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GRUPO DE EDAD: 10 a 14 afios.

INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién se han convertido en una pieza fundamental
para la mejora de la calidad educativa, ya que suponen un cambio metodolégico definitivo.
Nuestro marco normativo actual respalda firmemente su incorporacién generalizada al sistema
educativo. Por ello, usaremos la “Robética y Programacion” como herramienta interdisciplinaria
para desarrollar diferentes habilidades y competencias en nuestros alumnos. Diversos estudios
han demostrado la mejora en razonamiento ldgico, resolucién de problemas, capacidad de
trabajo en equipo o aumento de la motivacién.

Con esta segunda unidad de trabajo, iniciaremos un pequefio proyecto que consistira en la
creacion de un juego sencillo. Lo haremos a través de la herramienta de programacion “Scratch”.
Dicho proyecto se desarrollara de forma gradual a lo largo de las siguientes unidades de trabajo,
siendo ésta la primera de ellas.

OBJETIVOS

- Comprender la importancia de los lenguajes de programacion.

- Aprender lenguaje de programacion basico de manera ludica y sencilla.

- Conocer la herramienta de programacidén “Scratch”.

- Iniciar a la “programacién por bloques” y al manejo de la herramienta de programacién
“Scratch”.

- Desarrollar una actitud positiva hacia la lengua inglesa, ya que en la mayoria de
lenguajes de programacion predomina dicho idioma.

COMPETENCIAS

Esta unidad de trabajo esta disefiada con actividades integradas que permiten al alumnado
avanzar en el desarrollo de las siguientes competencias:

- Digital.

- Aprender a aprender.

- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia.
- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor.
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TEMPORALIZACION

El desarrollo de esta unidad de trabajo esta organizado en 1 sesién de 45 minutos.
SESION 1

Dicha sesion estd, a su vez, dividida en dos partes:

PARTE I. INTRODUCCION A “SCRATCH” (10 minutos)

Reproduciremos la primera parte de la presentacion (Diapositivas 2,3 y 4), donde haremos una
introduccion a la herramienta de programacion “Scratch”: ¢ Qué es? ¢ Para qué sirve? ¢ Cudl es su
origen? Ademds, se introducen los distintos bloques que usaremos a lo largo de las unidades de
trabajo programadas para llevar a cabo nuestro proyecto.

PARTE Il. PASO A PASO (35 minutos)

Continuaremos con la presentacion. En la diapositiva “PASO A PASO”, iniciaremos los pasos a
sequir. Es importante que se realicen en el orden indicado:

Paso 1. Registro: Visionaremos el video. Una vez visionado, los alumnos y alumnas se
registrardn en la pdgina “Scratch”, con su propio usuario y contrasefa.

- Paso 2. Interfaz: Una vez que los alumnos y alumnas se han registrado, visionaremos el
video donde introduce la interfaz de la pdgina, con el objetivo de que se vayan
familiarizando con el entorno de trabajo que vamos a utilizar.

- Paso 3. Hoy crearemos: En este paso, mostraremos un ejemplo del resultado de la tarea
propuesta para esta unidad de trabajo. Es solamente un ejemplo, los alumnos y alumnas
elegirdn su propio escenario y objetos. Animelos a que sean creativos.

- Paso 4. Tarea: Disefio de fondo y objetos. Visionaremos el video donde explicamos cdmo
insertar y modificar el escenario y los objetos de su juego, asi como afiadir un titulo al
mismo.

- Paso 5. Explicaremos la tarea que los alumnos y alumnas deben realizar.

MATERIALES
- Presentacion.

-Ordenador con conexidn a Internet.
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CONSEJOS

> Los agrupamientos en el desarrollo de la tarea son flexibles. Puede organizar a sus
alumnos en pequefios grupos (no mas de tres), o bien hacer trabajo individual
(dependiendo del nivel de sus alumnos).

» Animelos a que sean creativos en la tarea (que cambien color de los objetos o tamafio
de los objetos, que inventen un titulo original para su juego, etc.)

» Aunque la unidad de trabajo se desarrollard integramente en castellano, tenga en
cuenta que la mayoria de los lenguajes de programacion usan el “inglés”. Por este
motivo, es importante que los alumnos aprendan las érdenes en dicho idioma. Este es
el motivo por el que encontrara algunos términos en inglés (como los nombres de los
bloques o las instrucciones.
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NUESTRA SALUD
ESTAEN TUS MANOS
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