando se quiereiniciar aalumnos de la
escuela secundaria en aprender a programar (Weintrop at a. 2016), frente al aprendizaje basado

en programacion textual .
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{
return false;
}

else if(n == 2)

{
return true;
}else

llustracion 1: Comparacion entre una secuencia de cddigo textual (izquierda) y la misma secuencia utilizando bloques en Scratch

(derecha)

Kurtland et a. publicaron, en 1986, un estudio en el que, tras un afio de educacion en
programacion utilizando el método textual, se cuantificaba el aprendizaje de los alumnos del
estudio. Las conclusiones de dicho estudio no son particularmente positivas, |os autores
especifican que latransferencia de los conocimientos de programacion basicosy otras
habilidades como algoritmia no ocurrian de forma efectiva por |as restricciones en la estructuray
el curriculm de las escuelas, y concluye que,” if programming is to continue to play such a major
role in the school curriculum, we need to develop mor e effective ways of teaching children to
program.[...] Trial-and-error generation of screen effects neitller engages high level thinking
skills nor supports increased mastery of the language.”. Laidea que se teniaen la épocade los
80y 90 era que la ensefianza de la programacion era un camino lleno de dificultades, lo cual se
reflgjatambién en € estudio de Schollmeyer en 1996, donde la autora hace una comparacion de
los resultados en € aprendizaje de los alumnos de dos niveles distintos, comparando alumnos de
universidad con alumnos de instituto.

El problema que se aprecia con el acercamiento de ensefianza de programacion textual a alumnos
de secundaria es que los alumnos no tenian herramientas suficientes para abstraer primero e
problema aresolver, planificar lasoluciony e agoritmo, y plasmarlo e integrarlo con los
lenguajes de la época, 10s cuales no eran especialmente faciles de aprender y utilizar, puesto que
lasintaxis del lengugje erainflexibley su depuracion era un proceso criptico. Volviendo a
Schollmeyer y su comparacion en 1996, la autora concluye en que los problemas que tienen los
alumnos de secundaria dependen o0 son causado por estos dos puntos:

e Lafatade habilidad/actitud reacia a descomponer problemas en otros méas pequefios.
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e Lafaltade habilidad/actitud reacia a disefiar programas antes de programar, por lo que
las soluciones propuestas son dificiles de leer y solo funcionan porque el estudiante tuvo

suerte.

En general, la metodol ogia utilizada antes era ensefiar alos alumnos directamente a programar,
sin parar adesarrollar habilidades que abstraen los puntos que caracterizan a un programador y
trabgjar dichas maestrias antes de empezar a programar. Esta recoleccion de habilidades de
programador fue incluida como puntos en € articulo de Wang en 2006, donde establece laidea
de pensamiento computacional y todos |os beneficios pararesolver problemasy enfrentarse a
retos de indole matematicay cientifica utilizando estrategias y habilidades propias de lalégica

computacional.

Laintroduccion del pensamiento computacional en los curriculums de la escuela secundaria
ocurre de lamano del uso de software de programacion basada en bloques (Settle et al., 2012),
donde en dichos programas se sustituyen instruccionesy lineas de texto por bloques. Cada
bloque pertenece a una categoriay tiene una funcionalidad distinta, y €l usuario puedeir
encadenando blogues para generar la solucién deseada. Uno de los softwares que més se ha
popularizado es Scratch (Resnik et al., 2009), que permite la creacion de diversos proyectos
audiovisuales utilizando las funcionalidades de | os bloques, asi como laintegracién imégenesy

clipsde audio (Figura 2).
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llustracion 2: Interfaz de Scracth, con todos los bloques disponibles en la parte izquierda y la ejecucion del programa en la

ventana de la derecha.

Laprogramacion visua haido evolucionando y extendiéndose hacia otras éreas de la
informética, como la programacion de aplicaciones moéviles (Figura 3) con MIT App Inventor
(Pokressy Veiga, 2013), simulacién de fendbmenos con DeltaTick (WilkersonJerde, 2012) o
como mecanica clave en juegos educativos como LightBot (Y aroslavski, 2016).

13



Texto para Botén1

ejecutar  llamar (SIS LimpiarEtiqueta
CIGTEIEE Alumnado
llamar .AppendValueToList
etiqueta

(Nacho Antonio)

fmEEDEEED;

itemToAdd
' llamar .AppendValueToList
etiqueta
itemToAdd
llamar .ObtenerValor
etiqueta
biar nombee  Bomrar valorSiEtiquetaNoExiste = “ @l "

UL Etiquetat ~ i Texto ~ JCTRIE 01 value - |

m oooe

llustracion 3: Interfaz de la aplicacion MIT App Inventor, con los bloques en la parte de la izquierda, y la ejecucion del programa

en el emulador en forma de maovil a la derecha.

El articulo que mejor representa la evolucion de la ensefianza de la programacion y los
beneficios tanto para profesor como para el alumno es el que publicaron Weintrop y Wilenski en
2017, quienes midieron el aprendizaje asimilado por dos grupos de alumnos de secundaria que
siguieron lamisma unidad didactica durante 5 semanas con €  mismo curriculum y sesiones
sobre programacion, pero un grupo utilizando software de programacion por bloquesy € otro
utilizando un acercamiento de programacion basado en texto. Tanto a nivel conceptual, como las
puntuaciones de |os exdmenes tras la unidad didéctica, como en € interésy motivacion que
mostraban los alumnos, el grupo que habia seguido la unidad didactica utilizando la
programacién por bloques demuestra haber adquirido un aprendizaje més significativo que e
otro grupo, y que el hecho de aprender a programar utilizando blogues ofrece una abstraccion

sobre los conceptos del CT y asegura un aprendizaje mas sencillo y profundo paralos alumnos.
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3 Descripcion y objetivos del proyecto

Launidad didactica que conforma el proyecto trabaja las competencias digitales y tecnol gicas
de los alumnos en nuestra era digital, cada vez latecnologiay e progreso toman un papel mas
central en el desarrollo de los alumnos, por |0 que es necesario orientar la educacion hacia el
desarrollo de aptitudes que les puedan ser Util en e mar digital del futuro, y como objetivo
principal tiene lainiciacion de los aumnos en e mundo de la programacion y el pensamiento

computacional.

En este proyecto no solo se vaatrabgar laprogramacion y € entregable final consiste en la
creacion, por paregjas, de un sencillo videojuego, utilizando el software de programacién por
bloques MakeCode Arcade (Ball et al. ,2019), y ladifusién del mismo realizado tanto en las

redes sociales, como en unaweb creada por |os propios alumnos utilizando un CMS.

Esta unidad didactica se extiende alo largo de 1 trimestre o 14 semanas, dandose en un total de
28 horas, en las asignaturas de TIC y Tecnologia de 4° de ESO, siendo ambas optativas, y
siguiendo € decreto 187/2015 de la Generadlitat de Catalunya (XTEC, 2015) .

La decisién de disefiar una unidad didéactica que se aplique en dos asignaturas optativas de mono

interdependiente es unainiciativa, apriori, poco précticaya que surgen varios problemas:

e Losaumnos gque cursen ambas optativas no sea un porcentaje o suficientemente alto
e Queagun instituto no ofrezca ambas optativas

e Que haya alguno de dichos alumnos que cursen una asignatura, pero no la otra

Estas dos asignaturas se han escogido por su cercania con |os objetivosy competencias

trabajadas en ambos curriculumsy con lafinalidad total del proyecto de educacion.

En e caso de encontrarse con alguno de |os posibles problemas ya anticipados, o de algin otro
gue no se haya contemplado, se hade redirigir y adaptar €l proyecto para poder ser aplicado en
dos franjas de forma paralela, de forma parecida a como se aplican |os horarios para proyectos de

aprendizaje.
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3.1 Objetivos de aprendizaje

Launidad didactica reposa sobre tres ideas principal es relacionadas con € mundo digital y el

entorno de los alumnos, |as cuales se han querido integrar entrelazdndolas en los entregablesy €l

desarrollo de las sesiones. Estos tres motivos son:

Iniciar alos alumnos en la programacion y los conceptos basicos de lateoriade la
computacion: instrucciones, algoritmos, bucles... para después poder ser aplicados
durante el disefio y codificacion del videojuego.

Introducir alos aumnos a desarrollo web mediante el uso de un CM S para el disefio,
programacién y testeo de una pagina web funcional.

Desarrollar una actitud civicay respetuosa en el mundo de | as redes sociales, conociendo

cuales son las ventgjas y desventgjas de su Uso.

Partiendo de estos tres objetivos a nivel general, se han ido depurando hasta obtener estos

objetivos, los cuales suponen labase evaluativay didacticadel proyecto:

Estos objetivos pertenecen a areadel pensamiento computacional y programacion por
bloques, lafinalidad de estos objetivos es que los alumnos adquieran una vision global
sobre el uso de herramientas de pensamiento computacional pararesolver problemas, y
gue conozcan como funciona la programacién por bloques para poder utilizar estos
conocimientos aprendidos y profundizar en otros modos de programacion, o software de
programacién por bloques (Scratch, o Blocky)
o Utilizar herramientas propias del pensamiento computacional para resolver
problemas
o Disefiar y reconocer algoritmos correctos
o Utilizar estructuras propias de la |6gica computacional para resolver problemas
de indole informatico
o Diseflar, modificar y representar personajes de diferentes tipos en Arcade.
o Disefiar y programar €l entorno en & que se desarrolla e videojuego.
o Programar eventos al utilizar |os botones en Arcade.
o Disefar y programar el entorno en el que se desarrolla el videojuego.

o Afadir efectos visualesy auditivos durante e desarrollo del juego.
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o Utilizar estructuras|égicas para el control del juego.
o Compartir proyectosy recursos en la red utilizando softwar e especifico.

e Lasiguiente lista de objetivos de aprendizaje esta orientados a generar unareflexion
sobre el uso que le dan los alumnos alas RRSS, alaimportanciay lugar que ocupan en
nuestra eradigital, y de cdmo identificar y prevenir los posibles problemas que dicho uso
puede causar.

o Conocer € impacto positivo y negativo a nivel mental y fisico por € uso delas
RRSS

o Utilizar lasredes socialesy las paginas web como plataforma de divulgacion de
informacion de forma efectiva:

o Construir una persona online que actle de acuerdo a valores éticos de respeto,
integracion y transparencia.

o Preparar estrategiasy codigos de comportamiento responsable e inclusivo en €
mundo digital

e Y € ultimo objetivo, Disefiar, programar y testear una pagina web utilizando un CMS,
alude atodas aquellas habilidades y conocimientos que tienen que asimilar 1os usuarios
para utilizar un CM Sy disefiar e implementar de forma sencilla, sin tener que manipular

cbdigo o realizar algiin paso intermedio de compra de dominio, una pagina web.

Aungue a primera vista parece una lista demasiado extensa paraformar parte de un proyecto
educativo, muchos de estos objetivos se relacionan intimamente entre si, se sobreponen y para
gue se obtenga un aprendizaje significativo sobre cada uno de los 3 pilares bésicos de este
proyecto se tiene que asegurar que se asimilen todos estos objetivos.

Ademas, € uso de herramientas modernas e innovadoras como Arcade o WordPress facilita
mucho e aprendizaje y la asimilacion de conceptos, por lo que desde € punto de vista
pedagdgico es asumible preparar y evauar todos | 0s obj etivos de aprendizaje aqui mostrados.

4 Uso vy justificacion de las TIC

Cada vez es mas comun que en la secundaria se introduzcan conceptos sobre la informaética que,
en el pasado, se delegaban hacia ensefianza superior o de grado medio o superior y donde la

asignatura de informatica se orientaba a ensefiar al alumno habilidades de nivel usuario:
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ofimatica, edicion audiovisual... Ahora se tiene un enfoque mas practico y orientado al mundo
laboral, donde brillala necesidad de programadores y profesionales con mentalidad de

resolucién de problemas.

Debido a esta necesidad, y gracias al empuje de organizaciones privadas y publicas, han salido a
mercado nuevos programas y entornos que abstraen 1os conceptos mas técnicos de la
programacién parafacilitar asi el aprendizaje desde edades muy tempranas. Scratch, Blockly,
Arduino Blocks... con laintencion de acercar la programacion alas nuevas generaciones; es una

manera de hacer esta habilidad més atractivay disfrazarla en forma de juego.

Uno de estos programas de programacion orientada a bloques es M akeCode Ar cade, un entorno
de programacién por bloques perteneciente alafamilia MakeCode de Microsoft enfocado a
desarrollo y codificacién de videojuegos en 8 bits, simulando la jugabilidad y los gréficos de las

consol as de tercera generacion.

. Es un entorno de programacion que separa todas las variables y comportamientos que
conforman un videojuego y los separay categoriza por blogues. Sorites, Musica, Mapa. ..
haciendo que, €l programar un videojuego, que en general es uno de los proyectos software que
més tiempo Y recursos necesitan, sea unatarea educativa, divertiday facil, siendo una atractiva

puerta hacia el mundo de la programacién orientada a objetos.

Sobre la programacion web, el uso de CM S (Content Management System) es una préctica
ampliamente utilizada parala creacién, disefio y gestion de paginas web, ya que ofrece a usuario
herramientas que facilitan e mantenimiento de las paginas web incluso sin tener conocimientos
sobre arquitecturas cliente-servidor, dominios, o la estructura de lared en laweb. ES por estas
razones que permiten extraer 1os conocimientos basicos y aplicarlos desde un punto de vista
educativo: diseno de webs, visualizacion de visitas... sin tener que pasar por el aprendizaje de
lenguajes de programacién orientados a web como Javascript. Para esta unidad didéctica se ha
escogido utilizar Wordpress (Figura4), gque es el CM S mas utilizando del mercado, con un 32%
de las webs que implementan un CM S son con Wordpress (Castellucio, 2013). Ademés, incluye

multitud de extensiones y plantillas que facilitan del disefio de lainterfaz de usuario.
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llustracion 4: Ejemplo de pdgina web implementada utilizando WordPress

Parafinalizar, hemos elegido I nstagram como red social ya que es unade las redes sociales més
utilizadas a nivel global, teniendo méas de 1 billén de usuarios. Mediante la promocion y difusion
del trabajo realizado con Instagram los alumnos aprenderdn cdmo integrar las redes sociales aun

nivel mas profesional y las capacidades que tiene como plataforma de difusion de informacion.

Otro uso delas TIC en € plano de educacién es € uso de Learning Management System (LM S),
una plataformavirtual de gestion de recursos utilizados en las clases. presentaciones,
cuestionarios, enlaces a webs... a la que tienen acceso tanto profesorado y alumnado y permite
su interaccion. Actualmente es comun que en todas las asignaturas haya disponible un software
LMS, siendo los més famosos Moodle y Google classroom, los que permiten compartir
documentos, centralizar la evaluacion, utilizar cuestionarios... el potencial de los LMS esta
todavia por descubrir a tener a disposicion diversos plugins que amplifican y modifican su

estructura.

5 Metodologias

Launidad didactica se ha enfocado con una lente préctica, en laque las clases tedricas se
intercalan con actividades préacticas para asentar conocimiento, y el aprendizaje se animaaque

se consiga de manera autbnomay que los alumnos trabajen por su cuenta con la supervision del

19



profesor. La ensefianza de la programacion es, en su naturaleza, un proceso practico y constante,

por 1o que la metodol ogia que sujeta los entregabl es grandes de esta secuencia didactica

(videojuego, paginaweb y uso responsable de las RRSS) es el Aprendizaje Basado en Proyectos

(ABP), en e que los alumnos tendran que trabgjar de forma conjunta para generar un proyecto

gue tenga unaimportancia més alladel aula, ya que serajugado por € aumnado y el profesorado

detodo € ingtituto. En los puntos siguientes se explican todas las metodologias y actividades que

se han utilizado:

Como ya se ha explicado, laintencion es que los alumnos apliquen todo e conocimiento
sobre programacion obtenido alo largo de la unidad didéactica para que desarrollen un
proyecto a final delamisma, € disefio y desarrollo de un videojuego por pargjas, en la
gue cada pareja hara de compariia de videojuegos, simulando todo el proceso: nombre,
web, presencia en las redes sociales. Con esto se la una capa de realismo atodo el
proyecto, que en estarectafinal se gestionabgjo |la metodologia de Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP).

El hecho de que la programacion sea una habilidad principalmente préactica, obligade
ciertaformaaorientar las actividades hacia € Aprendizaje Cooperativo, tanto en €
proyecto final como durante las clases y otras actividades. Los alumnos disponen de un
ordenador cada uno, y se sentaran en mesas de 4, lo que incita a hablar, a preguntarse
cosas y aayudarse |os unos alos otros.

Muchos de los conceptos relacionados con lal6gica de computacion, se han estructurado
eideado para ser explicados mediante actividades | Udicas tanto manuales como virtuales,
utilizando, por gemplo, el videojuego LightBot, el cual ensefia mediante la resolucion de
peguerios puzles conceptos tales como las funciones, las variables o los bucles. El
intercalado de estos juegos durante |as sesiones tedricas es |o que se conoce como
Aprendizaje Basado en Juegos.

Ver también & desarrollo del juego desde la 6ptica de la gamificacion, hacer que cada
videojuego sea analizado por diversos criticos € dia del lanzamiento, es decir, habilitar
el ultimo diadel proyecto una sala con méaquinas parajugar y que cada profesor, u otros
alumnos otorguen a cada juego unacalificacion de entre 1y 5 estrellas, listando ademéas
todos |os juegos por categorias que representen un aspecto del videojuego: ¢Queé juego es
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el masdivertido? ¢Qué juego tiene meores graficos? ¢Qué juego es &l que maste ha
enganchado?... Hacer que esta calificacion sea un porcentaje de la nota final y dotando
de bonificaciones alos ganadores, conseguimos crear un poco de competicion sana entre
los alumnos y hacemos que trabajen més en su juego.

e Como lasecuenciadidacticagiraen torno a aprendizaje cooperativo, se han utilizado
algunas de |as metodol ogias dentro de esta categoria:

o Puzze: Esunametodologia que sirve para dotar a cada alumno de una
responsabilidad concreta ya que cada uno de ellos se proclama como experto
sobre un tema, y tiene que explicar al resto de laclase lo que ha averiguado. Para
inicializarse con € programa a utilizar, cada experto tiene que investigar un
software que no han utilizado nunca, extraer algo de informaciony explicarlaa
resto, 1o que paralos alumnos es dar € primer paso en el aprendizaje de algo que
les resulta desconocido, y les dala sensacion de estar aprendiendo todos ala vez.

o Debate: Como el temade las RRSS es algo que les toca a ellos directamente, es
necesario darles la plataforma para que expresen sus opinionesy reflexionen
sobre todo 1o nuevo con respecto a lnstagram que van a aprender, puesto que son
normasy ciertos temas que no se cuentan o ensefian a diaadia, y darlesaédlosla
posibilidad de debatir todos estos temas les resultara gratificante para poder
conocer € estado actual, todos los errores que se cometen, y todas las mejorias
gue deberian tomar.

o Video: Lavisualizacion de documental es relaciones con las RRSS es otro recurso
gue les ayuda a comentar la situacion y tomar consciencia de todo lo que deberian
hacer, de las consecuencias de un uso irresponsable de las redes, y de hasta qué

punto deberian establecer limites e iniciar cambio en sus comportamientos.

En e siguiente punto se explicara con mas detalle la metodol ogia seguida en cada sesion.

6 Secuencia didactica
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Tabla 1:Diagrama de Gantt de la temporizacion del proyecto.

Nombre de la sesion Asignatura Sem1 Sem2 Sem 3 Semd4 Sem5 Semé Sem7 Sem8 Sem39 Sem10 Sem1l Sem12 Sem13 Sem14 Sem 15 Sem 16 Sem 17 Sem 18 Sem 19 Sem20 Sem21 Sem 22
cTi/ TIiC
cTi Tic ‘
cTin TiC
e R N i 7 o | ] 7
LightBot TiC
Introduccién a Arcade TIC ‘ ‘
Arcade: sprites TIC
Préctica Arcade | 7 TIC [ 7 ] | I 7 | | B ] 7 [
Arcade: control y TIC
multijugador
Practica Arcade Il TIC ’ ’
Arcade: scene TiC
Practica Arcade Il TIC ‘ ’
Arcade: game e Info TIic
s | |
Practica final Arcade TiC
Game programming TiIC ’
Game programming TIC
Game programming TiC ’ ‘
Game programming TIC
Game programming TIC ‘ ‘
Game programming TiC
T | |
Instagram 11 Tecnologia
Instagram It Tecnologia ‘ ’
mx;‘f;‘;fsns a Tecnologia
D Web T fé ‘ ’
Desarrollo Web Tecnologia
Sesion final TiC ’ ’
gyt BN cT N Arcade N Programacion N wordPress M Evaluacion I LightBot ' Instagram |
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En latabla 1 se puede observar un diagrama de Gantt que representa la estructuray las sesiones
del proyecto alo largo del tiempo. La unidad didactica se divide en varias categorias, donde en
cada una se trabajan varias de las competencias ya explicadas mediante el uso de un software o
herramienta en especifico. El desarrollo de los contenidos en las sesiones va elaboréandose y
construyéndose hasta al canzar |a sesion final, en la que los alumnos tendran que generar un
entregabl e construido gracias atodo el conocimiento aprendido paul atinamente durante la

secuencia didactica. Los bloques que se trabajan son:

e Pensamiento computacional (Sesiones 1 -4, TIC): Laintroduccién al proyecto
ocurre de forma paulatinay aejada de los ordenadores, lafinalidad es que los alumnos
adquieran las nociones y términos bésicos del pensamiento y 16gica computacional.
Aunque el pensamiento computacional es un término que se encuentra aceptado de
forma genera en el ambito educativo, no hay consenso sobre cuéles son los conceptos
gue se deberian ensefiar, si no que cada autor y profesor elige los que crea
convenientes. Debido a esta falta de consenso, para este trabajo se ha seguido la
revision literariade Selby et a. (2013) donde se hizo un estudio de 6 articul os que se
basasen en ladefinicion original del término que hizo Wang (2006). De acuerdo con
esta revision, los conceptos gue se ensefian alos alumnos son los de: abstraccion,
automati zacién, descomposicion y algoritmia, ya que estos 4 conceptos son los que
siempre estaban presentes en todos estos articul os. Junto a estas habilidades, también
se presentan |os conceptos més rel acionados de forma clasica ala programacion:
estructuras condicionales e iterativas.

