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” IDENTIFICACION

2.Titulo

1. Curso
4°E.S.O.

9 JUSTIFICACION Y TEMPORALIZACION

‘ 1. Justificacion
Con el doble objetivo de conseguir aportaciones del alumnado del

SITUACION DE APRENDIZAJE

Videojuegos Solidarios MATH

Juegay ayuda a los demas

@ Videojuegos Solidarios MATH.

Juegay ayuda.

3.Materias

Matematicas B

2. Temporalizacion
10 sesiones

centro para el banco de alimentos de la localidad y trabajar la
geometria y los movimientos en el plano, el alumnado creara
videojuegos relacionados con los saberes basicos de la propuesta. El
resto del alumnado podra jugar durante el recreo en el aula de
informatica a cambio de donar un alimento no perecedero. Antes y
durante la actividad, el alumnado creador explicara qué contenidos

matematicos aparecen en cada juego

9 CONCRECION CURRICULAR

.......

CRITERIOS DE EVALUACION

3.3. Emplear herramientas tecnoldgicas
adecuadas en la investigacion y comprobacion
de conjeturas o problemas.

5.2. Analizar y poner en practica conexiones

entre  diferentes procesos matematicos
aplicando conocimientos y experiencias
previas.

8.1. Comunicar ideas, conclusiones, conjeturas
y razonamientos matematicos, utilizando
diferentes medios, incluidos los digitales,
empleando la terminologia apropiada con
coherenciay claridad.

<3} Curso:4°E.S.0.

\
~

SABERES BASICOS

e MAB.4.C.1. Figuras geométricas de dos y tres dimensiones.

Propiedades geométricas de objetos matematicos y de la
vida cotidiana, como la proporcion aurea y cordobesa:
investigacion con programas de geometria dinamica.

MAB.4.C.3. Movimientos y transformaciones.
Transformaciones elementales en la vida cotidiana
presentes en la vida cotidiana, en el arte y la arquitectura
andaluza: investigacion con herramientas tecnoldgicas
como programas de geometria dinamica, realidad
aumentada.

MAB.4.E.3.2. Estrategias y herramientas de presentacion e
interpretacion de datos relevantes en investigaciones
estadisticas mediante herramientas digitales adecuadas.
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COMPETENCIAS ESPECIFICAS DESCRIPTORES OPERATIVOS
E:

B DEL AREA/MATERIA
=

3. Formular y comprobar conjeturas sencillas o

plantear problemas de forma auténoma,

reconociendo el valor del razonamiento y la CL1,STEM1, STEM2, CD1, CD2, CD5, CE3.
argumentacion, para generar nuevo

conocimiento.

5. Reconocer y utilizar conexiones entre los

diferentes elementos matematicos

interconectando conceptos y procedimientos STEM1, STEM3, CD2, CD3, CCEC1.
para desarrollar una vision de las matematicas

como un todo integrado.

8. Comunicar de forma individual y colectiva
conceptos, procedimientos y argumentos
matematicos, usando lenguaje oral, escrito o
grafico, utilizando la terminologia matematica
apropiada, para dar significado y coherencia a
las ideas matematicas.

CCL1, CCL3, CP1, STEM2, STEM4, CD2, CD3, CE3, CCEC3.

9 SECUENCIACION DIDACTICA

0,
@B -© PRODUCTO FINAL

9

1. Denominacion
Videojuego matematico de tematica geométrica.

2. Definicion

Videojuego relacionado con la geometria y
los movimientos del plano, que elaborara
S el alumnado en la plataforma Microsoft
SERRS Makecode Arcade. En el aula de
informatica se instalaran todos en todos

los ordenadores, y se podra elegir al que

SEES jugar.

......

......

......

Imagen 1:

.....

S Matematicas B @ Curso: 4° E.S.O. | Péaginas
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Actividad grupal de motivacion
inicial, debate y lluvia de ideas 1 sesion (60 minutos)
en gran grupo.

Recursos digitales:
e ONU ODS 1: Fin de la pobreza.
¢ Informe pobreza INE.

e Aula con proyector digital e Plataforma Mentimeter.
e Dispositivos moviles. e Presentacion del proyecto.

> e 3.3. Emplear herramientas tecnoldgicas adecuadas en la investigacion y
Introduccion al proyecto ., )
mediante analisis social, lluvia comprobacidn de conjeturas o problemas.
de ideas y reflexion sobre e 8.1. Comunicar ideas, conclusiones y razonamientos matematicos
videojuegos y solidaridad. utilizando diferentes medios con claridad y coherencia.

