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GUIA DIDACTICA

ASIGNATURA(S):Musica / Tecnologia e Informatica

NIVELEDUCATIVO: 22 ESO

DESCRIPCION: Disefiar un videojuego con Scratch para repasar las familias de instrumentos y la composicién de la orquesta sinfénica, en el que haya por lo menos dos

escenarios y dos variables: tiempo y puntuacion.

OBIJETIVOS:

Diferenciar las principales familias de instrumentos: cuerdas, vientos,
percusién y electréfonos, asi como sus subfamilias.

Reconocer los instrumentos sinfdnicos.

Diferenciar el timbre de los instrumentos musicales.

Desarrollar el pensamiento lgico y la resolucién de problemas mediante el
disefo de un videojuego con Scratch.

CONTENIDOS:

Familias y subfamilias de instrumentos musicales.

La orguesta sinfdnica.

Cualidades del sonido: el timbre.

Control de objetos y cambios de escenario con Scratch.
Control de variables con Scratch.

RECURSOS:

Libro de Musica del alumno

Scratch

Plantilla para el disefio previo del programa

Acceso a Internet para la busqueda de imagenes, audios e informacién
Ordenador con altavoces

TEMPORALIZACION: 7 sesiones de 55 minutos (tanto en Musica como en
Tecnologia e Informatica)

Sesidn 1: repaso de las familias y subfamilias de instrumentos

Sesidn 2: disefio esquematico del videojuego y sus programas

Sesidn 3: busqueda de escenarios, personajes, objetos y audios

Sesidn 4: programacion del videojuego

Sesién 5: programacién del video juego

Sesidn 6: programacion del video juego

Sesidn 7: presentacién de proyectos
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COMPETENCIAS GENERICAS:

COMPETENCIAS BASICAS DISCIPLINARES

Competencia en comunicacion lingliistica y literaria: el texto instructivo
Competencia matematica: pensamiento légico y operaciones sencillas
Competencia tecnolégica: programacion

Competencia cientifica: producciéon del sonido en los instrumentos musicales y
concepto de timbre

Competencia artistica: valor estético y diseno del juego

COMPETENCIAS BASICAS TRANSVERSALES

Competencia para la comunicacidon verbal, no verbal y digital: produccidn de
pequefiios textos instructivos

Competencia para aprender a aprender y para pensar: gestion del tiempo y
aplicacién de aprendizajes anteriores

ATENCION A LA DIVERSIDAD:

Actividad de refuerzo: proporcionar al alumnado que lo necesite ejemplos para la
programacion del videojuego con Scratch para asi adaptar la estructura y los
programas a la actividad prevista. Estos ejemplos se adaptan a las caracteristicas
del alumnado, desde ejemplos sencillos en los que el alumnado solo debe hacer
un trabajo de remezcla, hasta esquemas de programaciéon que el alumnado
puede utilizar como modelo.

Actividad de ampliacidn: afiadir otras variables (vidas), preguntas y respuestas de
interaccion con el jugador, mas escenarios o pantallas... aumentar la complejidad
del videojuego.

EVALUACION:
La evaluacion se llevara a cabo a partir de la siguiente rubrica de evaluacion.
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RUBRICA DE EVALUACION:

Trastea
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Facultad de Ingenieria
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funcionan siempre
correctamente.

ambas funcionan siempre
correctamente.

funciona siempre
correctamente.

funciona correctamente.

Aspectos Sobresaliente Bueno Aceptable No aceptable %
4 3 2 1
. . El estudiante demuestra un .
El estudiante demuestra El estudiante demuestra un . L El estudiante demuestra un
. . L preciso conocimiento de la o .
- completo conocimiento de la preciso conocimiento de la I conocimiento incorrecto de la
Familias de e e clasificacion de los P o
. clasificacion de los clasificacion de los . . clasificacion de los 25%
instrumentos . . . . instrumentos musicales por . .
instrumentos musicales por instrumentos musicales por - , instrumentos musicales por
s . . 0 . familias, no asi de las . .
2 familias y subfamilias. familias y subfamilias. . familias y subfamilias.
3 subfamilias.
= El estudiante demuestra El estudiante demuestra un El estudiante demuestra un El estudiante demuestra un
La orquesta completo conocimiento de la preciso conocimiento de la conocimiento limitado de la conocimiento incorrecto de la
sinfénica orquesta sinfénica y los orquesta sinfénica y los orquesta sinfénica y los orquesta sinfénica y los 25%
instrumentos que la instrumentos que la instrumentos que la instrumentos que la
componen. componen. componen. componen.
. . Todos los elementos del Hay algun elemento del Hay varios objetos del .
Funcionamiento . . L . S . Al ejecutar el programa el o
videojuego funcionan videojuego que no funciona videojuego que no funcionan o . 10%
c del programa videojuego no funciona.
S correctamente. correctamente. correctamente.
é Los objetos interacttan Los objetos interactian de La mayoria de los objetos
G Programacion de perfectamente y los audios manera adecuada y los interactuan de manera Los objetos del programa no
® objetos estan perfectamente audios estan perfectamente adecuada y los audios estan tienen ningln comportamiento 15%
S . . . .
g vinculados a estos y al vinculados a estos o al perfectamente vinculados a asociado.
= momento del juego. momento del juego. estos o al momento del juego.
§ Existe un cambio de escenario Existe un cambio de
3 .. vinculado a cada fase del escenario vinculado a cada El videojuego incluye mas de . .
= Programacion de . . S . El videojuego incluye un solo o
a . videojuego y a los objetos, y fase del videojuego y estos un escenario, pero no todos se . 15%
£ escenarios . . escenario.
5 todos estos escenarios se escenarios se corresponden corresponden con el tema.
g corresponden con el tema. con el tema.
€ : . . .
2 El programa incluye mas . . El programa incluye variables
£ . ) El programa incluye variables ; . .
© variables, ademas de las de . ., de tiempo y puntuacion, El programa no incluye
] .. . - de tiempo y puntuacion, y ) . o
S Complejidad tiempo y puntuacién, y todas aunque alguna de ellas no variables o ninguna de estas 10%
a.
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