El disefio de estas clases se ha orientado hacia € terreno préctico, y aintentar separar
la concepcion de que programar esta estrechamente relacionado con lainteraccion con
un ordenador, puesto que con las habilidades del pensamiento computacional
adquiridas resulta mas sencillo iniciarse en e mundo de la programacion.

e LightBot (Sesion 5): Lasesion 5 actiia de puente entre la adquisicion de habilidades
de pensamiento computacional y la programacion visual mediante € uso de un juego
educativo, Light Bot(Figura5).
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llustracion 5: Captura de pantalla de un puzle de LightBot

LightBot es un juego de puzles que se basa en la algoritmiay secuenciacion de
instrucciones para resolver pequefios retos en los que e usuario tiene que mover,
mediante comandos, al persongje de casilla en casilla hasta unacasillafinal. El jugador
solo puede el egir instrucciones de unalista limitada, inspiradas en laagoritmiae
instrucciones computacionales: moverse en unadireccion, girar, repetir una accién un
determinado nimero de veces... gracias a este juego los alumnos ponen en practica
todos los conceptos aprendidos previamente resol viendo pequefios retos que les harén
asentar dichos conocimientos antes de pasar a aprender a programar por bloques
utilizando MakeCode Arcade.

e Programacion guiada con Arcade (Sesiones 6 — 15, TIC): € mayor porcentgje de
horas utilizadas en € proyecto estén dedicadas atutorizar einiciar d aumno en e uso
de Arcadey la programacién visual basada en bloques. Este proceso se enfoca de
manera préctica, y se diferencian dos tipos de sesiones:

1. Clasestedricas, enlas que e profesor explica de formatedricalos conceptos
de disefio de videojuegos y de lafuncionalidad de los bloques presentes en
Arcade, mediante &l uso del tutorial sincrono, en el que escenificay sigue él
mismo todos |os pasos para lograr €l objetivo que se quiera conseguir. El uso
del tutorial parala ensefianza de un programainformatico resultaen €

aumento de la productividad y es beneficioso para el alumno (Boschi 2014).
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2. Clases préacticas, en las que los alumnos tendran que poner en précticalo
aprendido en la parte tedrica. Los aumnos, de forma iterativa, irén afiadiendo
elementos a su juego para, a fina de estas sesiones, tener una version muy
sencilladel pilla-pilla, en e que un jugador tendr& que controlar un persongje
guién tendra que alcanzar a otro objeto, que puede ser controlado por otro

jugador o por € propio juego.

BR Microsoft

llustracion 6: Un ejemplo del pilla-pilla que tendrdn que desarrollar los alumnos
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Con estas clases précticas se consigue que |os alumnos vean poco a poco todo
el potencia quetiene Arcade, y de qué forma pueden modificar, arrastrar y
experimentar con los blogues para generar un videojuego funcional. Ademas,
estas clases estén también orientadas a que los alumnos trabgjen juntos, se
ayuden entre ellos y vayan descubriendo el software de forma conjunta.
L os conceptos, como ya se han explicado, se explican de forma paulatina para que se
pueda construir un juego desde la base aprovechando los diferentes tipos de bloques
ofrecidos por Arcade. La secuenciacion es:

1. Aprender adisefiar, crear e implementar sprites, o los mapas de bits que
representan objetos en un videojuego: personajes, obstaculos... Con ello los
alumnos pueden diferenciar los tipos de sprites, a posicionarlos segun €l ge X
e Y, preparar un movimiento muy sencillo basado en velocidad... En la figura
7 se pueden observar dos tipos de sprites: €l personagje que manegja el jugador,

en este caso €l globo, y los obstéculos en forma de pgjaros.

BR Microsoft

llustracion 7:Pantallazo del videojuego hot air balloon
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2.

3.

Aprender a utilizar |os botones que ofrece Arcade (4 direccionesy dos
botones) para cambiar la posicion de los sprites, o cambiar cualquier otra
faceta del videojuego utilizando alguno de los dos botones. En € pilla-pilla
gue tienen que implementar, ademés de mover a objeto que tiene que pillar,
aumentan o disminuyen la velocidad de ambos jugadores a pulsar los
botones. Esto permite ensefiar laidea de evento y de como capturar dichos
eventos mediante unos blogues especiales.

Aprender amodificar el entorno del videojuego, es decir, poder modificar el
fondo de pantalla, o utilizar € editor del que dispone Arcade para generar
mapas. Ademés, agqui aparece laideade colisionesy de qué puede ocurrir
cuando un jugador acaba en una casilla que representalava, por ggemplo. En
lafigura8, cuando el jugador colisiona con la casilla que representa una bola

azul, lanza un evento que resulta en game over.

-.r.r.r'.r.r.r.r.r.r

Menu - -

A

BR Microsoft

llustracion 8: Pantallazo del videojuego Jet Pack Jenny
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4. Aprender aactualizar € videojuego frecuentemente: hay acciones que se
tienen que gecutar cada cierto tiempo, o controlar cada frame. Ademas,
aprenderan allevar la cuenta de diversas variables inherentes a un videojuego,
como la puntuacion, las vidas, o la gestion de una cuenta atrés.

5. Parafinaizar lateoria basica de Arcade, aprender aintegrar las estructuras
condicionales y de bucles en Arcade, pararepetir ciertas acciones o0 gjecutar
solo ciertas acciones si se cumplen unas condiciones concretas. En lafigura 9,
cada vez que € jugador |lega a una puntuacién concreta, la velocidad

aumenta, lo que se controla utilizando estructuras condicionales.

llustracion 9: Pantallazo del juego Raptor Run

Con estos conocimientos basi cos |os alumnos estan preparados para avanzar y
programar €l videojuego en el que trabajaran durante las siguientes sesiones, pero

también se les da libertad para que exploren bloques o categorias méas avanzadas.
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Game Programming (Sesiones 16 — 21, TIC): En estas sesiones |os alumnos
trabagjaran, por pargjas, en €l desarrollo conjunto de un videojuego con Arcade, araiz
de lo que se han ensefiado en la parte anterior. En estas sesiones se utilizala
metodologiadel ABP, en laque los alumnos tienen que trabajar conjuntamente para
desarrollar el proyecto, en este caso el videojuego. Al trabajar en pargjas, se fomenta
€l trabajo cooperativo, y se anima a que los alumnos exploren |as posibilidades méas
avanzadas que ofrece la plataformay a que vayan mas alla de lo ensefiado. En
ambito de la pedagogia no es nada nuevo agrupar alos alumnosy hacer que realicen
un proyecto juntos, como tampoco lo es en el ambito del desarrollo informético de
software; el pair programming es unatécnica de desarrollo de software en la que dos
programadores trabajan de forma cooperativa durante e desarrollo de un programa, la
resolucion de alguna incidencia... es una metodologia que genera software de mayor
calidad, en menor tiempo y que hace del trabajo y de la programacion un proceso mas
entretenido y sencillo (Williams et a. 2000).

I nstagram (Sesiones 16- 18, Tecnologia): En estas sesiones se quiere sefidar la
importanciay presencia que tienen las RRSS'y en especial Instagram en nuestra vida.
Durante estas sesiones el protagonismo pasa a brillar en los alumnos, quienes son los
gue estan inmersos en el mundo de las redes socialesy € internet, por lo que e
enfoque utilizado es €l del debate, el de comentar videos, de comentar
comportamientos... para generar, al final de estas sesiones, una consciencia sobre el
estado y peligrosidad de las interacciones digitales en € bienestar fisico y mental.
Durante estas tres sesiones se establecera un cédigo de conducta, y los alumnos harén
unareflexion sobre todo |o que se hace mal con respecto alas redes sociales, pero
también sobre los beneficios y potencial de creacién de lazosy acercamiento humano
guetiene el uso de las RRSS. En las primeras dos sesiones de esta categoria se hara
un recorrido por los beneficiosy peligrosidad del uso de las redes: generando un
debate constante, entre la finalidad que tiene cada uno en € uso de lasredes, laidea
del ciber-bullying, la agresividad de algunos comentarios, como utilizan las redes los
famosos o las empresas y qué imagen ofrecen de cara al publico... para acabar, en la

Ultima sesion con lavisualizacion del documental PLUGGED IN : The True Toxicity
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of Social Media Revealed (Mental Health Documentary) , y lareflexién general sobre
todo lo aprendido, lo que les servira para gestionar la cuenta de Instagram del
proyecto, y de como utilizarla para crear una comunidad sanay activa.

WordPress (Sesiones 18 -21, Tecnologia): En estas sesiones |os alumnos aprenderan
el uso del CMS WordPress, de forma casi completamente autonoma, en estas sesiones
se quiere fomentar €l trabajo totalmente autosuficiente, y el uso de internet y los
buscadores para obtener toda la informacién necesaria para poder generar unaweb
funcional y atractiva parael publico. Laweb latendran que tematizar alrededor del
videojuego que vayan a crear, por |o que pueden utilizar unade las plantillasy
bloques que ofrece el CM S para ofrecer un producto final vistoso e interesante.
Ademas, tiene una similitud con Arcade puesto que la programacion es también
visual, ya que la construccion de laweb se obtiene através de arrastrar,

redimensionar y modificar |os atributos de posicion o tamafio de dichos bloques.
Sesion final (Sesidn 22): Durante la Ultima sesion, se preparardy gestionara un aula
en € instituto para que los dumnos y profesores de otros cursos y asignaturas, puedan
probar todos |os juegos que hayan hecho los alumnos de TIC. De estaformalos
alumnos podran ver como impactan |os videojuegos que hayan hecho y puedan sentir
satisfaccion frente alareaccion de sus amigosy comparieros. A nivel evaluativo,
también permite obtener més retroalimentacion de otras personas que no sea €l
profesor, y sirve paratener mas de una opinion sobre €l juego y poder obtener a final
un nivel de satisfaccién global. Estaforma de evaluar tomainspiracion de las paginas
webs de critica de cine, libres o videojuegos, en |os que aparece una nota
perteneciente alos criticos, y otra del publico. Estas dos medias permiten hacerse una
ideade lacalidad del producto, y en este caso se quiere generar la misma sensacion
con los videojuegos de los alumnos:. puede que € profesor considere que

tecnol 6gicamente no sea puntero, pero gue los usuarios acaben muy satisfechosy con
unaideamuy positiva. En lafigura 10 se muestra esta dicotomia entre la puntuacion
delos criticos, en este caso positiva, y en la puntuacion por parte de la audiencia, que

es muy negativa, y la situacién contraria.
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Critics Consensus

Edgy, but empty, Sticks and Stones won't break any bones, but it won't elicit
many laughs, either.
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llustracion 10: Ejemplo de dos especiales de comedia con puntuaciones radicalmente polarizadas

L as actividades son explicadas con mas detalle en la siguiente seccién, con un desarrollo de la
misma, asi como con |os objetivos de aprendizaje y |as competencias y contenidos trabajados.

L os recursos utilizados se encuentran en disponiblesen el Anexo l.
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6.1 Fichas de sesion de la asignatura de TIC
En esta seccidn se adjuntan las fichas de sesién en las que se define el titulo, los objetivos, competencias
trabajadas, desarrollo temporal de la sesién y la descripcion de las actividades utilizadas para explicar

conceptos en las sesiones de la asignatura de TIC.
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6.1.1 Sesidn 1: Introduccion al CT

Tabla 2: Ficha de la sesion 1

Sesion (ndmero sesién) \Duracic'm de la sesion |Prufesnrfa

Grupo clase

1 1 horas | 1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacion de la sesion

Ambito y materia o materias

INTRODUCCION AL CT
En esta sesion lo que se quiere es introducir a los alumnos al mundo del pensamiento computacional, y establecer algunos conceptos basicos sobre el mismo.

Ambito digital. Asignatura TIC

Cec jas basi Objetivos de aprendizaje

Contenidos clave Evaluacion

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar Comprender la definicién de pensamiento
computacional.

Describir los principales puntos del PC.
Definir un algoritmo y sus caracteristicas.

Reconocer ejemplos de algoritmos.

Competencias transversales Objetivos de aprendizaje

Competéncia 3. Desenvolupar habilitats 1 actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de|Participar de forma proactiva en clase

la vida Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Competéncia 4. Participar a 'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

CC6. Robotica i programacia.

En esta sesion no hay evaluacion.

Actividad de = -aprendi

Desarrollo de la sesién

Introduccién

Se inicia la clase con la actividad Encontrar a Melendi en Spotify. Tras ello los alumnos se ponen en grupos de 4 y debaten cémo lo han hecho. - 10 mins
Uso de los slides para explicacion general del PC y otros conceptos - 15 mins

Desarrollo de la actividad Dibujar como un ordenador - 25 mins

Metodolelgia

Aprendizaje cooperativo
Clase magistral

Materiales y recursos

Slides

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos separados, pero juntados por parejas para las dos actividades.

Medidas de atencion a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algun alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorado y el alumno

Actitud dinamica y cercana del profesor, para generar participacion por parte de alumnado.
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Tabla 3: Ficha de la actividad Encontrar a Melendi en Sporify

Titulo

Temporizacion Sesidon

Encontrar a Melendi en Spotify

10 mins

Resumen

Justificacion

Al empezar la primera clase el profesor les explica la situacion: un
familiar o un amigo no son capaces de utilizar Sporify de forma correcta,
y no pueden paoner la cancion Caminando por la vida de Melendi, por lo
que es tarea de los alumnos explicar todos los pasos, de la forma mas
precisa posible, a dicho familiar para acabar escuchando a Melendi.
Tienen 5 minutos para establecer cada paso, y después otros 5 para
hablar con un grupo de 4 compafieros y ver cdmao han estructurado los
pasos y a qué nivel.

Al empezar la clase ( y la UD) con una actividad tan bizarra, los alumnos ya identifican la leccion de una forma
emocional; utlizando el humor conseguimos introducir a los alumnos al mundo del PC, en este caso el disefio

y caracteristicas de un algoritmo.

Materiales y recursos

Medidas de atencidn a la diversidad

Un mavil con Spotify {(en caso contrario, utilizar Youtube, o cualquier otra
aplicacion)

Mo es evaluable, y es una introduccidn, asi que es de esperar gue los alumnos tengan verglenza y haya poca
participacion. Si hay algdn alumno con grandes dificultades se le puede ayudar o modificar la actividad para él.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals
segons les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el
procés de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar
els reptes de 'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a 'aula, al centre i a I'entorn de manera
reflexiva i responsable

Esta actividad no es evaluable.
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Tabla 4:Ficha de la actividad Dibujar como un ordenador

Titulo

Temporizacion Sesion

Dibujar como un ordenador

25 mins

Resumen

Justificacion

Esta actividad es la (ltima de la primera sesion: los alumnos si distibuiran
en parejas, donde uno tomara el rol de ordenador y el otro dara las
instrucciones para que el robot haga dos dibujos: uno mas sencillo de
Kenny de South Park, v otro de Perry el Omitorrinco de la serie de dibujos
Phineas y Ferb. Las instrucciones que tiene que dar el alumno que haga
de usuario tienen que ser lo mas precisas posibles para que los dibujos
salgan bien, ya que el alumno que haga de ordenador tiene que hacer
exactamente lo que se le dice. Una vez pasados 10 minutos se
cambiaran los roles. Durante los dltimos 9 mins se pondra en comuin las
experiencias de los alumnos y las dificultades que han tenido al recibir o
dar instrucciones.

Con esta actividad se consigue que los alumnos sufran en su propia piel las caracteristicas que tiene que
tener un algoritmo correcto, y lo necesario que es descomponer un proceso en instrucciones especificas.
Ademas, el trabajo por parejas ayuda a afianzar estos conocimientos y rompe con el ritmo que se ha
establecido durante los slides.

Materiales y recursos

Medidas de atencidn a la diversidad

Hojas de papel y un boligrafo por pareja.

Se han escogido dos personajes con formas diferentes para gue los alumnos que tengan problemas puedan
dibujar al que tiene una forma mas sencilla y asi no sentirse mal por no ser bueno dibujando.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar | programar dispositius digitals
segons les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1 . Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el
procés de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar
els reptes de 'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4 Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera
reflexiva i responsable

Esta actividad no es evaluable.
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6.1.2 Sesidn 2: Introduccion al CT

Tabla 5:Ficha de la sesion

Sesion (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién |Profesor.la Grupe clase
2 \ 1 hora 1 Profesor 16 alumnos
Titulo y justificacion de la sesién Ambito y materia o materias.
INTRODUCCION AL CT I Ambito digital Asignatura TIC
En esta sesion se explican y trabajan dos conceptos que forman el CT: la descomposicién y la abstraccion.
Comg 1cias basi Objetives de apr j Contenidos clave Evaluacién

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Entender el concepto de abstraccién.

Entender el concepto de descomposicidn.
Identificar y aplicar la abstraccion para la resolucén de
problemas en el dia a dia.

Identificar y aplicar la descomposicién para la
resolucon de problemas en el dia a dia.

Cc ncias transversales

Objetivos de aprendizaj

Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida
Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

CCB. Robética i programacié.

Esta sesién no tiene evaluacion.

Actividad de ensefianza-apr

Desarrollo de la sesién

Introduccién

Uso de slides para explicar el concepto de abstraccion y poner ejemplos. - § mins
Desarrallo de la actividad Office UK vs Office US - 16 mins

Uso de slides para explicar el concepto de descomposicién y poner ejemplos. - § mins
Desarrollo de la actividad Quién es quien - 20 mins

Recopilacién de lo aprendido en las actividades: beneficios de asbtraer/descomponer, de qué forma lo hemos aplicado... - 5 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Clase magistral

Materiales y recursos

Slides

Distribucion de los alumnos en el aula

Alumnos separados, pero juntados por parejas para las dos actividades.

Medidas de atencion a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese alglin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profescrade y el alumno

Actitud dinamica y cercana del profesor, para generar participacion por parte de alumnado.
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Tabla 6: Ficha de la actividad Office UK vs Office US

Titulo

Temporizacion Sesion

Office UK vs Office US

15 mins 2

Resumen

Justificacién

El profesor ensefiard dos videos de las dos series, sketches de menos de 3
minutos en el que aparecen 3 personajes interactuando. Los personajes
tienen las mismas caracteristicas, pero interpretados por actores distintos, y
los alumnos, por parejas, tienen que escribir en un papel aquellas
caracteristicas de cada personaje, y adivinar por qué actor es interpretado
cada personaje.

Una vez que los alumnos han finalizado, el profesor hace preguntas y pone en
comdn lo que han observado los alumnos, y establecemos la relacion entre
personajes de ambas series.

The Office es una serie de comedia britanica, que fue rehecha en EEUU, manteniendo los mismos personajes
con las mismas caracteristicas pero interpretados por diversos actores (el personaje principal es interpretado
por Steve Carrell en la versidn americana, y por Ricky Gervais en la britdnica). Con esta actividad se pretende
gue los alumnos entiendan la idea general de la abstraccion, es decir, establecer las caracteristicas generales

de un objeto o persona, en este caso, de los 3 personajes de los dos clips.

Materiales y recursos

Medidas de atencion a la diversidad

Gareth's stapler (Office UK):
https:/fiwww youtube com/iwatch?v=U1PHpkdvNOs

Micromagaement (Office US):
https:/fiwww youtube comiwatch?v=1QQBB3cwNMO

Si tuviera algtn alujmno con necesidades especiales se pueden activar subtitulos.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals
segons les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1 . Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de 'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva
i responsable

Esta actividad no es evaluable.
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Tabla 7: Ficha de la actividad Quién es Quién

Titulo

Temporizacion Sesidon

Quién es quién

20 mins 2

Resumen

Justificacion

En esta actividad los alumnos, por parejas, jugaran a guién es qguién: uno
de los alumnos sale fuera de clase y el otro piensa en otro compafiero y
cuando los alumnos vuelven a clase, éstos tienen que adivinar el alumno
que esta pensando su compafiero haciendo preguntas de si o no. Una
vez acertado de cambian los roles y parejas.

Esta actividad sirve para que los alumnos descompongan a sus compafieros igual que se haria para resolver
un problema, utilizando la descomposicion de caracteristicas se puede saber a qué compafiero se esta
describiendo. Asi los alumnos comprenden el beneficio y utilidad de esta estrategia cuando se quiere resolver
un problema, tanto de matematicas, como de fisica, informatico. ..

Materiales y recursos

Medidas de atencion a la diversidad

Ninguno.

Si hay algin alumno que tiene menos habilidades sociales el profesor puede hacer las parejas conociendo a
los alumnos.

Competencias que se trabajan

Evaluacién

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals
segons les tasques a realizar
Ambito personal:
Coempeténcia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el
procés de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar
els reptes de 'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera
reflexiva i responsable

Esta actividad no es evaluable.
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6.1.3 Sesidn 3: Introduccion al CT I

Tabla 8: Ficha de la sesion

Sesion (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién

| Profesor/a

Grupe clase

3 \ 1 horas

1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacion de la sesién

Ambito y materia o materias.

INTRODUCCION AL CT il

En esta sesion se explica y afianza el concepto de algaritmia y se establece una relacién entre los conceptos aprendidos, la algoritmia y el funcionamiento de un

programa informético, asi como los beneficios del pensamiento computacional.

Ambito digital Asignatura TIC

Comg 1cias basi

Contenidos clave

Objetives de apr j

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Afianzar el concepto de algoritmia.

Aplicar los conceptos para generar algoritmos
sencillos.

Comprender e identificar el uso del CT eneldiaadiay
en la tecnologia.

C ncias transversales

Objetives de apr j

Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de

la vida
Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

CCB. Robética i programacié.

Esta sesién no tiene evaluacion.

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Introduccién

Uso de slides para repasar el concepto de algoritmo, sus caracteristicas y unirlo con los otros conceptos aprendidos - § mins

Desarrollo de la actividad Algoritmo musical - 40 mins

Desenlace de la clase, explicando lo aprendido hasta ahora, y de cémo aplicar el CT en el dia a dia. - 5 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Clase magistral

Materiales y recursos

Slides

Distribucion de los alumnos en el aula

Alumnos separados, pero juntados por parejas para la actividad

Medidas de atencion a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese alglin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profescrade y el alumno

Actitud dinamica y cercana del profesor, para generar participacion por parte de alumnado.