Ejercicio 1: Visualizacion y analisis de datos reales sobre pobreza y
banco de alimentos mediante graficos y estadisticas del INE. Msuaiickiny ariliis

de datos reales sobre

pobreza y banco de

El alumnado analizaréd gréficos, porcentajes y datos estadisticos reales e

grificos y estadisticas

relacionados con la pobreza y la exclusion social para comprender la del INE.
finalidad solidaria del proyecto y reflexionar sobre la importancia de la

colaboracién ciudadana. A

&7,
STEM
Imagen 2:

= Ejercicio 2: Lluvia de ideas colaborativa sobre:

..... o posibles videojuegos, U diiess

DO o mecanicas relacionadas con geometria, + posiles vidediougos

EERRES o movimientos en el plano, g

il o ideas solidarias para el evento. :Z‘E:E:::::::m

------ Los estudiantes propondrdn ideas para el disefio de videojuegos _

c..: relacionados con la geometria, los movimientos en el plano y la tematica {%ﬁg

: solidaria, compartiendo propuestas de mecanicas, escenarios y objetivos S-E‘EM

R ez Imagen 3:

Lo Matematicas B @ Curso: 4°E.S.O. é Pagina 6
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Ejercicio 3: Debate guiado: Q
“;Como pueden los videojuegos ayudar a mejorar la sociedad?” ==l S @ """ ™
El alumnado participara en un debate en el que analizara el potencial L ; ;
educativo y social de los videojuegos como herramienta para sensibilizar St ! m ‘
y promover valores solidarios. - ¥
Imagen 4:
Ejercicio 4: Creacion de un mural digital colaborativo con propuestas
iniciales de videojuegos matematicos. Croatiéh do in
. e iy . . il ikl — - F
Los estudiantes organizaran y compartiran sus ideas mediante un mural e ¥
. . i i , . K . smw;esdt:s iniciales T & & -" ‘F\
digital colectivo que servira como punto de partida para el disefio e W L» a @
posterior de los videojuegos. 8 r
‘e
‘ ----- I +100 \

Imagen 5:

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).
Gamificacion.

Aprendizaje cooperativo.

Aprendizaje basado en retos.

e Pensamiento critico y reflexidn social.

- ¢ Uso de apoyos visuales y ejemplos guiados.

e Participacion oraly escrita flexible.

©i:.. e Agrupamientos heterogéneos.

..., e Andamiaje mediante preguntas guia.

e Opciones multiples de expresion (oral, escrita o digital).
co1: e Adaptacion del nivel de complejidad de las propuestas.

......
......
......
......

5 : . Matemdticas B @ Curso: 4° E.S.O. é Pagina 7
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Actividad grupal de
experimentacion y simulacion 1 Sesidn (60 minutos)
digital en aula de informatica.

glg 3. RECURSOS

e Aula de informatica.
e Ordenadores con acceso a e GeoGebra
internet.

e Actividades digitales
interactivas.

@j\'; 4. TRAZABILIDAD nT 5.CRITERIOS DE EVALUACION

S2

\'

o - e 3.3. Emplear herramientas tecnologicas adecuadas en la investigacion y
Exploracién de movimientos y ., )
transformaciones geométricas comprobacidn de conjeturas o problemas.
mediante lsim_ulaciongs y retos e 5.2.Analizary poner en practica conexiones entre diferentes procesos
vi interactivos. ans . . L .
suales interactivos matematicos aplicando conocimientos y experiencias previas.

VYR
6. EJERCICIOS
Q%

Ejercicio 1: Manipulacion de figuras geométricas en GeoGebra para i

. ° o . ’ . . . "

identificar simetrias, traslaciones, giros, homotecias: A

El alumnado utilizara GeoGebra para experimentar con simetrias, Lttt i

simetrias, '

traslaciones, giros y homotecias, observando cémo se transforman las + traslaciones, i A

. ’ . . . . . ﬂlm U : ..

figuras geométricas mediante diferentes movimientos. « homotecias. = ,

Imagen 6:

-~ - Ejercicio 2: Resolucién de retos visuales relacionados con | ‘
... .. movimientos en el plano. Resolucion de B
e e e . , , . . 0 retos visuales *__.. FA |
------- Los estudiantes resolveran desafios interactivos en los que deberan relaciansdos con . _ |
e e e i . . L. L. L. mavimientos en LAlw e Ll

identificar y aplicar distintos movimientos geométricos para alcanzar una el plne. T
<...0 solucién. “ =+ g\“ﬁ 7
i e
S @ ¥ -
Ll STEM
"""" Imagen 7:

''''' - Matematicas B @ Curso: 4° E.S.O. Pagina 8
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Ejercicio 3: Analisis de videojuegos clasicos para detectar elementos
geométricos y transformaciones matematicas.

