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GUIA DIDACTICA

ASIGNATURA(S):Ciencias Naturales.

NIVELEDUCATIVO: 42/5¢2 de Educacion Primaria

DESCRIPCION DEL PROYECTO: Disefiar una animacion interactiva con Scratch para explicar la funcién de nutricién de las plantas.

OBIJETIVOS:

- Comprender la importancia de las plantas en nuestra vida.

- Reconocer en qué se basa la funcion de nutricion de las plantas.

- Reconocer la fotosintesis asi como los elementos que toman parte en ella.

- Desarrollar habilidades comunicativas para explicar a su modo en que consiste
este proceso.

- Desarrollar el pensamiento ldgico y la resolucién de problemas mediante el
disefo de una animacién interactiva con Scratch.

- Escoger con criterio los escenarios, personaies v sonidos adecuados para

COMPETENCIAS GENERICAS:

- Comunicacion lingliistica: explicacion de conceptos.

- Conocimiento e interaccidén con el mundo fisico: comprensién de fenédmenos.
- Tratamiento de la informacién y competencia digital: programacion.

- Cultural y artistica: valor artistico de la representacidn de la informacidn.

- Aprender a aprender: gestionar el tiempo y aplicar aprendizajes anteriores.

- Social y civica: respetar el medio ambiente.

RETO O PROBLEMA REAL QUE TIENEN QUE RESOLVER LOS ALUMNOS:

- Reinventar una de las tres funciones vitales que cumplimos cualquier ser vivo
utilizando el programa Scratch, de este modo tenemos que apreciar que se ha
entendido la funcién trabajada y que por medio de la animacidn realizada otros
companeros pueden aprender lo expuesto.

- Para ello: tienen que realizar una animaciéon con mas de un fondo, 2 personajes
0 mas, audios y tienen que meter preguntas y respuestas. La puntuacion y/o el
tiempo sera opcional.

TEMPORALIZACION Y FASES DEL PROYECTO: 8 sesiones de 50 min.

- Sesion 1y 2: Disefo esquematico de la animacion y sus programas.

- Sesion 3y 4: Diseio de escenarios, personajes y objetos.

- Sesion 5, 6y 7: programacion de la animacidn de objetos, escenarios y audios.
- Sesion 8: Presentacidn de todos los proyectos al grupo.

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién-NoComercial 4.0 Internacional.



https://scratch.mit.edu/projects/149851433/

Deusto

Facultad de Ingenieria
Trastea Ingeniaritza Fakultatea

RECURSOS (componentes, otros materiales,...): ATENCION A LA DIVERSIDAD (diferentes niveles de dificultad y retos de

- Scratch. ampliacion):

- Plantilla para el disefio previo del programa. - Actividad de refuerzo: buscar ejemplos de otras animaciones creadas con

- Acceso a Internet para la busqueda de imagenes y de informacion. Scratch en las que se haya trabajado la funcidn de nutricion y adaptar la

- Dibujos realizados por el propio alumno. estructura y los programas a la actividad prevista.

- Ordenador con grabadora de audio y altavoces o cascos. Crear previamente una bateria de retos cortos sencillos y muy dirigidos para que

el alumno/a los lleve a cabo.

- Actividad de ampliacién: afiadir un apartado de videojuego donde el alumno/a
explique de un modo explicito la fotosintesis.

Crear previamente una bateria de retos cortos con un nivel mayor de
complicacidn para que el alumno/a los lleve a cabo.

EVALUACION:
La evaluacion se llevara a cabo a partir de la siguiente ridbrica de evaluacion.

PROPUESTA DE ROLES DEL EQUIPO DEL PROYECTO Y FUNCIONES (diseiiador, programador, gestor de recursos, responsable de la memoria,...) :
Formariamos grupos de cuatro miembros, si en algin caso no fuese posible los hariamos de 3 y alguno de los miembros tendria mds de un rol.

- Secretario: Guardaria y custodiaria todos los materiales al final y durante cada sesién. Redactaria una especie de “acta” 5 minutos antes de finalizar la sesién para
recordar en la préxima qué han hecho en la anterior y qué les falta por hacer.

- Gestor de recursos: Seria el encargado de traer para la siguiente sesién los materiales o soluciones que puedan ir surgiendo.

- Programador: Aceptando todas las opiniones, es quién decide qué hacer en Scratch para conseguir lo que el equipo ha decidido que va a realizar.

- Disefiador: Es el que decide qué aspecto dar a las ideas del grupo.

Ademas uno de los cuatro tiene que ser también moderador: controlara el nivel de ruido y los turnos de palabra.

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién-NoComercial 4.0 Internacional.




RUBRICA DE EVALUACION:

'\I/
9]

Trastea

Deusto

Facultad de Ingenieria
Ingeniaritza Fakultatea

Aspectos Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable %
4 3 2 1
El estudiante demuestra . .
L El estudiante demuestra un . El estudiante demuestra un
Y completo entendimiento de lo . o El estudiante demuestra un o .
Funcién de preciso entendimiento de la entendimiento incorrecto de

y respuestas.

condicionales.

condicional.

ninguna condicional.

@ . s que es la fotosintesis . entendimiento limitado del P o
2 nutricion: La mayoria de los conceptos dela , ; los conceptos dela fotosintesis 25%
[ , . formulando preguntas , . concepto de la fotosintesis y da
5 fotosintesis fotosintesis y hace preguntas y no da detalles o los da
= oportunas con sus algunos detalles. ,
© . oportunas al respecto. erréneamente.
2 correspondientes respuestas.
(7]
.3 El estudiante demuestra El estudiante demuestra .
2 o o . El estudiante demuestra muy .
S Elementos que completo entendimiento de los entendimiento de la mayoria . El estudiante demuestra un
S ) poco entendimiento de los o : o
toman parte en elementos necesarios para de los elementos de la entendimiento incorrecto de 25%
; . , . . , . . , elementos y da pocos detalles .
la fotosintesis. darse la fotosintesis y cita cada fotosintesis y cita la mayoria los elementos y no cita todos.
L de cada uno de ellos.
uno con precision. de ellos.
. . Todos los elementos de la Hay algun elemento del Hay varios objetos del .
Funcionamiento . - . . . Al ejecutar el programa la o
animacion funcionan programa que no funciona programa que no funcionan . . . 10%
> del programa animacion no funciona.
= correctamente. correctamente. correctamente.
S La interaccién entre objetos .
‘S .. . . . - . - Los objetos del programa no
8 Programacion de determina el cambio de Hay objetos con movimiento, Hay objetos con movimiento y . Ny . o
50 . . . . : . . . . . tienen ningun comportamiento 15%
25 objetos posicion, de disfraz y de audio cambio de disfraz y audios. cambio de disfraz o audios. asociado
g £ de los objetos.
g o Existe un cambio de escenario Existe un cambio de escenario . .
e ¥ .. . . El programa incluye mas de un .
c O Programacion de vinculado a cada fase de la vinculado a cada fase de la . El programa incluye un solo o
2 o . . - . . . . escenario y alguno de ellos ha . 15%
= escenarios animacion y los escenarios han animacion y vinculado a la . . escenario.
-] : o . 9 ; sido disefiado por el alumno.
a sido disefiados por el alumno. interaccién de los objetos.
o . El programa incluye varias El programa incluye al menos 1 El programa no incluye ninguna
o .. El programa incluye preguntas . prog . y. . p. & . Y . p‘ & - y g o
Complejidad instrucciones repetitivas y instruccion repetitiva y instruccion repetitiva ni 10%
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