Durante la actividad el profesor tiene que controlar y asegurarse que los alumnos trabajan y entienden lo que se pide.
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Tabla 9: Ficha de la actividad Algoritmo musical

Titulo

Temporizacion Sesién

Algoritmo musical

40 mins 3

Resumen

Justificacién

El profesor explica los conceptos basicos de una tablatura de guitarra y qué
significan los simbolos: cada cuerda se puede tocar con un punto negro, que
representa uno de los dedos de la mano. Cada nota se representa con una
letra del abecedario, lo mismo con los acordes. Explicar por encima la cejilfa.
Una vez se conocen estos conceptos, el profesor explica el proceso que
realiza nuestro cerebro al ver una tablatura: cémo aplica los conceptos del CT
para evaluar y analizar la tablatura, y tocar los acordes de acuerdo a la
informacién presente, mediante un ejemplo.

Los alumnos, por trios, tienen que generar un algoritmo que explicaria, en el
mayor detalle como tocar 4 acordes de la cancion "La venda”™  es decir, el
profesar tiene gue asequrarse que las instrucciones son EXHAUSTIVAS; por
ejemplo: CAMBIAR DEDO 1 DE LA CUERDA 3 A LA CUERDA 5. CON LA
MANO IZQUIERDA RASGAR LAS CUERDAS.

El trabajo que realiza el cerebro de un masico para comprender y leer una partitura realiza los conceptos que se
han explicado a lo largo de la clase, y es interesante hacer esta relacion entre humanos y ordenadores, y que los
alumnos reduzcan algo tan complejo como la masica a instrucciones servira para que asimilen la finalidad,
complejidad, utilidad y natturaleza del pensamiento computacional.

Es un ejercicio complejo, pero al ser el final relacionado con el CT veo adecuado que los alumnos tengan que
trabajar juntos para desarrollar todas las instrucciones. No es necesario que generen todo, pero si que se hagan
alaidea.

El profesor tiene que atender a todos los grupos y resolver las dudas, porque es un ejercicio complejo.

Materiales y recursos

Medidas de atencion a la diversidad

Slides con la partitura.

Si algan alumno tuviera dificultades visuales se puede ajustar la tablatura y utilizar sonido para explicar los
acordes.

Competencias que se trabajan

Evaluacién

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar | programar dispositius digitals
segons les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva
i responsable

Esta actividad no es evaluable.
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6.1.4 Sesion 4: Introduccion a la programacion

Tabla 10: Ficha de la sesion 4

Sesidn (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién |Prufesur.'a Grupo clase
4 \ 1 horas 1 Profesor 16 alumnos
Titulo y justificacién de la sesién Ambito y materia o materias
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION Ambito digital. Asignatura TIC

En esta sesion se trabaja la idea de programacion, utilizando los diagramas de flujo para ejemplificar el funcionamiento del programa y la introduccién de estructuras
condicionales e fterativas.

Comp 1cias basi Objetivos de apr

Contenidos clave E ion

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar Conocer qué es programar y diferentes tipos de CCB. Robotica i programacic. Esta sesidn no tiene evaluacion.

programacion.

Comprender la utilidad y naturaleza de estructuras
condicionales/iterativas.

Analizar instrucciones y transformarlas a un algoritmo
utilizando estructuras condicionales e iterativas.
Diferenciar entre los diversos componentes de un
diagrama de flujo.

Crear algoritmos disefiandolos con diagramas de flujo.

Comg ncias transversales Objetives de apr j

Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al lliarg de|Participar de forma proactiva en clase

la vida Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesidn

Introduccién

Uso de slides para recordar lo dltimo aprendido sobre el CT, y explicar el concepto de programacién. Introduccion a los diagramas de flujo. - 10 min
Estructuras condicionales, utilidad, naturaleza y ejemplos con los alumnos. - 10 mins

Estructuras iterativas, utilidad, naturaleza y ejemplos con los alumnos. - 10 mins

Desarrolle de la actividad de Diagrama de flujo de Spotify - 20 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Clase magistral

Materiales y recursos

Slides

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos separados, pero juntados por parejas para la actividad

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorado y el alumno

Actitud dinamica y cercana del profesor, para generar participacion por parte de alumnado.
Durante la actividad el profesor tiene que controlar y asegurarse que los alumnos trabajan y entienden lo que se pide.
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Tabla 11: Ficha de la actividad Diagrama de flujo de Spotify

Titulo Temporizacion Sesion
Diagrama de flujo de Spotify 20 mins 4
Resumen Justificacion
El profesor explica el enunciado del ejercicio, consiste en gue los alumnos Caon este ejercicio el alumno aprendera una de las nomenclaturas utilizadas en el mundo de la informatica para
dibujen un diagrama de flujo que represente el algoritmo que sigue Spotify para|disefiar procesos y algoritmos, asi como extraer de un enunciado las instrucciones necesarias para disefiar un
la escucha de anuncios. Los alumnos trabajaran en parejas para analizar, algoritmo. Ademas, sirve de entrada para aprender la utilidad de las condicionales y bucles, ya que el ejercicio lo
disefiar e implementar el algoritmo, el cual al final de la clase el profesor lo requiere. Como es un trabajo por parejas, tendran gue hablar con su comapfiero, verbalizando el proceso de
hara con la ayuda de todos los alumnos. creacion de un algoritmo y utilizando, inconscientemente, las habiliades y términos propios del CT.
Materiales y recursos Medidas de atencion a la diversidad
Slides. Si algdn alumno tuviera alguna necesidad especial se podria adaptar la actividad.
Competencias que se trabajan Evaluacion
Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals
segons les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés|Esta actividad no es evaluable.
de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva
i responsable




6.1.5 Sesidn 5: Programacion con Lightbot

Tabla 12: Ficha de la sesion 5

Sesidn (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién |Prufesur.'a Grupo clase
] \ 1 hora 1 Profesor 16 alumnos
Titulo y justificacién de la sesién Ambito y materia o materias
PROGRAMACION CON LIGHTBOT Ambita digital Asignatura TIC

En esta sesion se utiliza el software educativo LightBot (https:/lightbot com/hour-of-code html), en el que el usuario tiene que crear una secuencia de instrucciones
para que el avatar alcance la meta, y para ello tiene que aplicar CT asi como estructuras iterativas o pequefias funciones.

Al utilizar un juego como enlace entre el CT y la programacidn por blogues, permitimos que los alumnos puedan tomar contacto con un acercamiento mas préactico al
mundo de la programacion. Lightbot es un juego corto, que puede durar cerca de una hora, y que hara que los alumnos adquieran la mentalidad de programador.

Comy 1cias basi Objetivos de aprendizaj Contenidos clave E ion

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar Disefiar algoritmos mediante el posicionamiento CCB. Robotica i programacic. Esta sesidn no tiene evaluacion.

secuencial de instrucciones.
Analizar un problema aplicando técnicas de CT.

Cec ncias transversales Objetivos de apr

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal Participar de forma proactiva en clase
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de 'aprenentatge al llarg de|Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
la vida aprendizaje.

Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable Indagar en el uso de aplicaciones digitales para

adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Introduccién

Introduccién a LightBot: direccion web, finalidad y reglas a nivel general - 10 min
Actividad Programacian con LightBot - 35 mins

Explicacién de la actividad entregable Algoritmizar el dia a dia. - 5 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Aprendizaje Basado en Juegos

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet.
Navegador con Adobe Flash instalado.
Acceso a https://lightbot.com/hour-of-code.html, o a la aplicacién de la AppStore.

Distribucion de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en mesas de 4 pero cada uno con un ordenador.

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese alglin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profescrade y el alumno

Durante la actividad el profesor tiene que controlar y asegurarse que los alumnos trabajan y entienden lo que se pide.

43



Tabla 13: Ficha de la actividad Programacion con LightBot

Titulo

Temporizacion Sesion

Programacién con LightBot

35 mins 5

Resumen

Justificacion

En esta actividad los alumnos tendran que jugar al juego educativo LightBot, y
superar todos los niveles que puedan en el tiempo establecido.

Lightbot tiene una seccién en su pagina web en la que explica de qué forma ensefia el juego a programar
(https:/lightbot.com/hoclearn.html); mediante una interfaz accesible e infantil, proporciona todas las
herramientas de abstraccion necesaria para que un alumno de secundaria (o incluso menor) aprenda a
programar sin escribir ni una linea de cadigo.

Sila web queda osboleta, hay una aplicacidn disponible en la tienda virtual de Android, v los alumnos podrian
jugar en sus moviles o tablets.

Es una buena introduccién al mundo de la programacién visual, y sirve de preludio al trabajo con MakeCode.
El juego se separa en 3 sectores: introduccion, funciones y bucles. La introduccion sirve de tutorial, y son las
otras dos donde los alumnos tendran que resolver los retos y puzzles, por lo que los alumnos tienen que por lo
menaos superar el primer nivel, y es aqui donde el profesor tiene que enfocar sus esfuerzos.

Materiales y recursos

Medidas de atencion a la diversidad

https:/lightbot.com/hour-of-code. html

El juego ofrece diversos niveles de dificultad que se adaptan al nivel de habilidad de cada alumno, por lo que
cada alumno puede aprender a su nivel.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals
segons les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de |'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva
i responsable

Esta actividad no es evaluable.
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Tabla 14: Ficha de la acividad evaluable Algoritmizar el dia a dia

Titulo

Temporizacion Sesién

Algoritmizar el dia a dia.

Tiempo estimado 2 horas. 5

Resumen

Justificacion

Los alumnos tendran que disefiar 4 algoritmos sobre
actividades/procesos/actitudes/comportamientos/personas que hayan
analizado en el dia a dia segln en 3 areas: Personal, Industrial , Digital.

El area Personal la conforman todas las actividades que realiza como
humano y miembro de una sociedad: ocio, trabajo, deporte, baile, estudio...

El area Industrial tiene que ver con todos los procesos y servicios gue ocurren
a nivel industrial: fabricas, agricultura, mecanica, hardware, SpaceX. ..

El area Digital esta relacionada con toda la actividad que existe dentro de los
confines de la red: RRSS, videojuegos, mensajeria instantanea....

En esta actividad se aplica todo lo aprendido en las sesiones anteriores, tanto herramientas de CT, como

algaritmia y estructuras basicas de programacion, gue confluye en el disefio de varios algoritmos utilizando los

diagramas de flujo.

Un diagrama de flujo permite visualizar un algoritmo de forma visual, lo que facilita el desarrollo, pero también
poder observar si el alumno ha entendido la idea general.

Al separar por 3 areas el alumno puede inspirarse en cualquier actividad mundana y poder asi
descomoponer/abstraer/revisar patrones y hacer todo lo necesario para generar un diagrama de flujo.

Materiales y recursos

Medidas de atencion a la diversidad

Software para la creacion de diagramas de flujo.
Se recomienda la herramienta Draw.io (https://app.diagrams.net/)
Slides para explicar el ejercicio.

Si hay algin alumno con necesidades especiales se puede adaptar la actividad para satisfacer las necesidades.

Competencias que se trabajan

Evaluacién

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar | programar dispositius digitals
segons les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva
i responsable

Se utiliza la ribrica asignada a esta actividad.
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6.1.6 Sesidn 6: Introduccion a MakeCode

Tabla 15: Ficha de la sesion 6

Sesidn (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién

| Profesor/a

Grupo clase

& \ 1 hora

1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacién de la sesién

Ambito y materia o materias

INTRODUCCION A MAKECODE

En esta sesion se presenta la interfaz, naturaleza, posibilidades y bases de MakeCode Arcade, la plataforma de programacién por bloques que se usa para el
proyecto. Los alumnos tendran que investigar cémo funciona un bloque y las distintas caracteristicas para explicar al resto de alumnos

Ambita digital Asignatura TIC

Cc 1cias basi

E 5n

Contenidos clave

Objetivos de aprendizaj

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Familiarizarse con el entorno de programacion
MakeCode Aarcade.

Describir la unidad y apliccién de un bloque de
programacion en el entorno MakeCode

Diferenciar la finalidad y uso de las diversas categorias
de blogues de programacién en el entorno MakeCode
Arcade.

Ce ncias transversales

Objetivos de apr

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

CCB. Robotica i programacic.

Esta sesion no tiene evaluacion.

Actividad de enseiianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Introduccién
Introduccién a MakeCode: videojuegos en 2D, programacion por bloques y posibilidades - 10 min
Actividad Puzle bloqueante - 40 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Puzzle

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet.

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos con un ordenador pero sentados por parejas, por ejemplo en una mesa de 4 pero trabajando en parejas.

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorado y el alumno

Durante la actividad el profesor tiene que controlar y asegurarse que los alumnos trabajan y entienden lo que se pide.
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Tabla 16:Ficha de la acividad Puzzle bloqueante

Titulo

Temporizacion Sesién

Puzzle bloqueante

40 mins 6

Resumen

Justificacion

En esta actividad se dividiran a los alumnos en parejas, y cada uno tendra la
tarea de explicar la finalidad y utilidad de cada una de las diversas categorias de
blogues gue tienen disponibles: ;para qué se usan?;qué aspectos del juego
podemos madificar con ello? . Los alumnos entrarén en el juego Jumpy
Platfrom , una sencilla demo gue sirve como ejemplo.

Cada pareja tendra una categoria asociada (Game, Sound, Scene. )

que tendra que estduiar e investigar jugando y revisando el cédigo del juego de
ejemplo. Este testeo se hara durante 25 minutos, y en los Gltimos 15 cada
pareja explicara lo que ha descubierto, lo que le servira al profesor para explicar
en detalle todo lo necesario.

Esta actividad del puzzle sirve como excusa para que esta primera clase de introduccion a MakeCode sea
practico y tenga menos peso de clase magistral, al igual que Scratch, en Arcade se puede introducir en los
juegos de la comunidad y revisar el cadigo, asi como hacer cambios en €l y experimentar...

Al trabajar en parejas se hace mas ameno revisar el cadigo, y el hecho de que el emulador y el codigo estén en
la misma pantalla incita a probar, jugar, remover, cambiar de posicion blogues y variables...

Ademas, el hecho de que se utilice el puzzle como metodologia ayuda a que los alumnos se expliguen entre
ellos y se cree la sensacion de que la clase esta aprendiendo junta sobre este tema tan extrafio, de momento,
para ellos.

Materiales y recursos

https://arcade makecode com/

Si hubiera algin alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1 . Prendre consciéncia d'un mateix | implicar-se en el procés
de creixement personal
Competeéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competeéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de |z vida
Competéncia 4. Participar a 'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i
responsable

Esta actividad no es evaluable.
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6.1.7 Sesidon 7: Sprites en MakeCode

Tabla 17: Ficha de la sesion 7

Sesién (numero sesién) \Duracil:'m de la sesién

| Profesor/a

Grupe clase

7 | 1 hora

1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacion de la sesién

Ambito y materia o materias.

SPRITES EN MAKECODE

En esta sesion se trabaja y explora la idea de sprite en un videojuego, las caracteristicas, y los distintos bloques que treabajan e interaccionan con ellos

Esta sesidn supone conocer las bases de un videojuego mediante Arcade.

Ambito digital. Asignatura TIC

Cc 1cias basi

Contenidos clave

Objetives de apr j

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Reconocer e identificar sprites en un juego de
Aarcade.

Crear sprites y asignarles una imagen.

Dibujar sprites con el editor intergado.

Escoger un sprite en la galeria de Arcade.

Asignar un sprite en una variable.

Conocer los ejes de coordenadas para cambiar
posicién de un sprite

Utilizar el bloque adecuado para gestionar la velocidad

Cc ncias transversales

Objetives de apr j

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer | posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competéncia 4. Participar a 'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

CCB6. Robdtica i programacio.

Esta sesién no tiene evaluacion.

Actividad de ensefianza-aprendizaj

Desarrollo de la sesidn

Introduccién
Introduccion a los sprites, que son, algin ejemplo real. - 10 min
Actividad Tutotial-Infroduccion y sprites- 40 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Tutorial

Materiales y recursos

Ordenadores con conexion a internet.

Distribucion de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 con un ordenador cada uno

Medidas de atencion a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese alglin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profescrade y el alumno

Durante la actividad el profesor tiene que proyectar los pasos que él sigue y explicar de forma clara y consicsa
Los alumnos tienen que estar atentos y seguir todos los pasos e indicaciones del profesor
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Tabla 18: Ficha del Tutorial de introduccion

Titulo

Temporizacion Sesion

Tutorial-Introduccion y sprites

40 mins 7

Resumen

Justificacion

En esta actividad el profesor realizara un tutorial en directo donde ecplorara y
explicara los blogues relacionados con los sprites y otras caracteristicas,
siguiendo este esquema ( puede modificarse en el momento, improvisar o
modificar antes de la clase):

- Crear proyecto y renombrarlo

- Explicar el blogue de inicializacion de un sprife (variable, imagen, tipo)

- Dibujar un sprite usando el editor

- Explorar la galeria de sprites de Arcade

- Explicar el sistema de ejes cartesianos, que representan posicion y velocidad
- Modificar y explorar posicion y velocidad con unos sprifes

- Guardar el proyecto con GitHub y hacer un commit de ejemplo.

Todos estos pasos tienen que ser reproducidos y entendidos por los alumnos,
por lo que tiene que ser una explicacion sincrona.

Aun asi, en las slides hay recursos y ejercicios que sirven para refrescar la
sesién y rehacerla por si es necesario

El tutorial es una de las metodlogias de ensefianza que funciona muy bien en el ambito informatico, por lo que
los alumnos siguen las acciones del profesor reproduciendo lo que €l hace, y a la vez asimilando algunos
conceptos y avanzando junto a todo el grupo.

Para la introduccién es importante que el profesor explique (no todes, pero muchos) algunas caracteristicas de
los bloques de los sprites: creacion, velocidad, efectos, posicion...

Materiales y recursos

https://arcade. makecode_com/

Si hubiera algin alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Competéncia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i entorns virtuals
de treball col-laboratius
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix | implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 2. Coneéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i
responsable

Esta actividad no es evaluable.
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6.1.8 Sesidn 8: Practica con sprites en MakeCode

Tabla 19: Ficha de la sesion 8

Sesidn (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién

| Profesor/a

Grupo clase

8 \ 1 hora

1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacién de la sesién

Ambito y materia o materias

PRACTICA CON SPIRITES EN MAKECODE

En esta sesion los alumnos tendrén gue aplicar lo aprendido en la sesion anterior, asi como investigar en el uso de otros blogues para resolver unos retos creados por

el profesor.

Ambita digital Asignatura TIC

Cc 1cias basi

Contenidos clave

E 5n

Objetivos de aprendizaj

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Aplicar efectos a los sprites.

Hacer que un sprife siga a otro.

Diferenciar algunos estados de la vida de un sprite:
borrar, overlap.

Crear, borrar, mover y posicionar sprifes.

CCB. Robotica i programacic.
CC22. Entorns de treball i aprenentatge col-laboratiu

Ce ncias transversales

Objetivos de apr

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

Esta sesion no tiene evaluacion.

Actividad de enseiianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Introduccién
Actividad Pilia-pilla en Arcade - 50 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet.

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 con un ordenador cada uno

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorado y el alumno

El profesor tiene que atender a cada grupo de alumnos que trabaje juntos, para asegurarse que todos van en buena direccion.
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Tabla 20: Ficha de la actividad Pilla-pilla en Arcade

Titulo

Temporizacion Sesion

Pilla-pilla en Arcade

50 mins 8

Resumen

Justificacion

En esta actividad el profesor explicara a los alumnos que tienen que crear una
version del pilla-pilla entre dos sprites utilizando sdlo blogues de dicha
categoria. Lo que tienen que hacer es:

-Crear dos sprites, uno dibujado y otro de la galeria, y crear dos variables que
los almacenen.

- Uno es de tipo proyectil y otro de tipo player

- Cada uno empieza desde una esquina contraria

- El proyectil sigue al otro

- Afiadir efectos al que huye

- Ambos rebotan al tocar la pared

- Cuando uno pille a otro, el pillado tiene que cambiar de efecto y decir algo por
pantalla

AVANZADO:

- Una vez se pillen, cambiar de posicién los sprites y reiniciar la
persecucion;estos datos pueden ser a mano, o usando algln otor bloque.

Con este ejercicio sencillo los alumnos aprenden algin otro blogue que no se epxlicd la semana pasada
explorando y trabajando en grupo. Como estan 4 en una mesa tienen que comunicarse entre ellos, ver qué
bloque se puede usar, cual no, que hace que... es una forma de aprender organica y significativa, ademas el
reto propuesto sirve para iniciarse en el mundo de Arcade y familiarizarse con el emulador, con guardar el
proyecto, renombrarlo...

Materiales y recursos

https:/farcade. makecode. com/

Si hubiera algun alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Competéncia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i entorns virtuals
de treball col-laboratius
Ambito personal:
Competéncia 1 . Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i
responsable

Se utilizara la rdbrica asociada.
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6.1.9 Sesidn 9: Controles e input en MakeCode

Tabla 21: Ficha de la sesion 9

Sesidn (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién

| Profesor/a

Grupo clase

9 \ 1 hora

1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacién de la sesién

Ambito y materia o materias

CONTROLES E INPUT EN MAKECODE

En esta sesion se explica el funcionamiento de los bloques que rigen y controlan el movimiento, tanto en el eje x como en el eje y, asi cémo comprender y programar

los eventos que ocurren cuando el jugador pulsa un botén.

Ambita digital Asignatura TIC

Cc 1cias basi

E 5n

Contenidos clave

Objetivos de aprendizaj

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Programar el movimiento de sprites usando los
blogues de Arcade.

Utilizar los eventos al pulsar un botén para afiadir
funcionalidad y gameplay en los proyectos Arcade.

CCB. Robotica i programacic.

Ce ncias transversales

Objetivos de apr

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

Esta sesion no tiene evaluacion.

Actividad de enseiianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Introduccién
Presentacion sobre las posibilidades de control que nos ofrece Arcade. - 10 min
Actividad Tutorial-Control - 40 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Tutorial

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet.

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 con un ordenador cada uno

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorado y el alumno

Durante la actividad el profesor tiene que proyectar los pasos que €l sigue y explicar de forma clara y consicsa
Los alumnos tienen que estar atentos y seguir todos los pasos e indicaciones del profesor
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Tabla 22: Ficha del Tutorial de control

Titulo

Temporizacion Sesion

Tutorial-Control

40 mins 9

Resumen

Justificacion

En esta actividad el profesor realizara un tutorial en directo donde utilizara los
bloques de control para ejemplificar como se puede mover de posicién un sprite
( puede modificarse en el momento, improvisar o modificar antes de la clase):
- Activar el bloque de control a un sprite, y experimentar con los valores que se
pueden asignar

- Explicar qué es un evento de forma general y qué ocurre cuando se pulsa un
botén, es decir, que dicho codige se ejecutara sdlo si esta dentro del blogue del
evento.