El alumnado observara videojuegos conocidos para localizar ejemplos
reales de figuras geométricas y transformaciones presentes en
personajes, escenarios y objetos.

Ejercicio 4: Disefio rapido de un nivel sencillo donde el personaje deba
aplicar movimientos geométricos.

Los estudiantes disefiaran una propuesta basica de nivel en la que el
avance del personaje dependa de la utilizaciéon de movimientos y
transformaciones geométricas.

7. METODOLOGIAS

Videojuegos Solidarios MATH

Andbsis de /_ =
videojuegos disicos } -

il
=
para detectar | { ‘
elementos L
geométricos y \\ y
transformaciones
mateméticas.

STEM

Imagen 8:

Disefio ripido
de un nivel sencillo

donde el personaje
deba aplicar
movimientos
geométricos.

STEM

Imagen 9:

e Aprendizaje manipulativo digital.
¢ Aprendizaje por descubrimiento.
e Gamificacion.

e Pensamiento computacional.

¢ Resolucion de problemas.

e Actividades multiniveladas.

-+ -+ e Usodesimulaciones visuales e interactivas.
.11, e Tutoriaentreiguales.
.00 e Ritmos flexibles de trabajo.
:...1 e Posibilidad de repetir actividades autocorregibles.

--+i- e Refuerzo visual y guiado paso a paso.

......
......

.......

EEI Matematicas B @ Curso: 4°E.S.O.
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ACTIVIDAD 3: MOVIMIENTOS EN EL PLANO PARA TU VIDEOJUEGO

2. TEMPORALIZACION

Actividad individual
multinivelada de exploracion,
resolucion de problemasy
aprendizaje interactivo.

2 sesiones (120 minutos)

© O
@,*o'b 3. RECURSOS

¢ Aula deinformatica. e Recursos REA-DUA de la Junta
e Ordenadores con acceso a de Andalucia. e Cuaderno digital
internet. e GeoGebra.

@;. 4. TRAZABILIDAD #/ 5.CRITERIOS DE EVALUACION

\'

» . e 3.3. Emplear herramientas tecnolégicas adecuadas en la investigacion y
Resolucion de actividades ., .
digitales y construcciones comprobacién de conjeturas o problemas.
_ geométricas adaptadas a e 5.2.Analizary poner en practica conexiones entre diferentes procesos
distintos ritmos de aprendizaje. matematicos aplicando conocimientos y experiencias previas.

YRY
@ 6. EJERCICIOS
QL

Ejercicio 1: Resolucion de puzzles geométricos digitales mediante
movimientos y transformaciones. oyl
El alumnado resolvera puzles interactivos en los que debera aplicar oy
. . . . nsformaciones.
movimientos en el plano para completar figuras o alcanzar determinados 5
objetivos.
STEM
____ Imagen 10:
... Ejercicio 2: Actividades interactivas sobre simetrias, giros, ’
,,,,,,, traslaciones y coordenadas. Actividades Simatriss Giros
. e .. . e s ' ~
Los estudiantes realizaran ejercicios digitales destinados a reforzar la — ’ L]
.. . .. L . o * giros, i v
;2. comprensiony aplicacion de los principales movimientos geométricos. " trasiaciones, A
SRS — Wl =
...... el ]
...... m * W ‘
...... STEM >
Imagen 11:

..... - Matematicas B @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 10
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—

P

Ejercicio 3: Creacion de pequefias construcciones geométricas en ‘ - '-_ '; |
GeoGebra. e I MRS
El alumnado disefiara construcciones geométricas sencillas utilizando it o R
herramientas digitales para representar transformaciones y relaciones f
espaciales. G

@ F k|G| T+

STEM
Imagen 12:

Ejercicio 4: Resolucion de retos multinivelados adaptados al ritmo del
Resolucidn de retos
alumnado.

multinivelados
Los estudiantes afrontaran desafios con distintos niveles de dificultad

adaptados al ritmo
para consolidar los aprendizajes seglin sus necesidades y progresos
individuales.

Imagen 13:

7. METODOLOGIAS

¢ Aprendizaje auténomo guiado.
e Aprendizaje multinivel.

¢ Resolucion de problemas.

e Pensamiento computacional.
¢ Gamificacion.

-~ e Actividades con distintos niveles de dificultad.
... e Apoyosvisuales constantes.
... e Retroalimentacién inmediata.
e Opciones multiples de representacion.
<. e Flexibilidad en tiempos y formas de respuesta.

......

......

......

......
......
......
......

......

Matematicas B @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 11
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ACTIVIDAD 4: DISENO DEL VIDEOJUEGO MATEMATICO

Actividad individual de creacion . .
digital y programacion. 4 sesiones (240 minutos)

e Aula deinformética.

. . . Plantillas de disefio d
¢ Plataforma Microsoft e Tutoriales guiados. * 'jzol’ aes o: Iseno de
vi .
MakeCode Arcade. Juee
o s e 3.3. Emplear herramientas tecnoldgicas adecuadas en la investigacion y
Disefio y programacion de un o i
videojuego matematico comprobacién de conjeturas o problemas.

utilizando geometriay

liza e 5.2.Analizary poner en practica conexiones entre diferentes procesos
movimientos en el plano.

matematicos aplicando conocimientos y experiencias previas.

Ejercicio 1: Disefio del personaje principal y escenario geométrico.

a
El alumnado disefiara los elementos visuales principales del videojuego, R
incorporando figuras geométricas y estructuras relacionadas con los s

¥ escenario

contenidos matematicos trabajados.

D
&0

Imagen 14:

""" Ejercicio 2: Programacion de movimientos en el plano: o

...... . . . Ejercicio 2

desplazamientos, giros y simetrias.
Frogramacién de
. ... Losestudiantes programaran desplazamientos, giros y simetrias para rbhmi

...... ¢l plano:

-+ controlar el comportamiento de personajesy objetos dentro del - desplazamientos

©.... videojuego. kit

: : : : ’E‘ Desplazamientos Giros [ Simetrias

...... - * % :

‘!?‘:’99 i g ﬂ

ol STEM

Lol Imagen 15:

Lo Matematicas B @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 12
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Ejercicio 3: Creacion de obstaculos y retos matematicos dentro del

Creacién de

videojuego. obsticulos  rotos

matemdticos dentro
Elalumnado incorporara desafios relacionados con la geometria y los delvidsojuego.
movimientos en el plano para que los jugadores deban aplicar

conocimientos matematicos durante la partida.

Imagen 16:
Ejercicio 4: Pruebay correccion de errores del videojuego. P 0
Los estudiantes comprobaran el funcionamiento del juego, detectaran e ]

posibles errores y realizaran las mejoras necesarias para optimizar la
experiencia de juego.

Imagen 17:

Aprendizaje Basado en Proyectos.
e Pensamiento computacional.
Aprendizaje creativo.
Gamificacion.

DENE ¢ Tutoriales paso a paso.
""" e Trabajo por niveles de complejidad.
| -~ Posibilidad de reutilizar plantillas.

....... e Apoyo entre iguales.

e Opciones de personalizacidn del producto final.

......

Lo Matematicas B @ Curso: 4°E.S.O. Pagina 13
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@C%g ACTIVIDAD 5: EVENTO “VIDEOJUEGOS SOLIDARIOS"”

2. TEMPORALIZACION

Actividad grupal de exposicion, ,
dinamizacion y aprendizaje- 1 sesion durante el recreo solidario.
servicio.

g)&g 3. RECURSOS

e Ordenadores con videojuegos

e Auladeinformética. .
instalados.

e Carteles publicitarios.

@ 4. TRAZABILIDAD 5.CRITERIOS DE EVALUACION

\'

Desarrollo del evento solidario e 3.3. Emplear herramientas tecnologicas adecuadas en la investigacidon y

donde el alumnado presenta 'y comprobacion de conjeturas o problemas.
compartg sus videojuegos e 8.1. Comunicar ideas, conclusiones y razonamientos matematicos
educativos.

utilizando diferentes medios con claridad y coherencia.