- Diferenciar entre las acciones que se pueden hacer con un botén: pulsar,
soltar y mantener pulsado.

- Programar un cambio de imagen de sprite cuando se pulsen botones, y
debatir con los alumnos qué mas se podria hacer al pulsar botones.

- Programar un ejemplo de pequefio juego multijugador, en el que se mueven
dos sprites con teclas distintas ejemplificando la presencia de un segundo
jugador.

Todos estos pasos tienen que ser reproducidos y entendidos por los alumnos,
por lo que tiene que ser una explicacion sincrona.

Aln asi, en las slides hay recursos y ejercicios que sirven para refrescar la
sesion y rehacerla por si es necesario

El tutorial es una de las metodlogias de ensefianza que funciona muy bien en el ambite informatico, por lo que
los alumnos siguen las acciones del profesor reproduciendo lo que él hace, y a la vez asimilando algunos
conceptos y avanzando junto a tode el grupo.

Para explicar el control el profesor tiene que insistir en la idea de evento, y que cuando se genera un evento hay
bloques especializados que ejecutan el cédigo.

Materiales y recursos

https:/arcade. makecode.com/

Si hubiera algtn alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacién

Ambito digital:
Competeéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Competencia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i entorns virtuals
de treball col-laboratius
Ambito personal-
Competencia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 2. Coneixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats | actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de |a vida
Competeéncia 4. Participar a 'aula, al centre i a 'entorn de manera reflexiva i
responsable

Esta actividad no es evaluable.
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6.1.10 Sesidn 10: Practica con controles en MakeCode

Tabla 23: Ficha de la sesion 10

Sesién (numero sesién) \Duracil:'m de la sesién

| Profesor/a

Grupe clase

10 | 1 hora

1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacion de la sesion

Ambito y materia o materias.

PRACTICA CON CONTROLES EN MAKECODE

En esta sesion los alumnos tendran que aplicar lo aprendido en la sesién anterior, asi como investigar en el uso de otros blogues para resolver unos retos creados por

el profesor.

Ambito digital. Asignatura TIC

Cc 1cias basi

Contenidos clave

Objetives de apr j

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Aprender el concepto de iteracion en el mundo del
desarrollo software.

Programar el control del usuario usando blogues
especificos.

Modificar el estado del juego al pulsar botones.

Cc ncias transversales

Objetivos de aprendizaj

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Congixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

CCB. Robética i programacié.

Esta sesién no tiene evaluacion.

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesidn

Introduccién
Actividad Pilla-pilla con control- 50 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo

Materiales y recursos

Ordenadores con conexion a internet.

Distribucion de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 con un ordenador cada uno

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese alglin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profescrade y el alumno

El profesor tiene que atender a cada grupo de alumnos que trabaje juntos, para asegurarse que todos van en buena direccién.
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Tabla 24: Ficha de la actividad Pilla-pilla con control

Titulo

Temporizacion Sesion

Pilla-pilla con control

50 mins 10

Resumen

Justificacion

En esta actividad el profesor explicara a los alumnos que tienen que crear
modificar la version del pilla-pilla que habran tenido que hacer en la sesian
anterior y afiadir estas caracteristicas:

- El usuario debe ser capaz de mover a uno de los dos sprites

- Cuando se pulse el botdn A, la velocidad del objeto que huye tiene que
aumentar hasta un limite, y si pulsa B la velocidad disminuye. El
incremento/decremento y limite lo decide cada alumno.

AVANZADO:

- Permitir modo multijugador, en el que un jugador hace de pillado y otro de
pillador.

Con este ejercicio los alumnos empiezan a valorar la naturaleza iterativa de los proyectos de software y
aprencian el trabajar reiteradamente en un mismo proyecto.

Ademas, es una buena forma para que experimenten con el movimiento, asienten conceptos de velocidad ya
ensefiados en anteriores sesiones, y trabajen con el concepto de multijugador.

Materiales y recursos

https://arcade.makecode_com/

Si hubiera algdn alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Competéncia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i entorns virtuals
de treball col-laboratius
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i
responsable

Se utilizara la ribrica asociada.
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6.1.11 Sesién 11: Creacién de mapas en MakeCode

Tabla 25: Ficha de la actividad 11

Sesidn (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién

| Profesor/a

Grupo clase

11 | 1 hora

1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacién de la sesién

Ambito y materia o materias

CREACION DE MAPAS EN MAKECODE

En esta sesion se explica cémo modificar el fondo de la pantalla, de cdmo crear mapas usando los tiles (y su editor), y cdmo crear colisiones, asi como el

funcionamiento de la camara.

Ambita digital Asignatura TIC

Cc 1cias basi

E 5n

Contenidos clave

Objetivos de apr

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Acceder al largo y alto de la pantalla, y conocer sus
dimensiones.

Escribir informacién en la consola de depuracién.
Identificar los tiles en un mapa de un juego 2D.
Utilizar el editor de Arcade para crear tiles y asignar
paredes.

Programar las colisiones utilizando los blogues que
recogen el evento.

Modificar la cdmara aplicando blogues que modifican
comportamiento o apariencia.

Cc ncias transversales

Objetivos de aprendizaj

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Congixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

CCB. Robotica i programacic.

Esta sesion no tiene evaluacion.

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Introduccién
Presentacion sobre las posibilidades de control que nos ofrece Arcade. - § min
Actividad Tutorial-Tiles - 45 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Tutorial

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet.

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 con un ordenador cada uno

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorado y el alumno

Durante la actividad el profesor tiene que proyectar los pasos que él sigue y explicar de forma clara y consicsa
Los alumnos tienen que estar atentos y seguir todos los pasos e indicaciones del profesor
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Tabla 26: Ficha del Tutorial de tiles

Titule

Temporizacion Sesion

Tutorial-Tiles

45 mins 11

Resumen

Justificacion

En esta actividad el profesor realizara un tutorial en directo donde utilizara los
blogues de Scene para crear un mapa de ejemplo modificando el fondo y
construyenddlo con tiles ( puede modificarse en el momento, improvisar o
modfficar antes de la clase):

- Explicar cdmo cambiar el fondo de la pantalla, tanto el color como usando el
editor.

- Utilizar la consola para hacer print de las variables de dimensidon de la pantalla,
asi como color o imagen.

- Explicar que es un fife,ap, y crear varias tiles con el editor.

- Explicar las colisiones y generar una pared en la parte derecha para provocar
colisiones de ejemplo.

- Utilizar el bloque que recoge las colisiones y aprovechar para hacer shake de
la camara, lo que da pie a explicar estos blogues de camara.

- Utilizar el array de tiles, y activar/desactivar colisiones.

Todos estos pasos tienen que ser reproducidos y entendidos por los alumnos,
por lo que tiene que ser una explicacion sincrona.

Aln asi, en las slides hay recursos y ejercicios que sirven para refrescar la
sesion y rehacerla por si es necesario

El tutorial es una de las metodlogias de ensefianza que funciona muy bien en el ambito informatico, por lo que
los alumnos siguen las acciones del profesor reproduciendo lo que él hace, y a la vez asimilando algunos
conceptos y avanzando junto a todo el grupo.

El concepto mas importante es el de las colisiones, y de como acceder a ellas mediante el uso del blogue que
recoge el evento.

Materiales y recursos

https:/arcade.makecode.com/

Si hubiera algtin alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Ambito persenal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéencia 2. Conéixer | posar en practica estratégies i habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competeéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i
responsable

Esta actividad no es evaluable.
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6.1.12 Sesidn 12: Practica con tiles en MakeCode

Tabla 27: Ficha de la sesion 12

Sesidn (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién

| Profesor/a

Grupo clase

12 | 1 hora

1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacién de la sesién

Ambito y materia o materias

PRACTICA CON TILES EN MAKECODE

En esta sesion los alumnos tendrén gue aplicar lo aprendido en la sesion anterior, asi como investigar en el uso de otros blogues para resolver unos retos creados por

el profesor.

Ambita digital Asignatura TIC

Cc 1cias basi

E 5n

Contenidos clave

Objetivos de aprendizaj

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Modificar el fondo de pantalla insertando una imagen.
Crear un mapa en 2D dibujando y afiadiendo tiles.
Afiadir jugabilidad capturando las colsiones entre el
liugador y el entorno.

CCB. Robotica i programacic.

Ce ncias transversales

Objetivos de apr

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

Esta sesion no tiene evaluacion.

Actividad de enseiianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Introduccién
Actividad Pilia-pilla y su entorno- 50 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet.

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 con un ordenador cada uno

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorado y el alumno

El profesor tiene que atender a cada grupo de alumnos que trabaje juntos, para asegurarse que todos van en buena direccion.
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Tabla 28:Ficha de la actividad Pilla-pilla y su entorno

Titulo

Temporizacion Sesidn

Pilla-pilla y su entorne

50 mins 12

Resumen

Justificacion

En esta actividad el profesor explicara a los alumnos que tienen que crear
modificar la version del pilla-pilla que habran tenido que hacer en la sesion
anterior y afiadir estas caracteristicas:

- Crear una imagen de fondo usando el editor (como queramos)

- Crear por lo menos 5 tiles distintos y esparcirlos a lo largo de la pantalla.

- Asignar colisiones a uno de estos tiles, y activarlos escribiendo un mensaje en
la consola de depuracion

AVANZADO:

Cuando un jugador pille al otro, la camara tiene gue mostrar un efecto durante 2
segundos.

Con este ejercicio los alumnos empiezan a profundizar y afiadir complejidad al videjuego, ya que tienen que
gestionar y capturar informacion proveniente de varios eventos, mas el control, los sprites._

Materiales y recursos

https://arcade makecode com/

Si hubiera algin alumne con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacién

Ambito digital:
Competencia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Competéncia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines | entorns virtuals
de treball col-laboratius
Ambito personal:
Competencia 1. Prendre consciencia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer | posar en practica estrategies | habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats 1 actituds que permetin afrontar els
reptes de 'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre 1 a l'entorn de manera reflexiva |
responsable

Se utilizara la rabrica asociada.
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6.1.13 Sesién 13: Control del juego, musica e informacion en MakeCode

Tabla 29:Ficha de la sesion 13

Sesidn (nimero sesion) \Duracic'm de la sesién

| Profesor/a

Grupo clase

13 | 1 hora

1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacién de la sesién

Ambito y materia o materias

CONTROL DEL JUEGO, MUSICA E INFORMACION EN MAKECODE
En esta sesion se explica la categoria de game, que gestiona las condiciones de victoria/derrota y el update fra
control de variables como la puntuacién o las vidas, y de la categoria de musica, la cual permite reproducir son

me por frame, la ctaegoria de info, que permit llevar el
idos y melodias entre otros.

Ambita digital Asignatura TIC

Cc 1cias basi

E 5n

Contenidos clave

Objetivos de aprendizaj

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Generar condiciones de victoria/derrota.

Usar los blogues de updaie para actualizar variables
frame a frame.

Mostrar informacion en pantalla con los blogues de
dialogo.

Llevar la cuenta de variables como la vida o la
puntuacién.

Reproducir sonidos de musica usando los blogues
adecuados.

CCB. Robotica i programacic.

Cc ncias transversales

Objetivos de aprendizaj

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Congixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

Esta sesion no tiene evaluacion.

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Introduccién
Presentacion sobre las animaciones idle y sobre los efectos de sonido en un videojuego. - 10 min
Actividad Tutorial - GameOver - 40 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Tutorial

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet.

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 con un ordenador cada uno

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorado y el alumno

Durante la actividad el profesor tiene que proyectar los pasos que él sigue y explicar de forma clara y consicsa
Los alumnos tienen que estar atentos y seguir todos los pasos e indicaciones del profesor
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Tabla 30: Ficha del Tutorial gameover

Titule

Temporizacion Sesion

Tutorial-GameOver

40 mins 13

Resumen

Justificacion

En esta actividad el profesor realizara un tutorial en directo donde utilizara los
blogues de Game e Info para actualizar y presentar una variable que sea
puntuacidn por ejemplo, y simular un game over.

- Repasar la idea de frames, y de que los blogues de update se ejecutan cada
frame, o cada X mili segundos.

- Repasar las variables preexistentes en Arcade: score, life y countdown .

- Utilizando la variable de countdown, ir reduciendo las variables de vidas para
generar un gameover.

- Utilizando los blogues de prompt, pedir informacion al usuario para generar un
game over.

- Aumentar una vida con el blogue de update y mostrar por pantalla (en la
consola), y hacer lo mismo con el blogue pero cada 500, 1000 y 1500 ms.
Comentar lo que pasa y para qué se podrian usar cada uno de estos blogues.
Todos estos pasos tienen que ser reproducidos y entendidos por los alumnos,
por lo que tiene que ser una explicacion sincrona.

Aln asi, en las slides hay recursos y ejercicios que sirven para refrescar la
sesion y rehacerla por si es necesario

El tutorial es una de las metodlogias de ensefianza que funciona muy bien en el ambito informatico, por lo que
los alumnos siguen las acciones del profesor reproduciendo lo que él hace, y a la vez asimilando algunos
conceptos y avanzando junto a todo el grupo.

Este tutorial es un buen momento para que los alumnos encajen blogues entre si, es decir, gue ya personalicen
cada blogue de forma en la que trabajen a varios niveles, por ejemplo, cuando se pregunte por el numero de
vidas, asignarlas a la variable, ya que la forma de un blogue variable en MakeCode es siempre redonda. Este
concepto se va a trabajar en la siguiente sesion.

Materiales y recursos

https://arcade makecode.com/

Si hubiera algtn alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacién

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 2. Coneéixer | posar en practica estratégies 1 habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competencia 3. Desenvolupar habiltats | actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a l'entorn de manera reflexiva i
responsable

Esta actividad no es evaluable.
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6.1.14 Sesién 14: Uso de l6gica computacional en MakeCode

Tabla 31: Ficha de la sesion 14

Sesién (nimero sesién) |Duraci6n de la sesion

‘ Profesorla

Grupo clase

14 | 1 hora

\ 1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacion de la sesién

Ambito y materia o materias

USO DE LOGICA COMPUTACIONAL EN MAKECODE
En esta sesién se expandira en la naturaleza, forma y utilidad de los bloques permiten la implementacion de la |
Con esta sesion los alumnos aprenderén la posibilidad que ofrece la comparacion entre vaores y el uso de bucl

6gica computacional en Arcade.
les y estructuras condicionales.

Ambito digital. Asignatura TIC

(o] ias basicas

(o] idos clave Evaluacién

Objetivos de apr

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar

Diferenciar los diferentes tipos de bloques y su
naturaleza en base a su forma.

Utilizar las estructuras condicionales para controlar el
flujo del juego y sus variables.

Utilizar las estructuras de bucle y los eventos para
repetir una accidn un nimero concreto de veces o
correr codigo cuando ocurra un evento.

C cias transversales

Objetivos de apr

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competeéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de 'aprenentatge al llarg de
la vida

Competeéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a 'entorn de manera reflexiva | responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetucsa con el resto de alumnos
Mastrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

CC#. Robédtica i programacid.

Esta sesién no tiene evaluacién.

Actividad de ensen prendizaje

Desarrollo de |a sesién

Introduccién
Recordatorio sobre conceptos de la logica de computacion, y diferenciacion de los blogues en Arcade. - 10 min
Actividad Tutorial - Logic - 40 mins

Aprendizaje cooperativo
Tutorial

Materiales y recursos

Ordenadores con conexion a internet.

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 con un ordenador cada uno

Medidas de atencidn a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenid:

o/actividades.

Papel del prc y el alumno

Durante la actividad el profesor tiene que proyectar los pasos que él sigue y explicar de forma clara y consicsa
Los alumnos tienen que estar atentos y sequir todos los pasos e indicaciones del profesor
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Tabla 32: Ficha del Tutorial Logic

Titulo

Temporizacion Sesion

Tutorial-Logic

40 mins 14

Resumen

Justificacion

En esta actividad el profesor realizara un tutorial en directo donde utilizara las
estructuras condicionales, asi como el uso de la musica y las variables para
ejemplificar el uso de la logica:

- Preparar dos sprites y que uno se mueva, y que cuando se toquen que se
aumente en uno la puntuacion con un limite de 10, 5..., utilizando un if para esto.
- Cuando se pulse el botén A que suene un tono sdlo si la puntuacion es
divisible por 2 (asi se usa tambien algo del apartado de Math), y que seaigual a
una variable que crea el profesor.

- En el OnStart, utilizar un bucle para hacer aparecer 4 sprites de un tipo,
reduciendo el nimero de bloques que hay que poner. Aqui se puede explicar los
bucles con final, un poco de los while, o los for_

Todos estos pasos tienen que ser reproducidos y entendidos por los alumnos,
por lo que tiene que ser una explicacion sincrona.

Aln asi, en las slides hay recursos y ejercicios que sirven para refrescar la
sesion y rehacerla por si es necesario

El tutorial es una de las metodlogias de ensefianza que funciona muy bien en el ambito informaético, por lo que
los alumnos siguen las acciones del profesor reproduciendo lo que él hace, y a la vez asimilando algunos
conceptos y avanzando junto a todo el grupo.

Este tutorial sirve con clase tedrica final, en la que el profesor tiene que utilizar unos blogues de casi todas las
categordias para ensefiar como utilizar los f y los bucles; gracias a esto podemos hacer un recordatorio de
todo lo que se ha aprendido y cerrar el ciclo de aprendizaje.

Materiales y recursos

https://arcade makecode com/

Si hubiera algin alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Ambito personal:
Competéncia 1 . Prendre consciéncia d'un mateix | implicar-se en el procés
de creixement personal
Competencia 2. Coneixer | posar en practica estratégies | habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de l'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a l'entorn de manera reflexiva i
responsable

Esta actividad no es evaluable.
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6.1.15 Sesidn 15: Practica final en MakeCode

Tabla 33: Ficha de la sesion 15

Sesion (numero sesién) |Duraci|:'m de la sesion ir. Grupo clase
15 | 1 hora | 1 Profesor 16 alumnos
Titulo y justificacién de la sesion Ambito y materia o materias
PRACTICA FINAL EN MAKECODE Ambito digital. Asignatura TIC

En esta sesidn los alumnos tendran que aplicar lo aprendido en las Gltimas sesiones: cémo integrar bloques de las categorias de game, info, music, y utilizar
estructuras condicionales y bucles.

Competencias basicas Objetives de aprendizaje Contenidos clave Evaluacién
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar Mantener cambios constantes en el juego utilizando CCB. Robética i programacio. Esta sesion no tiene evaluacion.
los blogues de update. CC22._ Entorns de treball i aprenentatge col-laboratiu

Llevar la cuenta de variables y determinar condiciones
de final del juego.

Controlar el crecimiento/decrecimiento de variables
utilizando estructuras condicionales.

Reducir el nimero de blogues utilizados mediante el
uso de bucles.

Utilizar la musica y efectos de sonido para representar
eventos en los juegos

Ci ias transversales Objetives de aprendizaje

Competéncia 1 . Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal Participar de forma proactiva en clase
Competéncia 2. Coneixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de |aprendizaje.

la vida Generaliza y abstrae la forma de aprender la
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrello de la sesién

Introduccién
Actividad Pilla-pilla GOTY - 50 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet.

Distribucién de los en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 con un ordenador cada uno

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del prc y el alumno

El profesor tiene que atender a cada grupo de alumnos que trabaje juntos, para asegurarse que todos van en buena direccion.




Tabla 34: Ficha de la actividad Pilla-pilla GOTY

Titulo

Temporizacion Sesion

Pilla-pilla GOTY

50 mins 15

Resumen

Justificacion

En esta actividad el profesor explicara a los alumnos gue tendran gue darle los
togues finales a su juego del pilla-pilla para dejarlos como GOTY, afiadiéndo
estas caracteristicas:

- Hacer que cada X segundos el jugador que pilla cambie de Sprite. Tiene que
tener 3 sprites disponibles.

- Cada vez que se pille al jugador, el que es pillado pierde una vida, y cuando se
llegue a cero aparece un mensaje de Game over y el Juego vuelve a empezar
de cero.

AVANZADO:

- Cuando un jugador pille al otro,hacer sonar un efecto de sonido (el que se
quiera) durante X ms

- Mostrar la informacion de las vidas en algln lugar de la pantalla

- Mostrar las reglas del juego antes de empezar, usando cuadros de dialogo.

Esta practica final sirve como conclusian de la parte tedrica, han hecho un juego muy sencillo, pero conocen las
bases para utilizar todas las herramientas que les propociona la plataforma, ya que es un juego sencillo pero
funcional, y , sobre todo, se puede expandir hasta donde llegue la imaginacién y motivacién del alumno.
Aprenden a controlar €l flujo del juego, aplicar condiciones y efectos musicales y visuales para programar un
juego, y con todas estas herramientas estan preparados para enfrentarse al siguiente reto, que es hacer un
videojuego de 0, sin casi apenas restricciones.

Materiales y recursos

https://arcade.makecode com/

Si hubiera algln alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Competéncia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i entorns virtuals
de treball col-laboratius
Ambito personal-
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competeéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i
responsable

Se utilizara la rabrica asociada.

65



6.1.16 Sesién 16-21 : Pair Programming en Arcade

Tabla 35: Ficha de las sesiones 16-21

Sesion (ndmero sesién) |Duraci|:'m de la sesién

\ Profesor/a

Grupo clase

16-21 | 1 hora (6 h totales)

| 1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacién de la sesién

Ambito y materia o materias

PAIR PROGRAMMING EN ARCADE

En estas sesiones los alumnos se encargaran del disefio,programacion y testeo de un videojuego, cuya idea,objetivos y género serd totaimente de ellos.
En este juego tendran que poner en practica todos los conceptos que han aprendido a lo largo de la unidad didactica.

Ambito digital. Asignatura TIC

Competencias basicas

Objetivos de aprendizaje

Contenidos clave Evaluacidn

Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les tasques a realizar
Competéncia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i entorns virtuals de treball col-laboratius

Crear un videojuego funcional a partir de la interaccién
entre los diferentes blogues que hay en Arcade.
Compartir un proyecto almacenado en GitHub con
otros usuarios

Ce 1cias transversales

Objetives de aprendizaje

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de 'aprenentatge al llarg de
la vida

Competéncia 4. Participar a I'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Descubrir y utilizar herramientas que faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la
programacion

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

CC6. Robética i programacio.