VYAY,
6. EJERCICIOS
Q&
Ejercicio 1: Explicacion oral de los videojuegos al alumnado
Explicacién oral
participante. del videojuego

s . . o9 al alumnado
El alumnado presentara sus videojuegos al resto de compafieros del

centro, explicando las mecanicas de juego y los contenidos matematicos

incorporados.
STEM
Imagen 18:
...... . o o . 2 . . . . .
Ejercicio 2: Gestion del au}a de videojuegos y recogida solidaria de
alimentos, en colaboracion con el alumnado del resto de las materias .
;i1 implicadas e chg
.11 Losestudiantes colaboraran en la organizacién del evento, coordinando e g
-+ <+ laparticipacion de los visitantes y la recogida de alimentos destinados al
... bancodealimentos.
il I Imagen 19:

Qonas . Matematicas B @ Curso: 4° E.S.O. Pagina 14
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Ejercicio 3: Demostracion de los conceptos matematicos presentes en
cada juego.

El alumnado mostrara ejemplos practicos de cdmo aparecen la geometria
y los movimientos en el plano dentro de los videojuegos desarrollados.

Ejercicio 4: Registro de participacion y alimentos recogidos.
Los estudiantes recopilaran datos sobre la asistencia al evento y las
aportaciones solidarias obtenidas para valorar el impacto conseguido.

7. METODOLOGIAS

Videojuegos Solidarios MATH

Demostracidn de
los conceptos
matemiticos
presentes en
cada juego.

Imagen 20:

Ejercicio 4

Registro de
participacién
v alimentos
recogidos,

Imagen 21:

e Aprendizaje-servicio.
e Gamificacion.
e Aprendizaje cooperativo.

%*%? 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

e Reparto flexible de roles.
OOREE Participacion adaptada a fortalezas individuales.
oo e Apoyo visual en explicaciones.

......

------ ¢ Trabajo cooperativo inclusivo.

......

......
......
......
......
......

......
......

.......

S - Matematicas B @ Curso: 4°E.S.O.
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@{%g ACTIVIDAD 6: EVALUACION Y REFLEXION FINAL

1.TIPO DE ACTIVIDAD 2. TEMPORALIZACION

Actividad individual y grupal de
autoevaluacion, coevaluaciény 1 sesién (60 minutos)
reflexion final.

g)&g 3. RECURSOS

e Formularios de Google. . o2 e Ordenadores o dispositivos
L e Diana de autoevaluacion. o
e Rubricas moviles.

@ 4. TRAZABILIDAD .E/ 5.CRITERIOS DE EVALUACION
\-/ |

e 3.3. Emplear herramientas tecnoldgicas adecuadas en la investigacion y
Reflexién final y evaluacién del comprob.aaon de conJetur,as.o problemas. .
aprendizaje, del trabajo e 5.2.Analizary poner en practica conexiones entre diferentes procesos
realizado y del impacto solidario matematicos aplicando conocimientos y experiencias previas.
del proyecto. e 8.1. Comunicar ideas, conclusiones y razonamientos matematicos

utilizando diferentes medios con claridad y coherencia.
VYIAY
6. EJERCICIOS
CEE®

Ejercicio 1:Cumplimentacion de autoevaluacion individual.
El alumnado valorara su propio trabajo, esfuerzo, implicacion y Py

aprendizajes adquiridos durante el desarrollo del proyecto. e
S isréui
...... Imagen 22:
... Ejercicio 2: Coevaluacion de videojuegos entre compaiieros. Ejercicio 2
©210 0 Los estudiantes evaluaran los videojuegos realizados por otros grupos o
s e e il juegqos
... utilizando criterios previamente establecidos y aportando sugerencias de entre compaiieros.
S2000 mejora.

......
......
......
......
......

......

Imagen 23:

o Mateméticas B <5 Curso: 4°ES.0. Pagina 16
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Ejercicio 3: Reflexion escrita:

o qué he aprendido,

o dificultades encontradas,

o cémo puede ayudar la tecnologia a mejorar la sociedad.
El alumnado elaborara una reflexién personal sobre los conocimientos
adquiridos, las dificultades encontradas y el papel de la tecnologia como
herramienta de transformacion social.

Ejercicio 4: Valoracion del impacto solidario del proyecto.

Los estudiantes analizaran los resultados obtenidos en la campania
solidaria y reflexionaran sobre la repercusion social de su trabajo y su
contribucion a la comunidad.

7. METODOLOGIAS

Ejercicio 3

£Gué he aprencido?
Reflexién escrita:

qué he aprendido,
= dificultades

encontradas, Qué dificultades
he encantra do?
= come puede ayudar

la tecnologia a
majorar la sociedad,

Cémo puede ayudar
la tecnologia a mejorar
@ In sociedad?

STEM

Imagen 24:

Ejercicio 4

Valoracidn del
impacto solidario
del proyecto.

u gk

STEM

Imagen 25:

e Evaluacion formativa.

* Metacognicion.

e Aprendizaje reflexivo.

e Coevaluaciony autoevaluacion.

%*%? 8. ATENCION A LA DIVERSIDAD / DISENO UNIVERSAL DE APRENDIZAJE (DUA)

-+ e Diferentes formas de expresion de la reflexion.
... e Usodeapoyosvisuales.
.70 e Formularios accesibles y guiados.
:.... 7 e Flexibilidad en la comunicacion de ideas.

......
......
......
......
......
......
......

......

......

o Matematicas B @ Curso: 4° E.S.O.
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9 EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

N
“ 1. INDICADORES PARA MI REFLEXION

e Latemporalizacién de la SdA ha sido adecuada.

¢ Las metodologias activas han favorecido la participacion del alumnado.

e Las herramientas digitales han resultado Utiles para el aprendizaje.

e Lasactividades han atendido adecuadamente a la diversidad del alumnado.
e Losinstrumentos de evaluacion han sido adecuados y variados.

e Elalumnado ha mostrado motivacién e implicacion durante el proyecto.

e Elcomponente solidario ha favorecido la educacion en valores.

¢ LaSdA haayudado a relacionar las matematicas con situaciones reales.

G INSTRUMENTOS DE EVALUACION

RUBRICA PARA LA EVALUACION DE LOS CRITERIOS POR EL PROFESORADO _

No emplea Le cuestaemplear =~ Comienza a emplear
herramientas herramientas herramientas Le cuesta emplear .
L. . . L. . No emplea herramientas
tecnoldgicas tecnoldgicas tecnoldgicas herramientas .
. tecnolégicas adecuadas
adecuadasen la adecuadasen la adecuadasen la tecnoldgicas adecuadas . S
C.3.3 . . : L . N . s en la investigaciony
investigaciony investigaciony investigaciony en la investigaciony comprobacién de
comprobacion de comprobacién de comprobacién de comprobacion de . P
. . . . conjeturas o problemas.
conjeturas o conjeturas o conjeturas o conjeturas o problemas.
problemas. problemas. problemas.
Le cuestaanalizary = Empieza a analizary . .
L . Analizay pone en Analizay pone en
. poner en practica poner en practica , . .
No analiza ni pone . . practica, de manera practica, de manera
L . conexiones entre conexiones entre . .
en practica . ) adecuada, conexiones excelente, conexiones
. diferentes procesos  diferentes procesos . .
C.5.2 conexiones entre L. , L. entre diferentes procesos entre diferentes procesos
. matematicos, asi matematicos, .. . L. .
diferentes procesos . . matematicos, aplicando = matematicos, aplicando
" como aplicar aplicando . L
matematicos L L. conocimientosy conocimientosy
conocimientos y conocimientos y . ; L :
. ; . ; experiencias previas. experiencias previas.
experiencias previas. experiencias previas.
. Comunica de forma
Presenta grandes = Comunica algunas .
e . . . . excelente ideasy
,,,,, dificultades para ideas matematicas L Explica con claridad y .
..... . . Comunicaideasy . razonamientos
...... comunicarideas o sencillas, aunque con . coherencia ideas, L.
e . . razonamientos . matematicos con gran
....... razonamientos poca claridad o - conclusionesy . .
S L. ., . matematicos de . claridad, precisiony
matematicos. Las = precision. Utiliza de . procedimientos . .
....... . o manera comprensible L. L seguridad. Utiliza
e explicaciones son forma limitada el o matematicos utilizando .
e . y ordenada. Utiliza adecuadamente distintos
------- C.8.1 confusas, vocabulario . correctamente el .
------ . . vocabulario . L. recursos digitales,
JRICIE incompletas o matematicoy ... , . lenguaje matematicoy .
IR . . matematico basicoy > . visuales y orales,
AR incorrectasy necesita ayuda diferentes medios
SRR . algunos recursos L . adaptando sus
ceew . apenas utiliza frecuente para . digitales o visuales. L L
s . . digitales para apoyar e . explicaciones al publicoy
e vocabulario explicar L Participa activamente en .
e e L sus explicaciones. . favoreciendo la
T matematico ni procedimientos o exposiciones y debates.

comprension de los

------ recursos digitales. conclusiones. A
demas.