Esta sesién no tiene evaluacion.

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesion

Introduccién - Explicacion del proyecto y comentar la ribrica (18 mins, sesién 16)
Actividad Game programming - 50 mins (35 mins sesién 16)

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Aprendizaje Basado en Proyectos

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet.

Distribucion de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 por parejas, cada alumno con un ordenador

Meadid

de atencidn a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorade y el alumno

El profesor tiene que atender a cada grupo de alumnos que trabaje juntos, para asegurarse que todos van en buena direccién, y que el desarrollo del proyecto ocurre adecuadamente.
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Tabla 36: Ficha de la actividad evaluable Game Programming

Titulo

Temporizacion Sesién

Game programming

Minimo: 6 h 16-21

Resumen

Justificacion

En esta actividad cada pareja (o empresa) tiene que urilizar sus habilidades
obtenidas de programacion y CT para desarrollar un videojuego utilizando las
ideas que cada uno guiera.

Para el desarrollo tendran que trabajar conjuntamente para resolver todos los
problemas y retos que les surjan, asi como utilizar GitHub para almacenar los
proyectos.

El dltimo dia del proyecto, el profesor exportara cada proyecto y lo importara en
una consola portatil proporcionada por el centro, y habilitara un aula para que el
resto de profesores y alumnos puedan probar cada uno de los juegos, y
responder un pequefio cuestionario para obtener su feedback.

Con este trabajo se les proporciona a cada pareja la libertad que necesitan para crear el videojuego que cada

uno guiera, y es una buena forma de dejar que cada pareja experimente y decida qué tipo de juego quiera hacer,

y que se impregne de ideas del foro o de otros juegos de Arcade, asi como quizas utilizar alguna extension de
blogues que en clase no se ha explicado y es algo avanzada... es otro proceso en el que los alumnos
aprenderan las partes mas basicas y avanzadas de la programacian, y esta libertad y trabajo auténomo hacen
que los alumnos se motiven y estén implicados a lo largo de todo el proyecto.

Materiales y recursos

https://arcade. makecode_com/

Si hubiera algin alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital:
Competéncia 1. Seleccionar, configurar i programar dispositius digitals segons
les tasques a realizar
Competéncia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant eines i entorns virtuals
de treball col-laboratius
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen
en el propi aprenentatge
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competeéncia 4. Participar a l'aula, al centre | a I'entorn de manera reflexiva i
responsable

Se utilizara la rdbrica asociada.
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6.2 Fichas de sesion de la asignatura de Tecno

6.2.1 Sesion 16 (Tecnologia): Instagram |

Tabla 37: Ficha de la sesion 16

logia

Sesion (numere sesion) |Duraci|5n de la sesién

Grupo clase

1 hora

1 Profesor

16 alumnos

de la sesién

Tituloy j

/Ambito y materia o materias.

INSTAGRAM |

En esta sesién el profesor hara un repaso a cémo funciona Instagram con ayuda de los alumnos y de cudles son los beneficios de tener un Instagram cuando se
quiere promocionar o vender un servicio o producto, asi como las bases del compertamiento profesional y respetuoso que se ha de mantener.

Ambito digital_ Asignatura Tecnologia

c basicas

Obj de apr

clave

[E

Ambito digital

Competéncia 7. Participar en entorns de comunicacid interpersonal i publicacions virtuals per compartir
informacién

Competéncia 11. Actuar de forma critica i responsable en I'is de les TIC, tot considerant aspectes étics,
legals, de seguretat, de sostenibilitat i d'identitat digital

Ambito de cultura y valores

Competéncia 2. Assumir actituds étiques derivades de la Declaracié Universal dels

Drets Humans

Competéncia 4. ldentificar els aspectes étics de cada situacié i donar-hi respostes adients i preferentment
innovadores.

Competéncia 10. Realitzar activitats de participacid i de col-laboracié que promoguin actituds de compromis i
democratiques

Utilizar el Instagram como plataforma divulgativa de
informacion refernte a un hobbie, servicio o producto.
Redactar una BIO adecuada a la imagen que se quiere
dar y de forma respetuosa

Organizar la informacién en categorias utilizando las
historias.

Asimilar la diferente naturaleza y utilidad del Instagram
segUn la finalidad que tiene la cuenta

Pensar y redactar cualquier tipo de post o biografia
desde el respeto y de la forma mas clara y agradable
posible.

Ambito digital
CC15. Etica i legalitat en 'ls i instal-lacié de
programes, comunicacions i publicacions, i en
la utilitzacié de la informacié
CC21. Normes de cortesia a la xarxa
CC26. Entorns virtuals segurs.
CC28. Identitat digital: visibilitat, reputacio, gestio de la
privacitat plblica i aliena
Ambito cultura y valores
CC7. La Declaracié Universal dels Drets Humans de
1948,
CC20. Codis deontoldgics professionals i empresarials
com a concrecio de ['ética aplicada.
CC43. Valors i actituds a partir d'un sistema
democratic: solidaritat, bé comu, compromis,
dialeg

s transversales

Obijetivos de aprendizaje

Competencia:
- —

1 . Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competencia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competeéncia 4. Participar a 'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Generaliza y abstrae la forma de aprender la gestion
de una red social.

Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas y grupal como
recurso de aprendizaje

Esta sesion no tiene evaluacion

ividad de

Desarrollo de la sesién

Introduccion -
Explicacién tedrica conjunta mediante debates y comunicacion profeser - alumnos. Slides. (35 mins)
Empezar actividad Gamefluencers - 15 mins

Aprendizaje cooperativo
Debate
Aprendizaje Basado en Proyectos

Materiales y recursos

Ordenadores con conexién a internet

Distribucion de los en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 cada uno con un ordenador

de a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algtin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.

Papel del profesorado y el alumno

Esta clase depende mucho de la actividad y participacion de los alumnos, ya que como introduccién a Instagram es necesario que el profesor vea la actividad de los alumnos en |a red, si son asiduos y usuarios constantes, la idea general que se tiene._

Es una clase que se basa principalmente en el debate, por lo que hay hacer que los alumnos participen.




Tabla 38: Ficha de la actividad Gamelnfluencers

Titulo Temporizacion Sesion
Gamefluencers Depnde de la pareja 16-21
Resumen Justificacién

En esta actividad cada pareja (0o empresa) tiene que crear una cuenta de
Instagram que utilice como plataforma profesional: debe incluir el nombre, logo y|
misién de su compafiia, y utilizar las fotos e historias de Instagram como diario
de a bordo, donde van mostrando el progreso que tiene su videojuego: subir
videos, GIFs, fotos, entrevistas... cualquier tipo de material audiovisual para
mantener la pagina activa.

Ademas, deben responder e interactuar con el resto de comparieros para
mantener una comunidad a nivel de clase activa, y SIEMPRE utilizando el
respeto, |a profesionalidad, la amabilidad v la buena intencién en todo momento.

Con este trabajo los alumnos comprenden los beneficios que tiene Instagram como plataforma divulgativa y
también adquieren |la conciencia del problema gue tenemos hoy en dia en las redes sociales, una falta de
respeto, decencia y ataques a la dignidad de otros usuarios constantes, en la red hay un exceso de bullying y de
la cultura de la competencia y el desprecio.

Trabajar unas normas y un codigo de conducta basado en valores que giren en torno al respeto de la dignidad
del atro y usar un lenguaje no agresivo es algo que se deberia de establecer en las interacciones virtuales, y
mas con alumnos en edad pre-adolescente o adolescente.

Materiales y recursos

Dispositivo con conexién a internet.
Cuenta de Instagram.

Si hubiera algin alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Ambito digital
Competéncia 7. Participar en entorns de comunicacié interpersonal i
publicacions virtuals per compartir informacion
Competéncia 11. Actuar de forma critica i responsable en I'is de les TIC, tot
considerant aspectes &tics, legals, de seguretat, de sostenibilitat | d'identitat
digital
Ambito de cultura y valores
Competéncia 2. Assumir actituds étiques derivades de la Declaracié Universal
dels
Drets Humans
Competéncia 4. ldentificar els aspectes étics de cada situacié i donar-hi
respostes adients i preferentment innovadores.
Competéncia 10. Realitzar activitats de participacio i de col-laboracié que
promaguin actituds de compromis i democratiques
Ambito personal:
Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix | implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats | actituds que permetin afrontar els
reptes de l'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a 'entorn de manera reflexiva i
responsable

Se utilizara la ribrica asociada.
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6.2.2 Sesidon 17 (Tecnologia) : Instagram |l

Tabla 39: Ficha de la sesion 17

Sesion (numero sesion) |Duracic'm de la sesion

\ Profesoria

Grupo clase

17 | 1 hora

| 1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacion de la sesién

Ambito y materia o materias

INSTAGRAM Il

En esta sesion el profesor enfocaré la clase hacia los temas éticos, personales y sociales que conlleva el uso de Instagram en nuestra

narcisimo,

comentarios ofensivos, mentiras, acoso... y a debatir con los alumnos sobre la parte menos atractiva del uso de las RRSS.
En esta clase los alumnos comprenderan el peligro del uso de las RRSS para la gente joven y de como cambiar el comportamiento para hacer del espacio digital un

lugar que haga que todo el mundo se sienta bienvenido.

Ambito digital. Asignatura Tecnologia

c 1cias basicas Objetivos de apr Cc idos clave TEvaluacion
Ambito igital Debatir sobre los efectos que tiene el Instagram sobre Ambito igital Esta sesion no tiene evaluacion.

Competéncia 7. Participar en entorns de comunicacio interpersonal i publicacions virtuals per compartir
informacién

Competéncia 11. Actuar de forma critica i responsable en I'is de les TIC, tot considerant aspectes étics,
legals, de seguretat, de sostenibilitat i d'identitat digital

Ambito de cultura y valores

Competéncia 2. Assumir actituds étigues derivades de la Declaracio Universal dels

Drets Humans

Competéncia 4. ldentificar els aspectes étics de cada situacio i donar-hi respostes adients i preferentment
innovadores..

Competéncia 10. Realitzar activitats de participacié i de col-laboracié que promoguin actituds de compromis i
democratiques

nuestro bienestar mental y fisico.

Actuar contra ejemplos de ciber-bullyng en la red.
Adquirir patrones de actuacion en las redes para hacer
del mundo virtual un lugar mas accesibles para todos,
respetando siempre la DUVH

CC15. Etica i legalitat en 'ds i instal-lacié de
programes, comunicacions i publicacions, i en
la utiltzacio de la informacié
CC21. Normes de cortesia a la xarxa
CC26. Entorns virtuals segurs.
CC28. Identitat digital: visibilitat, reputacié, gestit de la
privacitat pablica i aliena
Ambito cultura y valores
CC7. La Declaracié Universal dels Drets Humans de
1948.
CC20. Codis deontologics professionals i empresarials
com a concrecié de I'ética aplicada.
CC43. Valors i actituds a partir d'un sistema
demaocratic: solidaritat, bé comu, compromis,
dialeg.

Competencias transversales

Objetivos de apr

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de
la vida

Competencia 4. Participar a 'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Generaliza y abstrae la forma de aprender la gestion
de una red social.

Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Wostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas y grupal como
recurso de aprendizaje

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Visualizacién del primer video - 10 mins

Visualizacién del segundo video - 10 mins

Comentar los pantallazos, que son comentarios de varios videos de Youtube - 5 mins

Debate en grupos de 4 sobre lo visto - 20 mins

Puesta en comun de lo debatido y creacion de un cédigo de conducta adecuado en las redes - 5 mins

Metodololgia

Aprendizaje cooperativo
Debate

Materiales y recursos

Ordenadores con conexion a internet.

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 cada uno con un ordenador

Medidas de atencién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algdn alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades.
Algunos de los temas tratados pueden herir la sensibilidad, por lo que el profesor tiene que tener en cuenta esto, y redirigr el tema, o seleccionar otros videos mas generales.

Papel del profeserado y el alumne

Esta clase depende mucho de la actividad y participacion de los alumnos, ya consiste en que los alumnos debatan sobre temas que son cercanos a ellos.
El profesor tiene que mantener una postura cercana y estar dispuesto a escuchar lo que los alumnos tengan que decir, y dejar que ellos sean los protagonistas de esta clase, que se sientan arropados y escuchados
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6.2.3 Sesidon 18 (Tecnologia): Instagram |l

Tabla 40: Ficha de la sesion 18

Sesién (numero sesién) |Duraci\:'m de la sesién

‘ Profesor/a Grupo clase

18 1 hora

‘ 1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justificacién de la sesion

Ambito y materia o materias

INSTAGRAM Il

En esta sesidn los alumnos veran el documental titulado PLUGGED IN : The True Toxicity of Social Media Revealed (Mental Health Documentary) que trata sobre

los efectos de las RRSS en la vida de sus usuarios.

Las dos ultimas sesiones han sido mas orientadas hacia la comversacion y auto-consciencia de los alumnos, pero en esta sesion se les quiere informar de la parte
negativa del abuso de las RRSS con un documental profesional con testimonios y entrevistas con profesionales del ambito psicolégico y médico.

Ambito digital. Asignatura Tecnologia

Comg 1cias basicas Objetivos de aprendi Ci clave Eval
Ambito digital Conocer los efectos negativos de un exceso de uso de Ambito digital Esta sesion no tiene evaluacion.
Competéncia 11. Actuar de forma critica i responsable en 'is de les TIC, tot considerant aspectes étics, las RRSS. CC15. Etica i legalitat en I'ds i instal-lacié de

legals, de seguretat, de sostenibilitat i d'identitat digital

Ambito de cultura y valores

Competéncia 2. Assumir actituds étiques derivades de la Declaracié Universal dels

Drets Humans

Competéncia 4. Identificar els aspectes étics de cada situacié i donar-hi respostes adients i preferentment
innovadores

Competéncia 10. Realitzar activitats de participacié i de col-laboracié que promeguin actituds de compromis i
democratiques

Diferenciar comportamientos nocivos de abuso y
exceso que puedan tener con respecto a un uso
insaludable de las RRSS.

Adoptar un comportamiento e interaccion mesurada,
respetuasa y concienciada en torno a las RRSS.

programes, comunicacions i publicacions, i en
la utilitzacio de la informacio
CC21. Normes de cortesia a la xarxa
CC26. Entorns virtuals segurs.
CC28. Identitat digital: visibilitat, reputacio, gestio de la
privacitat pdblica i aliena
Ambito cultura y valores
CC7. La Declaracié Universal dels Drets Humans de
1948.
CC20. Codis deontoldgics professionals i empresarials
com a concrecio de I'ética aplicada.
CC43. Valors i actituds a partir d'un sistema
democratic: solidaritat, bé comu, compromis,
dialeg.

C 1cias transversales

Objetivos de apr

o)

encia 1 . Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competeéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de 'aprenentatge al llarg de
la vida

Competencia 4. Participar a 'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Generaliza y abstrae la forma de aprender la gestion
de una red social.

Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas y grupal como
recurso de aprendizaje

Actividad de ensefianza-aprendizaje

Desarrollo de la sesién

Visualizacién del documental - 50 mins

Video

Materiales y recursos

Ordenador del profesor con conexion a Internet.

Distribucion de los en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4

Medidas de a ladiversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algin alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades, como afiadiéndo subtitulos o cambiando el lenguaje.

Papel del profesorado y el alumno

Los alumnos tienen que estar atentos durante el documental.




Tabla 41: Ficha de la actividad Impacto de las RRSS

Titulo

Temporizacion Sesion

Impacto de las RRSS

1 hora (documental) 18

Resumen

Justificacion

En esta actividad cada alumno tendra que hacer un resumen del documental
visto en la sesién 18 y generar algun fichero con un resumen y opinién sobre el
mismo, puede ser un resumen textual, pueden grabar un video..

En la respuesta tiene gue responder unas preguntas que se encontraran en
Moodle y dar su opindn sobre todo lo aprendido en las 3 clases relacionadas
con las RRSS.

Con este trabajo los alumnos tendran que realizar una introspeccion sobre su relacion con las redes sociales y
el mundo virtual, conociendo cuales son las desventajas y problemas, tendran que evaluar qué han hecho mal,
qué pueden hacer con el problema y reevaluar |a finalidad sobre la que usan las RRSS: ; estoy obsesionada con
la atencion? jHe hecho dafio a alguien poniendo algin comentario nociva? ; Estoy enganchado ? ;Y qué pasa
si tengo hermanos pequefios que estan mas enganchados que yo? ... todas estas preguntas nunca (o casi
nunca) se las habrian hecho y ahora es el momento de utilizar estas clases para modificar todo el
comportamiento y actitudes necesarias para poder hacer un uso sano y respetuoso de las redes sociales.

Materiales y recursos

Acceso al documental.

Si hubiera algdn alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacién

Ambito digital
Competéncia 11. Actuar de forma critica i responsable en I'is de les TIC, tot
considerant aspectes étics, legals, de seguretat, de sostenibilitat | d'identitat
digital
Ambito de cultura y valores
Competéncia 2. Assumir actituds étiques derivades de la Declaracio Universal
dels
Drets Humans
Competéncia 4. [dentificar els aspectes étics de cada situacid i donar-hi
respostes adients i preferentment innovadores.
Competéncia 10. Realitzar activitats de participacio i de col-laboracié que
promoguin actituds de compromis i democratiques

Se utilizara la rabrica asociada.
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6.2.4 Sesidn 19 (Tecnologia): Introduccion a WordPress

Tabla 42: Ficha de la actividad 19

Sesion (nimero sesion) ‘Duracifm de la sesion

Grupo clase

19 | 1 hora

| 1 Profesor

18 alumnos

Titulo y justificacién de la sesién

[Ambito y materia o materias

INTRODUCCION A WORDPRESS

En esta sesidn el profesor hara una introduccion al CMS WordPress: por qué se utiliza, quién lo utiliza, ventajas y un tutorial para familiarizarse con la interfaz.

Asi mismo, se explicara el funcionamiento de las siguientes sesiones en relacién al desarrollo de la web.

Ambito digital. Asignatura Tecnologia

(o] ias basicas

Objetivos de apr

Evaiuacis

Ambito digital

Competéncia 3. Utilitzar les aplicacions basiques d'edicié d'imatge fixa, so i imatge en moviment per a
produccions de documents digitals

Competéncia 7. Participar en entorns de comunicacié interpersonal i publicacions virtuals per compartir
informacion

Competéncia 11. Actuar de forma critica i responsable en 's de les TIC, tot considerant aspectes é&tics,

legals, de seguretat, de sostenibilitat i d'identitat digital

Conocer la definicién de CMS y qué es WordPress
Listar algunas de las webs mas conocidas que utilizan
(WordPress.

Crear una cuenta en WordPress, e iniciar el plan
gratuito.

Afiadir una pagina a la web y elegir de entre las
diferentes plantillas que se ofrecen.

Afiadir, modificar y eliminar blogues a una pagina en
[WordPress.

Modificar el texto, color y tamafio de un bloque ya
incrustado en la pagina.

Esta sesion no tiene evaluacion

CC1. Funcionalitats basiques dels dispositius
CC10. Llenguatge audiovisual: imatge fixa, so i video
CC15. Etica i legalitat en I's i instal-lacié de
programes, comunicacions i publicacions, i en
la utilitzacié de la informacié
CC21. Normes de cortesia a la xarxa
CC26. Entorns virtuals segurs
CC28. Identitat digital: visibilitat, reputacio, gestio de la
privacitat piblica i aliena

c i ersales

Objetivos de apr

Competéncia 1 . Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal
Competéncia 2. Conéixer i posar en practica estratégies i habits que intervenen en el propi aprenentatge

Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de l'aprenentatge al llarg de

la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i responsable

Participar de forma proactiva en clase

Descubrir y utilizar herramientas gue faciliten el
aprendizaje.

Generaliza y abstrae la forma de aprender la gestién
de un CMS.

Indagar en el uso de aplicaciones digitales para
adaptar el aprendizaje al ritmo de cada alumno.
Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Mostrar curiosidad por la materia

|Aprender a utilizar el trabajo por parejas como recurso
de aprendizaje

Actividad de ensefianza-apr

Desarrollo de la sesién

Introduccién -
Explicacion tedrica e introduccion a los CMS y WordPress: ejemplos, estadisticas. 10 mins
Empezar actividad Infroduccion a WordPress - 40 mins

Aprendizaje cooperativo
Aprendizaje Basado en Proyectos

Materiales y recursos

Ordenadores con conexion a internet.

Distribucién de los en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 cada uno con un ordenador

Medidas de ién a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algtn alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido/actividades

Papel del pr y el alumno

Durante la actividad el profesor tiene que proyectar los pasos que €l sigue y explicar de forma clara y consicsa

Los alumnas tienen que estar atentos y seguir todos los pasos e indicaciones del profesor
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Tabla 43: Ficha de la actividad Introduccion a WordPress

Titulo

Temporizacion Sesién

Introduccion a WerdPress

40 mins 19

Resumen

Justificacion

En esta actividad cada el profesor hara un tutorial sincrono sobre el
funcionamiento de WordPress, realizando estas acciones:

- Crear cuenta y elegir plan gratuito

- Elegir el nombre que nos deje para la web, y el hosting gratis.

- Explicar algunas de las opciones del mend Mi sitio web: Disefio, Herramientas,
Sitio Web, Administracion...

- Crear una pagina y explorar las plantillas que se nos ofrecen

- Explicar que las paginas se componen de blogues, y que pueden ser de varios
tipos, explorar algunas de las decenas de bloques gue hay

- Afiadir un header, y modificar algunas de sus propiedades

- Afiadir una entrada al blog

El tutorial es una de las metodlogias de ensefianza que funciona muy bien en el &mbito informatico, por lo que
los alumnos siguen las acciones del profesor reproduciendo lo que €l hace, y a la vez asimilando algunos
conceptos y avanzando junto a todo el grupo.

Este tutorial sirve para que cada pareja sepa lo mas basico de WordPress, y pueda ir explorando y
experimentando ante todas las opciones que ofrece WordPress, junto a sus compafieros y a toda la clase.

Materiales y recursos

Dispositivo con conexion a internet.