......
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P

DIANA DE AUTOEVALACION: VIDEOJUEGOS SOLIDARIOS

Y

Evalla tu trabajo y tu aprendizaje en esta situacion de aprendizaje sobre el disefio y creacion de videojuegos
solidarios relacionados con la geometria y los movimientos del plano. Colorea la diana desde el centro (1)
hasta el nivel que mejor represente tu desempefio en cada aspecto.

NOMBRE
Comprendo y aplico los Participo en el disefio,
conceptos de movimientos progrmacion y mejora del
en el plano juego

Colaboro, escucho ideas,
respeto opiniones y cumplo
mi rol en el equipo

NIVEL 1

......
......

......

Necesito mejorar. Alin
me cuesta y necesito
ayuda con frecuencia

......
......
......
......
......
......

......

.....

- Matematicas B

AINN).

NIVEL 2

Estoy en proceso. Lo

hago con ayuday
estoy empezando a
conseguirlo

@ Curso:

Participo en la recogida
solidaria de alimentos y
valoro el impacto social del
proyecto

NIVEL 3 NIVEL 4

Lo hago bien. Lo
consigo de manera
bastante autonomay
segura

Lo hago muy bien, y
ayudo a otros

4°E.S.O. Pagina 19
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e ANEXO I: RECURSOS DIGITALES Y PROCESOS COGNITIVOS IMPLICADOS

ACTIVIDADES (TIPOS
Y CONTEXTOS)

(RECURSOS DIGITALES Y PROCESOS COGNITIVOS IMPLICADOS)

ACTIVIDAD 1:

Recursos digitales: https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/poverty/

LLUVIA DE IDEAS Y https://www.ine.es/prensa/ecv 2022.pdf https://www.menti.com/al3ehbxfzwv5
PRESENTACION DEL Dimensién del conocimiento: Hechos y Conceptos
PROYECTO Procesos Cognitivos: Reflexionar-Recordar-Comprender
ACTIVIDAD 2: .
CREAR UNJUEGO DE | [0V PBIO RS esmtvemcast
SIMULACION Y Dimension del_conocimiento: Conceptos
EXPLOBACION Procesos Cognitivos: Recordar-Comprender
GEOMETRICA
Recursos digitales:
https://edea.juntadeandalucia.es/bancorecursos/file/4c7fe2e3-8f36-4a1a-9a20-
ACTIVIDAD 3: 40839¢07505f/1/Dise%C3%B1ando%20puzzles%20(REA%20DEL%20ALUMNADQ%20-

MOVIMIENTOS EN
EL PLANO PARA TU

%20HTML%20zip).zip/4 uniendo piezas.html
https://www.geogebra.org/m/vhpwrhpk#material/ck44dszw
Dimensién del conocimiento: Conceptos, Procesos y Procedimientos

......
.......
......

......

.......

VIDEOJUEGO L ) X »
Procesos Cognitivos: Aplicar-Analizar-Evaluar-Crear, aunque en las actividades
multiniveladas se tratan todos.

ACTIVEDAD 4: Recursos digitales:

DISENO DEL https://arcade.makecode.com/S79802-53417-32896-74963

VIDEOJUEGO Dimensién del conocimiento: Conceptos y Procedimientos

MATEMATICO Procesos Cognitivos: Comprender-Aplicar-Crear Pensamiento Computacional

ACTIVIDAD 5: Recursos digitales:
EVENTO https://www.canva.com
“VIDEOJUEGOS Dimensién del conocimiento: Conceptos y Procedimientos

SOLIDARIOS” Procesos Cognitivos: Crear, aplicar
Recursos digitales:

ACTIVIDAD 6: Rubrica

EVALUACION Y Diana de autoevaluacién

REFLEXION FINAL

Dimensién del conocimiento: Conceptos, Procesos y Procedimientos
Procesos Cognitivos: Reflexionar, Evaluar

........
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