Si hubiera algin alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Ce 1cias que se trabajan

Evaluacién

Ambito digital
Competéncia 3. Utilitzar les aplicacions basiques d'edicio d'imatge fixa, so i
imatge en moviment per a produccions de documents digitals
Competencia 7. Participar en entorns de comunicacio interpersonal i
publicacions virtuals per compartir informacion
Competencia 11. Actuar de forma critica | responsable en I'ds de les TIC, tot
considerant aspectes etics, legals, de seguretat, de sostenibilitat | d'identitat
digital
Ambito personal:
Competencia 1 . Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competencia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4 Participar a l'aula, al centre i a 'entorn de manera reflexiva i
responsable

Esta actividad no se evalla.
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6.2.5 Sesidn 19-21 (Tecnologia): Programacion con WordPress

Tabla 44: Ficha sesiones 19-21

Sesion (numero sesién) |Duracisn de Ia sesién |Profesoria

Grupo clase

20-21 | 1 hora | 1 Profesor

16 alumnos

Titulo y justil ion de la sesion

Ambito y materia o materias

PROGRAMACION CON WORDPRESS
En estas sesiones los alumnos tienen que trabajar conjuntamente para disefiar y programar la pagina web que represente su empresa y videojuego utilizando
WordPress.

Ambito digital Asignatura Tecnologia

Ci ias basicas Objeti de apr Ci i clave [Evaluacié

Ambito digital Disefiar, programar y testear una web utilizando el Ambito digital Esta sesidn no tiene evaluacion.
Competencia 3. Utilitzar les aplicacions basiques d'edicio d'imatge fixa, so i imatge en moviment per a CMS WordPress, utilizando todos los recursos y CC1. Funcionalitats basiques dels dispositius

produccions de documents digitals herramientas que ofrece. CC10. Llenguatge audiovisual: imatge fixa, so i video.

Competéncia 7. Participar en entorns de comunicacio interpersonal i publicacions virtuals per compartir Afiadir entradas e incluir informacién que respeten y CC15. Etica i legalitat en I'is i instal-lacié de

informacién sigan el codigo de conducta establecido para la programes, comunicacions i publicacions, i en

Competencia 11. Actuar de forma critica i responsable en I's de les TIC, tot considerant aspectes étics, creacion del Instagram. la utilitzacio de la informacio

legals, de seguretat, de sostenibilitat i d'identitat digital

Comp ias transversales Objeti de apr

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés de creixement personal Generaliza y abstrae la forma de aprender la gestion
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els reptes de I'aprenentatge al llarg de|de una red social.

la vida Trabajar de forma respetuosa con el resto de alumnos
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a 'entorn de manera reflexiva i responsable Mostrar curiosidad por la materia

Aprender a utilizar el trabajo por parejas y grupal como
recurso de aprendizaje

CC21. Normes de cortesia a la xarxa
CC26. Entorns virtuals segurs.
CC28. Identitat digital: visibilitat, reputaci, gestio de la
privacitat ptiblica i aliena

de fi P!

Desarrollo de la sesién

Toda la sesion gira alrededor de la actividad Web Programming - 50 mins

Aprendizaje cooperativo
Aprendizaje Basado en Proyectos

Materiales y recursos

Ordenadores con conexion a internet.

Distribucién de los alumnos en el aula

Alumnos sentados en una mesa de 4 por parejas cada uno con un ordenador

de i6n a la diversidad

Dependiendo de la necesidad especial que tuviese algln alumno, el profesor modificacria y ajustaria el contenido

Papel del profesorado y el alumno

Los alumnos tienen gue mantener un trabajo constante y cooperativo, y el profesor tiene que pasar por 105 grupos y asegurarse que no se quedan estancados y ayudarles en todo lo gue necesiten
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Tabla 45: Ficha de la actividad Web Programming

Titulo Temporizacién Sesion
Web Progr ing 2 h minimo 20-21
Resumen Justificacion

En esta actividad cada pareja (o empresa) tiene que crear una pagina web en
WordPress que sirva como web corporativa, en la que tienen que incluir
informacién sobre:

- El videojuego que desarrollan

- Nombre de la empresa, mision y trabajadores.

- Incluir material audiovisual (fotos, videos, masica...)

- Informacion sobre el juego: género, ambientacidn...

- Enlaces al juego v a las redes sociales

- Cualquier otro blogue gue pueda ser de utilidad: hora, spotify, calendario, algo
que quieran vender...

La programacion web es una de las ramas de la informatica que mas popularizadas se encuentran: todo el
mundo sabe qué es una web, mas o menos coémo funciona y la utilidad de las mismas, puesto que es comun
tener una tienda online o un blog personal.

El uso de un CMS facilita y astrae la dificultad que conlleva aprender a programar una pagina web, cuya
arquitectura es bastante compleja (varias partes, varios lenguajes...) y permite un nivel de customizacion muy
alto, asi como plantillas que reducen la complejidad de decidir un disefio, paleta de colores .. desde cero.

Materiales y recursos

Dispositivo con conexion a intemet.
Cuenta de WordPress.

Si hubiera algin alumno con necesidades se adaptaria la actividad.

Competencias que se trabajan

Evaluacion

Competéncia 3. Utilitzar les aplicacions basiques d'edicié d'imatge fixa, so i
imatge en moviment per a produccions de documents digitals
Competéncia 7. Participar en entorns de comunicacié interpersonal i
publicacions virtuals per compartir informacién
Competéncia 11. Actuar de forma critica i responsable en I'Gs de les TIC, tot
considerant aspectes étics, legals, de seguretat, de sostenibilitat i d'identitat
digital
Ambito personal:

Competéncia 1. Prendre consciéncia d'un mateix i implicar-se en el procés
de creixement personal
Competéncia 3. Desenvolupar habilitats i actituds que permetin afrontar els
reptes de I'aprenentatge al llarg de la vida
Competéncia 4. Participar a l'aula, al centre i a I'entorn de manera reflexiva i

responsable

Se utilizara la ribrica asociada.
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7 Evaluacion

Laevaluacion en esta secuencia didactica ha sido consecuencia del disefio de las sesionesy €
enfoque que se le ha otorgado a proyecto, ya que, debida ala naturaleza cooperativa de algunos
de los entregables, se necesitabaindividualizar la nota con respecto alas competencias mediante

otras actividades mas cortas.

7.1 Competencias y contenidos trabajados

L os objetivos de esta secuencia didéctica se materializan en varias competencias de tres ambitos,
competencias gque los alumnos tendran que asimilar para poder acanzar todos |os objetivos
marcados, ya que son muchos objetivos y de indoles muy dispares, tanto rel acionadas con la

mani pulacién de contenido digital y laaplicacion éticay personal sobre el mismo.

L as competencias trabajadas durante el desarrollo de esta unidad didactica son, del ambito
digital:

e Competencia 1. Sdeccionar, configurar i programar dispositius digitals segons les
tasques arealizar -> Laprincipal competencia que se desarrollay trabaja al aprender a
programar, engloba todas las habilidades adquiridas en € disefio, implementacion y
testeo de los diversos blogues en Arcade.

e Competencia 3. Utilitzar les aplicacions basiques d’edicio d’imatge fixa, so i imatge en
moviment per a produccions de documents digitals -> La programacion web tiene un
gran componente audiovisual, y el disefio y programacion utilizando un CM S consiste en
la estructuracion e integracion de componentes audiovisuales, entendiendo una péagina
web como un conglomerado formado por varios recursos del plano visual y auditivo.

e Competencia 7. Participar en entorns de comunicacio interpersonal i publicacions
virtuals per compartir informacién -> Una de lafinalidad del uso de las redes sociales es
la capacidad y posibilidades que tiene parala difusién de informacién, es aprender la
potencia quetiene el uso de las RRSS como herramienta de marquetin, y de como
podemos usar una cuenta virtual para crear una comunidad activa de usuarios interesados

en los mismos hobbies, en adquirir ciertos productos y servicios...
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e Competencia 8. Realitzar activitats en grup tot utilitzant einesi entorns virtuals de
treball col-laboratius-> A lo largo de estas dos décadas ha habido un aumento de
inversion y popularidad en software que permita el trabajo colaborativo y
almacenamiento de archivos pudiendo compartirlos desde cuentas y méquinas distintas:
Google Drive, Dropbox, Microsoft OneDrive... Como el software de programacion es de
Microsoft, acepta integracion con GitHub, que es un software de control de versiones,
gue permite alojar codigo y mantener un historial de todos |os cambios, compartir con
otros usuarios, ramificar el desarrollo... es una herramienta perfecta para incentivar,
centralizar y facilitar e trabajo cooperativo, tanto con otros alumnos y desarrolladores,
como herramienta de evaluacion para €l profesor.

e Competencia 11. Actuar de forma critica i responsable en ['us de les TIC, tot
considerant aspectes étics, legals, de seguretat, de sostenibilitat i d’identitat digital ->
Educar alas nuevas (y no tan nuevas) generaciones en un uso responsable y sano de las
redes sociales tendria que ser algo que estuviera mas expandido, muchas veces uno no se
da cuenta que unared social esun reflgo digital de la sociedad, conocemos las reglas en

el mundo material, pero no las que hay (si es que hay) en e plano digital.

Ademés, como €l enfoque de esta unidad didécticatrata sobre €l impacto y el uso que le damos a
latecnologia a niveles sociales e individuales, también se trabajan competencias del ambito

personal y social, y del ambito de culturay valores:

e Ambito persona y social:

o Competéncia 1 Prendre consciéncia d’'un mateix i implicar-se en €l procés de
creixement personal -> Durante todo el proceso de aprendizagje se quiere
conseguir una evolucion persona y desarrollo interior de cada alumno.

o Competencia 2. Coneixer i posar en practica estrategiesi habits que intervenen
en el propi aprenentatge -> La programacion es un conocimiento del cual existen
muchos recursos de forma gratuita en lared, y recompensa a las personas que
sean autodidéacticas y tengan estrategias de autoaprendizaje, por |o que se valora
mucho en esta unidad didactica la capaz de autoaprendizaje y de autonomia.

o Competencia 3. Desenvolupar habilitatsi actituds que permetin afrontar els

reptes de [’aprenentatge al llarg de la vida -> Similar ala competencia anterior,
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tiene mucho valor la capacidad que tenga cada alumno en estructurar y gestionar
los aprendizajes sobre cualquier tipo de conocimiento y tema, y al tratar un tema
tan desconocido hasta el momento como es la programacion puede inspirar y
motivar a alumno a apreciar y tomar con gran desempefio nuevos aprendizajes.

o Competencia 4. Participar a [’aula, al centre i a ['entorn de manera reflexiva i
responsable -> Durante la unidad didéctica se llevaran a cabo actividades
grupalesy por parejas, que requerirén de una actitud participativay proactiva.
Ademés, para el entregable final se espera que |os alumnos presenten un
videojuego que cumplan las pautas de un videojuego apto paratodos los publicos
y que llame alos instintos mas sociales del videojuego.

e Ambito culturay valores:

o Competéencia 2. Assumir actituds étiques derivades de la Declaracié Universal
dels Drets Humans -> La comunicacion y comportamiento en las redes, cuando
ocurre interaccion en cualquier tipo de plataforma, ha de ser siempre de calibre
respetuoso y educado con €l resto de usuarios, 1o cual esuntemaatratar en €l uso
de las RRSS como vehicul os de comuni cacion.

o Competéencia 4. Identificar els aspectes étics de cada situacié i donar-hi
respostes adients i preferentment innovadores. -> Como usuariosy propietarios
de una cuenta en unared social, muchas veces nos vemos en situaciones
comprometidas, en las que hay que escoger meticulosamente la respuesta a una o
varias quejas para poder desescalar € nivel de tension de la conversacion, de
formarespetuosay teniendo claro cud es € mensgje que se quiere transmitir.

o Competencia 10. Realitzar activitats de participacio i de col-laboracio que
promoguin actituds de compromisi democratiques -> La gestion de las redes
socialesy lapéaginaweb, € trato a otros alumnos... toda la interaccion que haran

los alumnos tiene que ser partiendo de una actitud de didlogo y de respeto

El curriculo de Tecnologiay sobretodo el de TIC, en 4 de la ESO esta enfocado a la ensefianza
de nuevas tecnol ogias, de habilidades y comportamientos digitales utilizando todo tipo de
material, es por eso que |os objetivos de este proyecto encgjan con la estructuray competencias

del curriculum digital.
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7.2 Actividades evaluables

Como ya se hareflgjado en la secuenciadidactica, alo largo del proyecto serealizan un gran
numero de actividades, aungque la mayoria no son evaluablesy solo tienen lafinalidad de ayudar
aentender conceptos o iniciar un debate, hay otro nimero que si que se evalUan para poder
mantener un control del progreso y comprobar €l nivel de asimilacién de las competencias por

parte de los alumnos.

En cada actividad se eval lan uno 0 mas objetivos de aprendizaje, quienes se trabajan dentro de
una competencia. Cada competencia se descompone en uno o0 mas criterios de evaluacion (CEV),
guienes, segun Garcia (2010) son: “Normas o ideas de valoracion en relacion a los cuales se
emite un juicio valorativo sobre €l objeto evaluado” alos que se establece una nota dentro de

unalista de posibles niveles de asimilacion:

e Nivel 4 (sobresaliente): Cuando el alumno ha demostrado la solvencia compl eta del

criterio de evaluacion.

e Nivel 3 (notable): Cuando € alumno ha demostrado solvencia, pero con algun error del

criterio de evaluacion.

e Nivel 2 (aprobado): Cuando & alumno ha demostrado un nivel minimo de solvencia

sobre el criterio de evaluacion

e Nivel 1 (suspendido): Cuando &l alumno no superalos minimos para poder demostrar su

habilidad sobre € criterio de evaluacion.

Cada CEV tiene un peso sobre las 8 competencias del ambito digital y del ambito de culturay
valores, y dicho peso sereparte alo largo de todas las actividades evaluables realizadas durante
€l curso. Laevaluacion de estas 8 competencias se realiza con ayuda de rubricas que
descomponen cada actividad en sus competencias, objetivos de aprendizajey CEV,
estructurando la evaluacion en un unico recurso aplicable atodos los aumnos individualmente o
por pargjas. Las competencias del @mbito personal y social no se evallian con actividades, si no
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con observaciones del profesor alo largo de la secuencia didéactica, y no se utiliza ningun tipo de

rubrica para su evaluacion.

Tabla 46: Relacion existente entre las competencias y las actividades en las que se evaluan

Actividades
Nota individual Nota compartida con la pareja
Ambito Competencia |Algoritmizar el dia a dia |Pila-pilla en Arcade |Documental IG |Game Influencers |Web Programming [Game Programming
L] 10% 30% 60%
C3 100%
Digital [ord 50% 10%
8 75% 25%
i 67 5% 225% 10%
c2 25% 75%
Cultura y valores |4 755 Lo
c10 50% 50%

En latabla 2 se pueden observar la distribucion de los pesos de la evaluacion de las
competencias en las diferentes actividades planteadas, y la natural eza de las mismas, sin son
individuales o si 1a nota asociada a los indicadores de la actividad se comparte entre ambos
miembros de la pareja.

7.2.1 Algoritmizar el dia a dia

Esta actividad sirve como gercicio para que los alumnos asimilen todos |os conceptos
relacionados con € pensamiento computacional que se han ensefiado durante las primeras 5
sesiones del proyecto: abtsraccion, descomposicion. .. los alumnos tienen que utilizar el
diagrama de flujo para representar (y algoritmizar) 4 procesos/comportamientos/actividades. ..
gue elos quieran. Para especificar se les ponen 3 categorias que aluden a entorno personal,
industrial o digital, para que los aumnos puedan inspirarse en procesos reales y especificar €

trabajo que tienen que hacer.

7.2.2 Pilla-pilla en Arcade

Esta actividad se desarrolla de forma practicaalo largo de las sesiones de trabajo tutorizado de
Arcade. Tras cada sesion teorico-practica, los alumnos tendran que ir afiadiendo pequerias
mejoras de formaiterativa parair construyendo junto a sus comparieros un videojuego que,
aungue es comun atodos, cada uno puede afiadirle esas pequefias caracteristicas, tanto a nivel

artistico como de comportamiento que haran que cada alumno pueda sentir que el juego final
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esta individualizado. Dispondran de una semana para subir a GitHub la actividad, aunque no

acaben en clase en € momento.

Durante estas sesiones se establecen unas preguntas de nivel avanzado, para que aguellos
alumnos que hayan superado |os enunciados basicos y tengan més interés en la programacion,

puedan explorar otros bloquesy superar otros retos utilizando Arcade.

Laevaluacion en estas sesiones se engloba a nivel tedrico dentro de la misma actividad, pero a
nivel practico €l evaluar e avancey progreso de los aumnos en cada sesion permite mantener un
control mas frecuentey asi €l profesor puede vigilar que todos los alumnos estén progresando a
un nivel adecuado, y ayudar a aguellos que mas [o necesiten y animar a que hagan la parte

avanzada alos alumnos con mayor destreza e interés.

7.2.3 Ensayo sobre un documental de Instagram

En esta actividad se expone alos alumnos a un documental que trata sobre el impacto nocivo que
tiene & uso excesivo de Instagram y |os posibles peligros que acarrea una sociedad inmersa en €l
uso de las redes sociales y la comparacion de los unos con |os otros. Es un documental que arroja
luz sobre los temas menos agradables que conlleva el uso de las redes sociales: depresion,
narcisismo, pérdida de relaciones familiares y de amistad...trata todos los problemas que
explican los entrevistados pero siempre teniendo en cuenta los posibles beneficios que tiene el
uso de las redes sociales:. la creacion de una comunidad activa, la creacion de lazosy relaciones
con otros con los que compartir gustos y preferencias, la potenciaidad de difusion de
informacion...y todo esto mediante entrevistas y clips de video que se hacen amenas. Es un
documental que refleja perfectamente esta dicotomia que presenta n las redes poniendo ala

mente de un adolescente y su entorno en € centro del huracan.

L os alumnos tienen que resumir los puntos clave que se exponen en el documental, crear una
serie de pasos y puntos que se deben seguir paraevitar todo tipo de comportamientos nocivos y
gue pueden generar dolor en otros usuariosy, a final, dar su opinion sincera sobre todo el tema,
el cual, como ya he repetido varias veces, es algo que le incumbe de manera directa, y su
comportamiento es un g emplo que deben dar a alumnos mas pequefios.

Con lavisualizacion y lareflexion que tendran que hacer los alumnos, se genera un aprendizaje

gue surge de sus propias acciones y entornos, y prepara el camino para una mejora de su
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comportamiento, raciocinio del uso y una mejora toma de decisiones con respecto ala

interaccion y privacidad en las redes.

7.2.4 Game Influencers

Esta actividad conllevallevar ala practicatodo o aprendido sobre un uso sano y respetuoso de
Instagram, y defender |a parte positiva de lainteraccion en las redes mediante la gestion de una
cuenta que utilice las redes de forma humanay cercana. Es aqui, donde tener que llevar una
conducta respetuosay seguir unas normas de cortesia les hara darse cuenta de como tienen que

actuar en el mundo virtual usando sus propias cuentas, si es que las usan.

L os aumnos tendran que gestionar una cuenta de Instagram en nombre de la empresaficticia, y
se tendran que encargar de subir varias fotos semanales donde explican € desarrollo de su
videojuego, redactar una biografiainteresantey utilizar las herramientas que ofrece Instagram

paracrear una comunidad activay motivadora

7.2.5 Web Programming

Laactividad de la programacion web sirve para que los alumnos aprenden las bases del uso de
un CMS, y del potencial del uso de las webs para divulgar informacién sobre un proyecto
personal, de la mismaforma que con la cuenta de Instagram.

L os alumnos tendran que utilizar WordPress para generar de forma conjunta un web donde

incluyan informacion sobre su empresay € videojuego, de forma més extensa que con las redes
sociales. Tendrén que incluir enlaces a su proyecto y redes sociales, asi como tener a disposicion
un manual del juego, informacién sobre los desarrolladores y cualquier otro tipo de informacion

gue les ayude a generar una pagina web interesante paralos usuarios que la visiten.

7.2.6 Game Programming

Con esta actividad se les dota alos alumnos de libertad total para programar un videojuego
utilizando Arcade, aplicando todo lo aprendido y explorando € catdlogo e informacion sobre
Arcade disponible en laweb. Con esta actividad ligamos |0 aprendido al uso del pensamiento
computacional puesto que e flujo del juego requiere de aplicar las herramientas trabajadas
durante las primeras sesiones, y laimplementacion con Arcade ha sido aprendida de forma

acompanada en las sesiones anteriores.
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Los alumnos, por paregjas, tendran 6 sesiones de una hora para programar su videojuego con toda
lalibertad posible, con una Unicarestriccion, que es que su juego pueda ser calificado como
PEGI 7, es decir, que sea apto paratodos los publicos a partir de 7 afios, por 1o que tienen que

cuidar €l tono, el lengugje, laviolencia. ..

La particularidad que tiene esta actividad, es que un porcentgje de la nota se obtiene segiin la
opinién de la audiencia, que en este caso son otros profesores y alumnos. Para ello, en lasesion
final, unavez que cada participante haya jugado a todos |os juegos durante un rato, y tenga una
idea clara sobre su experiencia con cada videojuego, se les enviara un enlace de un Google
Forms (Figura 11) en los que tendrén que puntuar (del 1 a 5) cuatro categorias de cada
videojuego, como si fueran criticos o periodistas de videojuegos:

e Graficos: Representala vistosidad del videojuego, si los spritesy € entono es vistoso,
contiene animaciones...

e Musica: Seevalay presenciadelamusicaen e videojuego, si incluye melodias
famosas o agradables, como usa los efectos de sonido...

e Jugabilidad: Serefiere acomo se controla el videojuego, si los controles responden bien,
los botones representan acciones, el control es satisfactorio...

e Diversion: Lacategoria més subjetiva de todas, la cua apelaasi e jugador se ha
divertido con € juego, y le gustaria seguir jugando, o considera que es un juego que

enganchalo suficiente.

Unavez se hayan obtenido todas las notas, se hard una media por cada categoria que afectardala
nota de la competencia 1 del ambito digital. Ademas, también se preparan premios para el
videojuego que obtenga mayor media en cada categoria, dichos premios no afectan alanota, ya
que Unicamente recibiran una mencién en las redes sociales del instituto, pero aumentan el nivel

de motivacion extrinsecay generan competicion sana entre |0s equipos.

Esta media afectara a un porcentgje (el 12% del 60%) de la nota asociada a la competencia 1
recogida en esta actividad. Estas evaluaciones extra por parte de evaluadores que no sean parte

del profesorado dota de riquezay ofrece otra perspectiva en la valoracion del videojuego.
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Andlisis del videojuego Fifa 2030

Analiza las siguientes categorias como si fueras un critico! (1 es la peor nota y 5 la mejor)

*QObligatorio

Graficos *

Qué te ha parecido el juego graficamente, jes vistoso? jes variado? ;hay muchos perosnajes?

O O ® O O

Hisica *

Qué te ha parecido la musica del juego, zhay melodia? iy los efectos de sonida?

® O O O O

llustracion 11: Estructura de las dos primeras categorias del formulario utilizado para obtener la puntuacion de los usuarios
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Jugabilidad *
Como se controla el juego, (responde bien a tus controles? ;puedes efectuar acciones interesantes con
los botones?

Diversion *
;Te parece un jusgo divertido?; Quieres volver a jugar?

O O O ® O

¢Quieres afiadir algo mas?

Es un juego muy divertido, pero lo gue ocurre es que no hay casi muasica, y cada vez que se
mete un gol suena un pitido demasiado alto!!

llustracion 12: Estructura de las dos ultimas categorias y los comentarios del formulario utilizado para obtener la puntuacion de

los usuarios

7.3 Rubricas empleadas

En esta seccidn se presentan las rubricas, de forma apaisada, empleadas para la evaluacién de estas
actividades. Por cuestion de formato se han obviado los niveles 2 y 3 de la evaluacién de cada indicador

de evaluacidn, y las rubricas mas grandes se han dividido en dos o mds partes para facilitar su lectura
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7.3.1 Rubrica actividad Algoritmizar el dia a dia

Tabla 47: Ficha de la rubrica de la actividad Algoritmizar el dia a dia

Rubrica actividad Algoritmizar el dia a dia

Ambito Dimension Competencia Objetivos de Criterios de Indicadores
aprendizaje evaluacion Hivel 1 (Malj Nivel 2 (Bien) | Nivel 3 {Notable) Hivel 4 (Sobresaliente) Peso
C1. Seleccionar, | Utilizar heramientas CEW1. Abestrser |Los slgaritmos no representsn El slumno ha representsdo procesos de forma
. . configurar i propias del pensaméento |los pases mas un proceso de forms absiraida, \general seleccionando las caractensticas generaies
Dimensia programar compuiacional para importantes de un |si no gue esién acoplados de que engloban de forms sbsiracts los procesos o
instruments i dispositius digitals |resolver problemas. DrOCeso o forma especifica compartamientos que describen 11%
splicacions segons les comportamisnto.
tesques & reslizar
o1, Selecei Utilizar hemramisntas CEVZ2. Sercapaz |El slumnao no reduce el procaso El slumno ha desocmpuesto bos slgontmos & su nivel
cunﬁgir:rcilman propiss del pensamiento |de descomponer  (gue ha slgontmizado, y omile migs reducido, identificande los pasos en su nivel
Dimensid compuiacional para un proceso muy  |pasos o instrucciones utiizando Imés pegueno y anatdmico.
programar
instruments i dispositius digitats resolver problemas. complejo en instrucciones compuestas. 1.1%
aplicacions segons les instrucciones o
) pas0s Mas
tasques 8 realizar sencillos.
' EMEr Y Meconocer X ir s =g en slguns sds uno N
1 Seleccionar Dizen CEV3E. Construi Las slgoritmaos tien I C delos T scaban de forma
Fevurar i " |algositmes comecies los algoritmos con |insiruceion gue no terming, o el controlada.
Dimensid oarEmar instrucciones propio slgoritmo no tizne un fin
instruments i :s:nsi‘tius dic finitas concreto y especifico. 1.1%
aplicacions segons les g
tesques & reslizar
Diisenar y reconocer CEV4. Construir  |Los slgartmos no representan El algoritmo sigue un orden logico de instrucciones.
C1. Seleccionar, | algoritmos comecios los algoitmas 1N orden légico de instrucciones
' " configurar i siguiendo un © secuencis de pesos.
5::;“1:1:5 i pecgramar conjunto 11%
I dispositius digitals secuencial '
aplicacions ¥
segons les ordensdo de
tasques a realizar instrucciones.
o1 Selecsi Diisenar y reconocer CEWS. Construir | Las instrucciones que farman los Todas lss instrucciones se entienden perfectaments
- cc.mnar, slgoritmos comectos los slgoritmos con | algortmes son amibguss o dan y estén detslsdss sdecusdamente.
Dimensio oomigurer i instrucciones lugar & entendimients al keeras,
Ambito digital instruments i zﬁzm:; diitsls detslladas y 1.1%
splicacions seqons les especificas.
tasques g realizar
1. Selecsi Disenar y reconocer CEVE. Construir | El slgoritmo no represents un El fin del slgoritmo represents una solucion & un
Sacconar, algonitmos comecios los algonitmes proceseo destinade hacia un fin o iproblema, y se produce un cambio de estado con
Dimensid configurar i arientados hacia una solucisn. No hay respecto al inicio del mismo.
instruments i zjg‘:::?:; dic un fin y una intencionalidad. 1.1%
icaci igisls solucion.
aplicacions segons les cion.

tasques s realizar
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1. Seleccionar, Disenar y reconocer CEVT, |dentficar |Los proceses o suaciones que Los algoritmos regresentan sduaciones que son
. ¢nﬁﬁnurw 1 © |akyoritmos cormectos. carectamente ha elegido el alumna no encajan susceptibles de ser identificadas y rpresentadas

Dimnensio TR aigoritmes en dentre de la definicidn de siguiends la definicidn de algoritme.
instruments i :‘:ﬂ itius dicitals procesas del dia a |algoritrra y na se puden dividir en 1.1%
aplicacions se;;‘;s les gt dia nstrucciones secuenciales.

1a5ques & realizar

a1 e ionar LUtiizar estructuras CEVE. Inchuir y Ningun algoritme wiiliza la Los algortmos wiilzan de I'r:n'rna adecuada las

' ) * |propias de la kgica utilzar de forma | estructura condicional, se utilizan condicones y |a comparacion entre dos valares

Dimensid oonfigura | camputacional para sdecuada las mal las comparaciones o el flujo
instruments i pragramar. resohver problemas de  |estructuras &5 incomecio, 1.1%
aplicacions :'smm:i digitats |indale informatico. condizionales

1asques & realizar

i Ltiizar estructuras CEVE. Inchuir y Hingun aigoritma utiliza bucles, Los algontmos wiilzan de forma adecuada bucles

€1, S-EIEBL':IDI\H. propias de la kgica utilzar de forma se utiizan mal las para representar instrucciones gue se realizan vanas
Cimensié configurar | camputacional para Fdecuada las comparaziones o el fujo 25 VECES.
instruments i 5:’:9“;}:; dicitals resalver problemas de  |estructuras ncomecto, 1.1%
aplicacions SE:::SI‘_‘-S. 843 | i dale informatico. erativas

tasques & realizar
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7.3.2 Rubrica actividad Practica | en Arcade

Tabla 48: Ficha de la rubrica de la actividad Prdctica | en Arcade

reslizar

Rubrica actividad Practica |
Ambit Dimensid Competencia Objectius Criteris Indicadors
d'Aprenentatge  |d'avaluacio Nivel 1 (Mal) (Bien) Nivel 4 | Sobresaliente) Pes
i Disefiar, modificar |CEWV10. Usa el Los sprites no han sido creados Ambos personsjes han sido pintados a mano
) . C1. Sedeccionar, v representsr editor pare crear  |utilizando el editor utilizando el editor.
Dimensic configurar i programar persongjes de =prites
instruments | |dispositius digitals diferentes fipos en 2.5%
aplicacions segons bes fasques & |aroode
realizar
Disefiar, modificar | CEV11. Diferencia |Los sprites son del mismo tipo, o Los sprites perienscen sl fipo comecio.
Z1. Seleccionar, ¥ representar entre los diferentes |de un tipo equivocado.
Dimensic configurar | programar |personsjes de tipos de zprites.
insfruments | |dispositius digitals diferentas fipos en 2.5%
aplicacions segons les tesgues & [Arcade.
reslizar
Ambito digitsl Disefiar, modificar | CEV12. Modificay |Los sprites no han sido Los sprites no han sido posicionados segin &
C1. Seleccionar,  representar actusliza la posicionados segln =l enunciado. enunciado.
Dimensia configurar i programar |personsjes de posicion y
instruments | |dispositius digitals diferentes fipos en |velocidad de los 2.5%
aplicacions segons les tesgues & [Arcade. sprites
reslizar
Disenar, modificar | CEV13. Utiliza Los sprites no muestran ningun Se ufilizan efectos de ls librera de Arcade sobre
C1. Seleccionar, ¥ representar efectos de pantalls |efectos en ningdn momento los sprites de ks préctica.
Dimensia configurar | programar |persongjes de sobre los sprites.
instnements | |dispositius digitals diferentes fipos en 25%
splicacions  |segons bes tesques & |Arcade.

7.3.3 Rubrica actividad Practica Il en Arcade
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Tabla 49:Ficha de la rubrica de la actividad Prdctica Il en Arcade

Rubrica actividad Prdetea Il

Ambito Dimension Competencia Objetivos de Criterios de Indicadoras
aprendizaje avaluacion Niwvel 1 (Mal) Nivel 4 [Sobresalients) Peso
C1. Seleccionar, |Permitr y programar el |CEV14. Permite 2l |El sprite no responde al input del El jupador tiene |3 capacidad de controlar al sprife de
. B configurar i control d= kos sprifes en |movimiento de usuario, o el movimiento no forma adecuada. y permite controlar 3 ambos sprites
Dimensia programar Arcade. sprite que hace de |funciona adecuadaments. ufilizando un segundo jugador. -
e dispositius digitals el jugader que pilla =
aphcacians segens les con los controles
) tasques a realizar del Arcade.
Ambito digital - Programar evenios 3l |CEW15. Programa |El juego no reconoce el input el Eljupador s capaz d= modihicar & velocidad G2l
C1. Seleccionar, . - - . e . . .
. utilizar los botones en ¥ captura eventos  |jugador al pulsar algun boton, o juego &l pulsar botones.
. 5 configurar i "
Dimsnsio — Arcade. al pulsar un boton. [los eventos no hacen lo que
instruments i program - pone en &l enunciado 2 5%
licac dispositius digitals
aplizacions segans les
tasgues a realizar
7.3.4 Rubrica actividad Practica Il en Arcade
Tabla 50:Ficha de la rubrica de la actividad Prdctica Ill en Arcade
Rubrica actividad Practica Ml
Ambit Dimensid Competencia Objectius Criteris Indicadores
d'Aprenentatge d'avaluacio Nivel 1 {(Mal) Niwel 4 [ Sobresalients) Pes
C1. Seleccionar, |Disehary programar el |CEV16. Modifica el [El fondo es negro, o utiliza una El fondo ha sido penerado usando =l editor de
. B configurar i entorno en el ques se fondo de pantalla  |imagen de ks galeria. y no ha Arcads.
Dimensio programar desarrolla 2l videojusgo. (utiizando el editor. |sido dibujade por 2l slumng.
instruments i = - - 25%
N dispositius digitals
aplicacions
segons les
tasgues a realizar
1. Selecci Disenar y programar el  |CEV1T. Disena, El alumna no ha creado tiles El alumno ha disznado un mapa 2n base 3 los tles, y
- SRIBCCIONAT, ) oniorno en el que se dispone y cres utilizando el editor, y no les ha Iz ha implementado en Arcads.
) . configurar i - - I -
Dimensio omramar desarrolla el videojuspo. (mapas utiizando  incluido en el juege, el cual es
Ambito digital instruments i Eisgns'rﬁu- digitals mapas de bits unz imagen estatica 2 5%
aphcacions segons les (tiles)
tasques a realizar
4 Seleccionar Disefiar y programar el  |CEV18. ARads El alumng no ha ahiadido El alumng ha programado y capturado la colision en
{ . ' |entorno en el que se colisiones a los colisiones a ningun tile, o no las ung o mas files.
Dimensio c?: gl:;;rr' desarrolla 2l videojuspo. |tiles y caprutarlas  |recoge con 2l blogus que los
instruments i pregram . utiizando los captura. 25%
N dispositius digitals
aplicacions } blogues
Segons fes adecuados.

tasgues a realizar
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7.3.5 Rubrica actividad Practica IV en Arcade

Tabla 51: Ficha de la rubrica de la actividad Prdctica IV en Arcade

Rubrica actividad Practca IV

treball
col-laboratius

profesor.

Ambito Dimension Competencia Objetivos de Criterios de Indicadores
aprendizaje evaluacidn Nivel 1 (Mal) Niwvel 4 [Sobresalients) Peso
C1. Seleccionar, |Controlar ¥ actualizar el [CEV1E. Eljuspo  |Eljusgo no sjecuta la sccion de Cada cierio numero de segundos ocurre una accion,
. . configurar i desarrolie y final del ejecuta acciones  |cambiar de sprfe segun una en este caso el cambio controlsdo de sprie
Dimensio programar jusgo. cada cierto periode [frecuencia preestablecida. )
instruments i . e de fi 25%
- dispositius digitals 2 fiempo.
aplicacions
segons les
tasgues a realizar
Controlar y actualizar el [CEVZ0. Modifica y |El slumno no utiliza la varisble El videojuepo B=va una cuenta de las vidas y 5=
) desarrollo y final del contrela el finy el [wida' y no pesfiona el valor de s acaba cuando el nimero de vidas es menor que 0. E1
c1 S‘E"E':c_':'”a'- ju=go. inicio del misma. jugador informa de las reglas al pgador antes de
Dimedss configurar i widenjusgo empezar, y muestra el numero de widas en fodo
instruments i I'Jl_‘ﬂgm!'r]a._r o mediante el uso de man'-enml. asi como ufilizar sonidos para representar 2 5e
aplicacions dispositius digitals wariables de jusgo, una accion.
segans fes ¥y comunica
) tasques a realizar informacion con el
Ambito digital jugador.
) Utilizar esfructuras CENVZ1. Uilizaa El slumna no utiliza ifs para El slumne utiliza estructuras condicionales para
1. Beleccionar, i_s n 5 o L .
. logicas para el control  |estructuras controlar &l namero de vidas. controlar el fin y principio del jusgo
. 13 configurar i ) L
Dimensio del jusgo. condicionales.
instruments i programar 25%
In=trum dispositius digitals .
aplicacions
segons les
tasgues a realizar
8 Reslits Compartir proyectos y - (CEVZ2. Utiliza El zlumno no ha hecho commit a El zlumnao ha mantenido su proyecto actuslzado y en
acliiri‘t:aﬁ e:' - recursos en la red GitHub para lo large de estas practicas, y no la ultima version antes de cada entrega.
Dimensid tot utilitzant e;im:;i utilizando software compartir 2l ti=ne el proyecto simacenado en
instruments i entarns yirduals de especifico. proyecto con ofros (GitHub 5%
aplcacions compafieros y el
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7.3.6 Rubrica actividad Ensayo sobre un documental de Instagram

Tabla 52: Ficha de la rubrica de la actividad Ensayo sobre un documental

Rubrica actividad Documental sobre Instagram

Ambito Dimensién Competencia Objetivos de Criterios de Indicadores
aprendizaje evaluacién Nivel 1 (Mal) Nivel 4 (Sobresaliente) Pes
Conocer el impacto CEV23. Analiza El analisis de los testimonios no El alumno ha generado un analisis detallado sobre
C11. Actuar de positivo y negativo a los testiomonios  |es suficientemente extenso y el los entrevistados, y ofrece su opinén sobre si
forma critica i nivel mental y fisico por |de los usuarios alumno no ofrece completa y considera que son opiniones justificadas o no,
Dimensia responsable en I'is (el uso de las RRSS. que aparecen en [honestamente su opindn coémo hubiera actuado cada uno...
ciutadania, habits, de les TIC, tot el documental.
B . - considerant 22.5%
civisme i identitat "
aspectes etics,
digital
legals, de seguretat,
de sostenibilitat i
d'identitat digital
C11. Actuar de Conocer el impacto CEV24. Resume |El alumno no justifica y El alumno resume de forma concisa y adecuada el
forma critica i positivo y negativo a los puntos estructura el desarrollo del desarrollo del documental, explicando los puntos
Dimensio responsable en I'ds  [nivel mental y fisico por (tratados a lo largo |documental y todos los puntos que se tratan y ofrece una opindn sobre cada uno
B .- de les TIC, tot el uso de las RRSS. del documental y |importantes gue se tratan, ni de ellos.
ciutadania, habits, N
A - ; considerant opina sobre ellos. |ofrece su opindn honesta sobre 22.5%
civisme i identitat .
digital aspectes etics, el tema.
legals, de seguretat,
PR de sostenibilitat i
Ambito digital d'identitat digital
C11_ Actuar de Preparar estrategias y  |CEV25. Identifica |El alumno no prepara ningdn El alumno propone varias mejoras y cambios en el
forma critica i codigos de los conjunto de cambios para comportamiento que pueden solventar muchos de
Dimensio responsable en I'ds  [comportamiento comportamientos |enfrentarse a la toxicidad en las los problemas que se muetsran en el documental.
B _ de les TIC, tot responsable e inclusivo |nocivos que se redes.
ciutadania, habits, -
considerant en el mundo digital presentan en el 22 5%

civisme i identitat
digital

aspectes étics,
legals, de seguretat,
de sostenibilitat i
d'identitat digital

documental, y
prepara formas de
paliarlos.
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Ambito cultura v valore:

Preparar estrategias y

CEV26. Sefiala los

El alumno no lista y justifica

El alumno justifica y explora todos aquellos

cadigos de valores y todas aquellos actos y comportamientos que encuentra moral o
comportamiento comportamientos [comportamientos que resultan éticamente inaceptables y peligrosos.
C2. Assumir actituds |responsable e inclusivo |que violan los no éticos y una violacion de
etiques derivades de |en el mundo digital derechos alguno de los Derechos
Dimensio personal |la Declaracio humanos de la Universales. 25%
Universal dels Drets persona.
Humans
Construir una persona |CEV27. Realiza  |El alumno no compara lo El alumno realiza una intreospeccion ética sobre
online que actle de una evaluacion aprendido en el documental con los testimonios que aprende en el docuemntal,
C4. ldentificar els acuerdo a valores gtica de los puntos|su propio sistema de valores. comparandolo con su entorno Mas cercano y
aspectes étics de _éticos dg’respeto, explicados en el proponiendo un cambio.
Dimensié personal cgda situacio i n?ionarj Itr:;igsracmny docuementaly os 75%
hi respostes adients i parencia. compara con su
preferentment propio sistema de
innovadores. valores.
C10. Realitzar Pfeparar estrategias y [CEV25. Identifica |El alumno no propone ningun El alumno b.asa todq el cambio necesario en el
activitats de cadigos de_ los camb\q de c_onducta o de comp_qrtamlento digital en la d_emocrama, el respeto
o comportamiento comportamientos |actuacion, ni sefiala unas reglas al projimo y el comporiso social.
Dimensié parﬂupauql de responsable e inclusivo [nocivos que se  |que se basen en la democracia
col-laboracio que 50%

sociocultural

promoguin actituds
de compromis i
democratiques

en el mundo digital

presentan en el
documental, y
prepara formas de
paliarlos.

v el compromiso social.
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7.3.7 Rubrica actividad Game Influencers

Tabla 53: Ficha de la rubrica de la actividad Game Influencers

Rubrica actividad Gamelnfluencers

Ambito Dimension Competencia Objetivos de Criterios de Indicadores
aprendizaje evaluacién Nivel 1 (Mal) Nivel 4 (Sobresaliente) Peso
Utilizar las redes CEV28. Utiliza un |El logo de la empresa o el La empresa es identificada faciimente con la
sociales y las paginas |logo y nombre de |nombre no son suficientemente eleccion de un logo y de un nombre que atraen a
CT. Participar en web como plataforma  |empresa que los  |creativos o los alumnos no han los usuarios de la red social.
Dimensia entorns de de divulgacion de hace faciimente  |reflexionado mucho sobre ello.
comunicacio comunicacio informacion de forma  |identificables.
interpersonal i interpersonal efectiva. 22,5%
col-laboracié publicacions virtuals
per compartir
informacion
Utilizar las redes CEV29. Incluye La biografia no contiene En la biografia los usuarios pueden ver de un
. sociales y las paginas  |informacién sobre |suficiente informacion sobre la vistazo la vision de la empresa y otra informacion,
Cr. Fart(\jmpar en web como plataforma  |la empresaenla |identidad de la empresa o el asi como links hacia la web y el proyecto
Dimensié g;&;?nsicaiié de divulgacion de biografia videojuego, ni incluye links a la
comunicacio informacién de forma web v a | proyecto.
interpersonal i " 22 5%
interpersonal | efectiva. 8
collaboracié publicacions virtuals
per compartir
informacion
) Utilizar las redes CEV30. Utiliza las [No hay historias destacadas o Hay dos o mas categorias, y cada una incluye
CT. Participar en sociales y las paginas  |historias las que hay no incluyen ningun varias historias donde se puede observar
Ambito digital Dimensié enturn's.. de . web como plataforma  |destacadas para [tipo de informacién destacable informacién y datos interesantes
comunicacié comunicacio de divulgacion de representar
interpersonal i interpersonal i informacién de forma  |informacidn 22,5%
col-laboracio publicacions virtuals |efectiva.
per compartir
informacion
Utilizar las redes CEV31. Sube No hay suficientes fotos que Los alumnos han subido dos o mas fotos
CT. Participar en sociales y las paginas  |fotos a la cuenta  |muestren todo el trabajo que semanales donde aparecen ellos trabajando, fotos
Dimensié entorns de web como plataforma  |donde con han hecho los alumnos para del juego o de la web, o cualguier otro tipo de
comunicacio comunicacio de divulgacion de informacién crear la web o el videojuego recurso audiovisual que afiada informacién sobre
interpersonal interpersonal i informacién de forma  |relevante todo lo que estan haciendo. 22,5%
col laboracié publicacions virtuals |efectiva
per compartir
informacion
C11. Actuar de Construir una persona |CEV32. Interactia |Los alumnos no repsonden Los alymnos se encargan de responder a la
forma critica i online que actle de de forma comentarios en las fotos o mayoria de comentarios, mensajes e historias
" . responsable en I'is  [acuerdo a valores respetuosa ublican comentarios en las siempre manteniendo una postura agradable
Dimensié p P ¥ p P P! g s
comunicacié de les TIC, tot éticos de respeto, agradable para cuentas de los comparieros, ni comunicativa, democratica y respetuosa.
interpersonal i considerant integracion y crear una responden a historias o 22 5%
col-laboracié aspectes étics, transparencia. comunidad activa |mensajes privados.
legals, de seguretat, en torno al
de sostenibilitat i proyecto.

d'identitat digital
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Ambito cultura v valores

C2. Assumir actituds
étiques derivades de

Construir una persona
online que actle de
acuerdo a valores
éticos de respeto,

CEV32. Interactua
de forma
respetuosay
agradable para

Los alumnos inician

interacciones con el resto de
usuarios violando algin derecho

humano y atacando a la

Los alumnos mantienen una postura ética y
respuetuosa en todo momento.

integracion y crear una dignidad de los otros usuarios.
Dimensio personal |la Declaracié transparencia. comunidad activa 8%
Universal dels Drets en torno al
Humans prayecto.
Construir una persona |CEV33. Controla  |Los alumnos pierden los Los alumnos mantienen una actitud de templanza y
online que actle de la tension y papeles y responden a algln repseto hacia todo tipo de comentarios, incluyendo
G4 Identificar els acuerdo a valores postura de las comentario de forma mal aquellos que no son totalmente positivos.
aspectes étics de éticos de{respem; interacciones educada e irrespetuosa,
Dimensia personal cgda situacic i l.jonarf |ntegra(:|0ny online utlizando la |atacando al otro usuario. —
p hi respostes adients i transparencia. cuenta de
preferentment Instagram
innovadores.
C10. Realitzar Construir una persona |CEV34. Promueve|Los alumnos no consiguen Los alumnos han generado una comunidad
activitats de online que actle de la participacion y  |generar comentarios en su cercana y participativa, en la que se comentan
Dimensié participacio i de acuerdo a valores la publicacién de |cuenta ni una comunidad fiel mutuamente y se promueven todos los proyectos,
col-laboracié que éticos de respeto, comentarios en la de forma motivadora e inspiradora. 50%

sociocultural

promoguin actituds
de compromis i
democratiques

integracion y
transparencia.

cuenta
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7.3.8 Rubrica actividad Web Programming

Tabla 54: Ficha de la rubrica de la actividad Web programming

Rubrica actividad WebProgramming

Ambito Dimensién |(Competencia Objetivos de Criterios de Indicadores
aprendizaje evaluacion Nivel 1 (Mal) Nivel 4 (Sobresaliente) Peso
Disefiar, CEV35. Enlaza |La web esta formada La navegacion por las diversas
C3. Utilitzar les  |programar y las diferentes por solo una pagina paginas es facil e intuitiva
aplicacions testear una paginas de la o la navegacion entre
basigues d'edicid |pagina web web de forma paginas es erronea
Dimensid d'imatge fixa, so i |utilizando un fluida
instruments i [imatge en CMS 16,66%
aplicacions |[moviment per a
produccions de
documents
digitals
Disefiar, CEWV38. Utiliza El disefio utilizado El disefio de la pagina es intuitivo
C3. Utilitzar les  |programar y disefio y provoca dificultades v facil de navegar, y la tipograffia
aplicacions testear una tipografia que de navegacion, asi tiene un tamario y fuente
basigues d'edicid |pagina web facilitan la como la tipografia no adecuados que lo hacen legible
Dimensid d'imatge fixa, so i |utilizando un navegacion resulta legible
instruments i [imatge en CMS 16,66%
aplicacions |[moviment per a
produccions de
documents
digitals
Disefiar, CEV37. Elige La eleccion de Los colores utilizados son
C3. Utiltzar les | gramar y una gama de colores no es adecuados y no dificultan la
apll;60|onsl . . |testear una colores correcta |agradable y dificulta usabilidad
X " b§5|que5 d edicid pagina web leer la letray la
Dimensié dimatge fixa, so i utilizando un nevagacion y la
instruments i [imatge en cMS experiencia de los 16,66%
aplicacions |moviment per a usuarios
produccions de
documents
digitals
C3 Ulilizar'es  |Disefiar, CEV38. Incluye |La web no incluye La web incluye imagenes y
aplicacions programar y recursos imagenes o videos o videos en buena calidad y
basiques d'edicio |testear una audiovisuales las que incluye no tamafio adecuado que encajan
Dimensio d'imatge fixa, s0 i |pagina web sirven de apoyo o no con la tematica
instruments i (imatge en utilizando un casan con el tema 16,66%
aplicacions |movimentpera |cps
produccions de
. documents
Ambito digital
digital C3. ltilitzar les  |Disefiar, CEV38 Las Las paginas no Las paginas siguen una
aplicacions programar y paginas siguen |siguen una estructura estructura determinada de forma
basigues d'edicio |testear una una estructura |correcta, faltan correcta y se mantiene durante
Dimensio d'imatge fixa, so | |pagina web definida y partes, y el disefio toda la navegacion
instruments i |imatge en utilizando un constante entre las mismas 16,66%
aplicacions |movimentpera |CMS difiere mucho

produccions de
documents
dicitals
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C3. Utilitzar les Disefiar, C’E\.."4D, Las Luﬂs alumnps ’no han La web integra 3.0 mas blogues
aplicacions programar y paginas incluyen |utilizado ningdn represent?ndo d|ver5;
Dimensié basiques d'edicié te’st.ear una diferentes b\oqug exFra qt'Je no informacion: ;a.\endano;
comunicacis |dimatge fixa, 50 i pagina web b!oque_s que hay estuwera incluido en contador de visitas, enlaces. ..
interpersonal |imatge en ’ utilizando un disponibles en  |la plantilla 16.66%
i moviment per a CMS WordPress ’
col-laboracié produccions de
documents
digitals
Utilizar las redes [CEV41. La Los alumnos incluyen La web incluye toda la
C7. Participar en sociales y las informacién en lajuna cantidad informacién que justifica todo el
entorns de paginas web web es deficiente de trabajo que se ha hecho, y esta
) ) comunicacié como plataforma|representativa  |informacion, o la que estructurada de forma que toda
Dimensid interpersonal i de divulgacién  |del trabajoy hay no esta bien pieza de informacién se
instruments i publicacions de informacion  |realizado y estructurada u encuentra disponible. 10%
aplicacions | - -\ per de forma ayuda a hacerse |organizada.
compartir efectiva. una idea de todo
informacién el proceso
C11. Actuarde |Construiruna CEV42. Los alumnos no Los alumnos permiten la
forma critica i persona online  |Interactda de incitan a la interaccion de distintos usuarios
responsable en AU actle de forma interaccion en la web y aceptan, reciben y estudian el
) - I'ts de les TIC. tot|2cuerdo a respetuosa y con comentarios y feedback y todo tipo de
D|men5|0 |considerant " |valores éticos de|agradable para  |sugerencias, ni la sugerencias recibidas, asi como
IHSFFUWEWS ! aspectes étics, respeto, crear una ejecutan de forma comentar en las webs de otros 10%
aplicacions legals, de  |integracion y comunidad respetuosa alumnos para generar una
Segurétat, de transparencia.  |activa en torno al comunidad activa y respetuosa
sostenibilitat i proyecto.

didentitat digital
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7.3.9 Rubrica actividad Game Programming

Tabla 55: Ficha de la rubrica de la actividad Game Programming

Rubrica actividad Game Programming

Ambito Dimensién Competencia Objetivos de Criterios de Indicadores
aprendizaje evaluacién Nivel 1 (Mal) bl e Nivel 4 (Sobresaliente) Peso
C1. Seleccionar,
. configurar i Disefiar, modificar y CEV43. Incluye
Dimensio . - . )
programar representar personajes |diversos sprites  |No ha utilizado el editor para La gran mayoria de los sprites han sido creado por
instruments | . " - . 3,75%
aplicacions dispositius digitals [de diferentes tipos en  |creados por ellos |generar los sprites los desarrolladores
P segons les Arcade. mismos
tasques a realizar
C1. Seleccionar,
configurar i ' Disefiar, modificar CEV43. Incluye
Dimensid g i Y sprites de Sélo hay sprites de un tipo, o si Los sprites de diferente tipo (Player y Proyectil, por|
- . programar representar personajes - - - ) . . N
instruments i diversos tiposy  |hay de diversos tipos no ejemplo) interactian entre si y generan eventos en 3,75%
S dispositius digitals [de diferentes tipos en " . X .
aplicacions relacion entre los  |interactlan entre si durante el juego.
segons les Arcade. )
mismos.
tasques a realizar
C1. Seleccionar, Los sprites no muestran ningun
" . configurar i Disefiar, modificar y CEV44. Incluye P - p g . . "
Dimensi6 ) comportamiento especifico, no Los sprites acttan de formas diversas,
- . programar representar personajes |comportamiento ) . ) -
instruments i - ) ; . se mueven, cambian de moviéndose e interaccionando con el resto de 3,75%
S dispositius digitals |de diferentes tipos en  |sencillo en los L B
aplicacions ) posicién o animan, son objetos o mapa.
segons les Arcade. sprites . .
mayoritariamente estaticos.
tasques a realizar
C1. Seleccionar, CEV45. Aplica
Dimensio configurar i Disefiar, modificar y efectos .de pantalla — Los sprites utilizan de forma inteligente algin efecto
programar representar personajes |en los diversos Los sprites no muestran ningdn ) N
instruments | . " ; ) . disponible para enfatizar un evento: perder vidas, 3.75%
dispositius digitals |de diferentes tipos en  |sprites paradar  |efecto en ningin momento.
aplicacions N ; ganar el juego...
segons les Arcade. énfasis a los
tasques a realizar mismos
C1. Seleccionar, CEV46. Permite el
. configurar i movimiento del  |No hay un sprite que se mueva
Dimensio Permitir y programar el . ; - ) . . )
programar sprite que hace de |con el input del jugador, o dicho El jugador tiene la capacidad de controlar al sprite 5
instruments | . " control de los sprtes en|” . . - 3.75%
dispositius digitals el jugador que pilla|movimiento no es controlable de forma adecuada.
aplicacions Arcade.
segons les con los controles  |completamente
tasgues a realizar del Arcade.
C1. Seleccionar,
Dimensio configurar | Programar eventos al  |CEV47. El juego Eljuege no reconoce el !nput El jugador puede utilizar por lo menos uno de los
programar del jugador al pulsar algdn . 5
instruments | . " utilizar los botones en  |permite el uso de " dos botones para realizar una accion: saltar, 3.75%
dispositius digitals botén, o no tienen programado
aplicacions Arcade. botones ) L. disparar...
segons les ninguna accién

tasques a realizar
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Ambita digital

C1. Seleccionar,

. configurar i . CEWV48. Modifica el
Dimensia Disefiar y programar el . . _— . . -
. programar fondo de pantalla |El juego no contiene ningdn Alo largo del juego se utilizan dos 0 mas fondos de 5
instruments i entorno en el que se 3,75%
. dispositius digitals . utilizando el editor |fondo de pantalla pantalla. !
aplicacions desarrolla el videojuego. -
segons les o la galeria.
tasques a realizar
C1. Seleccionar, CEWV49. Incluye
.. configurar i " tiles para . . -
Dimensio Disefiar y programar el El juego no utiliza ningdn tile, y - .
. programar representar . L El juego incluye uno o mas tiles a lo largo de uno o
instruments i - - - entorno en el que se esta compuesto Unicamente - 3,75%
. dispositius digitals A lugares y dotar de o mas niveles. !
aplicacions desarrolla el videojuego. ; por una imagen estatica
segons les personalidad a los
tasques a realizar mapas
C1. Seleccionar, CEVS0. Afade
. configurar i - colisiones alos  |El alumno no ha afiadido .
Dimensio Disefiar y programar el |, - El alumno ha programado y capturade la colisién
programar tiles y las captura |colisiones a ningln tile, o no las .
instruments i ) . s entorno en el que se o en uno o0 mas tiles, por ejemplo generando 3,75%
dispositius digitals utilizando los recoge con el bloque que los
aplicacions desarrolla el videojuego. paredes, o zonas donde el jugador pierde una vida.
segons les bloques captura.
tasques a realizar adecuados.
C1. Seleccionar,
. configurar | ; CEV51. Eljuego  |El juego no regula el flujo del -
Dimensid g Controlar y actualizar el Jueg Jueg g ! El alumno ha programado acciones que se
. programar ) ejecuta acciones |mismo cada cierto tiempo, y ] - ; - o
instruments i . . . desarrollo y final del . . ejecutan cada cierto tiempo (animaciones, regular 3,75%
dispositius digitals cada cierto esta formado por una
aplicacions Juego. . S - velocidad...) .
segons les periodo de tiempo. [experiencia bastante estatica
tasques a realizar
C1. Seleccionar, CEVE2. . .
’ Implementa El juego no implementa ninguna
. configurar i . : i
Dimensid Controlar y actualizar el |alguna de las tres |de las tres variables de Arcade: . . . .
. programar ) El juego utiliza una 0 mas de las tres variables o
instruments i desarrollo y final del variables ni lleva la cuenta de la 3,75%
. dispositius digitals ) S B B disponibles en Arcade.
aplicacions seqons les juego. predeterminadas |puntuacion, ni de las vidas, ni
g " que ofrece utiliza las cuentas atras.
tasques a realizar
Arcade.
C1_Seleccionar,
.. configurar i . CEW53. Determina El juego tiene una finalidad y unos objetivos
Dimensio Controlar y actualizar el - B ;
. programar ) algunas El juego carece de principio, determinados tanto para victoria como para
instruments i - - - desarrollo y final del - . - 3,75%
. dispositius digitals condiciones de final u objetivos. derrota, y al acabar el juego, vuelve al principio del !
aplicacions juego. ; -
segons les victora y derrota. mismo.

tasques a realizar
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C1. Seleccionar,

I " configurar i " CEV53. Determina El juego tiene una finalidad y unos objetivos
Dimensio Controlar y actualizar el I
. . programar algunas El juego carece de principio, determinados tanto para victoria como para o
instruments i desarrollo y final del 3,75%
) dispositius digitals |. condiciones de final u abjetivos. derrota, y al acabar el juego, vuelve al principio del
aplicacions juego. h
segons les victora y derrota. mismo.
tasques a realizar
C1. Seleccionar, CEV54. Utiliza .
El juego no informa al jugador
I " configurar i " alguna de las . . .
Dimensio Controlar y actualizar el . de sus reglas, condiciones u El juego mantene informado al jugador del
programar opciones de )
instruments i ) - desarrollo y final del e otros eventos durante el juego funcionamiento del mismo, y de algdn evento que 3,75%
dispositius digitals dialogo para
aplicacions Juego. (como el nivel en el que se tendga que comunicar.
segons les comunicarse con
" - encuentra)
tasques a realizar el jugador.
C1. Seleccionar,
. ! CEV55. Hace
. configurar i -
Dimensia Afiadir efectos visuales |sonar una Eljuego no incluye ninguna .
- . programar - . " X El juego hace sonar alguna melodia corta (< 10
instruments i - . v auditivos durante el |pequefia melodia |melodia, y es en su mayoria - - 3,75%
) dispositius digitals . . - L segundos) en algin momento del juego. !
aplicacions desarrollo del juego. en algin momento |silencio.
segons les
del juego
tasques a realizar
C1. Seleccionar,
I " configurar i — . CEV56. Utiliza
Dimensio Afiadir efectos visuales - ) -
. . programar efectos de sondo  |El juego no incluye ningdn El juego utiliza dos 0 mas efectos de sonido para o
instruments i v auditivos durante el 3,75%
) dispositius digitals A para enfatizar efecto de sonido resaltar y acentuar algunas acciones
aplicacions desarrollo del juego. -
segons les acciones
tasques a realizar
C1. Seleccionar, -
! CEV57. Utiliza
I ” configurar i . R El alumno utiliza estructuras condicionales y/o
Dimensio Utilizar estructuras estructuras El alumno ni utiliza estructuras - ;
programar . iterativas para controlar el desarrollo del juego
instruments i - - légicas para el control  |condicionales e [condicionales ni estructuras - . . 3,75%
) dispositius digitals - . . . (variables, comprobacio de posicién o
aplicacions del juego. iterativas para iterativas. -
segons les ; velocidades...)
controlar el flujo.
tasques a realizar
C8 Realtzar -
] CEV58. Utiliza .
. activitats en grup |Compartir proyectos y Los alumnos no tienen el
Dimensio . : GitHub para " Ambos alumnos pueden acceder al proyecto, y
tot utilitzant eines i|recursos en la red proyecto coma publico, o uno .
instruments i - - compartir el 8 tienen la version actualizada del mismo disponible 25%
) entorns virtuals de|utilizando software de los dos no tiene acceso al .
aplicacions - proyecto con su ; para el dia de la entrega.
treball especifico. o mismo.
compafiero

col-laboratius
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7.3.10 Rubrica ambito personal y social

Tabla 56: Ficha de la rubrica utilizada para evaluar las competencias del dmbito personal y social

Rubrica dimension personal y social

Ambito Dimensién Competencia Indicadores Frecuencia
Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel 4
(Nunca) | (A veces) (Frecuentemente) (Siempre) Peso
C1. Prendre CEVE0. El alumno
consciéncia d'un ::;essctifncia de
Dimensio mateix | implicar- sus propios 33.3%
autoconeixement [se en el procés de ’
creixement pl:lﬂFOS fuertes y
débiles.
personal
C1 Prendre CEVE1. El alumno
consciéncia d'un externaliza sus
Dimensio mateix | implicar- emocwones’y. 5
autoconeixement se en el procés de estado de animo 33,3%
creixement
personal
C1. Prendre CE\.-”62_ El alumno
consciéncia d'un eva\ua. sUS
Dimensia mateix i implicar- _capamdades € s
autoconeixement [se en el procés de incide en Ios. 33,3%
creixement puntos a mejorar
personal
G2 Condixer i CE\.-’@‘B. El alumno
posar en practica ma.nnene Hna
Dimensié estratégies i aCtl.tUd proactiva y
aprendre a habits que cunosa 25%
aprendre intervenen en el
propi
aprenentatge
N CEVE4. El alumno
c2. Conen(e\r ' desarrolla una
: . posar en p"‘."c“ca mentalidad de
Dimensio estratégies i apmedizaje
aprendre a habits que auténoma 25%
aprendre intervenen en el
propi
aprenentatge
C2. Conéixer i CEVE5. El alumno
posar en practica es capaz de
Dimensio estratégies i universalizar los
aprendre a habits que conceptos 25%
aprendre intervenen en el aprendidos
propi
aprenentatge
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Ambito
personal y
social

C2. Conéixer i
posar en practica

CEVE6. El alumno
organiza sus
tareas y entrega

Dimensid estr.atégies i siempre todo a
aprendre a habits gue tiempo 25%
aprendre intervenen en el
propi
aprenentatge
CEVET. El alumno
C3. Desenvolupar |trabaja en grupo
Dimensié habilitats i actituds |de manera
aprendre a que permetin eficiente y sin 50%
apren dre afrontar els reptes |generar conflictos
P de I'aprenentatge
al llarg de la vida
CEVES. El alumno
C3. Desenvolupar |tolera y respeta
Dimensic habilitats i actituds |las opiniones de
aprendre a que permetin otros 50%
aprendre afrontar els reptes
de I'aprenentatge
al llarg de la vida
CEVE9. El almuno
C4. Participar a manifiesta una
Dimensio Faula, al centre ia aZtrt'tfid!’r:Z?Z“;a
T l'entorn de P P 33,3%
participacio . . |debates y
manera reflexiva i Ay
actividades
responsable
grupales
CEVT0. El alumno
C4. Participara  |maniene un clima
Dimensia I'aula, al centre i a |de trabajo activo y
articinacia l'entorn de positivo 33.3%
P P manera reflexiva i |[cumpliendo las
responsable normas.
CEVT1. Elalumno
C4. Participar a :ﬁfﬁ;ﬁ)lzn
Dimensid faula, al centre 2 CEHSE,‘ con
T l'entorn de ) 33,3%
participacio proyectos a nivel

manera reflexiva i
responsable

de comunidad, o
en internet
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8. Lineas de futuro y conclusiones
Como conclusiones, establecer que la paraque laidentidad y efectividad del proyecto sea

completa, es necesario tener presente |as tres vertientes que la conforman: ensefiar alos alumnos:
aprogramar utilizando los conceptos del pensamiento computacional y la programacién por
bloques, utilizar WordPress para disefiar, programar y desplegar una paginaweb, y utilizar las

redes sociales con moderacion y respeto para divulgar lainformacion.

Como trabajo para el futuro se puede profundizar en la naturaleza de Arcade, ya que cada
proyecto se puede exportar y desplegar en una pequefia consola de estilo AdaFruit la cual se
puede montar por piezas, y se podria disefiar un proyecto interdisciplinar junto con estudiantes
de grado medio o superior de electrénica o de bachillerato de tecnol ogia, quienes pueden
aprender conceptos electrénicos y de hardware construyendo las consolas en las que se podra

jugar alos juegos programados por los alumnos de TIC o de informatica.

—

e n
700080000000

llustracion 13: Imagen de la consola MeowBit que corre proyectos de Arcade



Otravertiente que se puede explorar es|la capacidad que tienen |os videojuegos para generar un
impacto en lacomunidad, se podriainiciar un proyecto en e que los alumnos tengan que suplir
alguna necesidad de la comunidad, por jemplo, programar videojuegos que ayudasen a ancianos
del . pueblo, aotros alumnos con dificultades de aprendizaje a recordar conceptos... en

genera esinvestigar la capacidad educativa de |os videojuegos.

Como conclusion final, hay que insistir en lanecesidad de educar a alumnos en habilidades y
competencias STEM porque en el futuro se necesitaran profesionales analiticosy con capacidad
de resolucién de problemas, y la historia e investigacion apoyan € uso de herramientas de
programacién por bloques como el vehiculo de ensefianza, porque abstrae todas | as dificultades
que conlleva el aprendizaje, permite unainteraccién con € programamés activay visuad , y

facilitalaexploraciony el trabajo cooperativo.
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Anexo |
Todos los recursos generados alo largo del desarrollo de este trabgjo (fichas de sesidon y recursos

audiovisua és) se encuentran en este enlace de Google Drive: Link , €l cual sigue la estructura

gue se muestraen lafigura 14:

Miunidad » RecursosTFM » TIC -~ 2

Nombre

B Sesion 1

Sesion 2
Sesion 3
Sesion 4
Sesion 5
Sesion &
Sesion 7
Sesion 8

Sesion 9

Sesion 10

llustracion 14: Estructura de carpetas de los recursos


https://drive.google.com/drive/folders/1jQMJoypMMGTGbpfeamwVsHFDDP7tfJZU?usp=sharing




