PROGRAMACION INFORMATICA. 4° ESO

En esta asignatura, eminentemente practica, el alumnado se iniciara en el mundo de la
programacion informatica, realizando programas utiles y apps para smartphones. También
descubriran que la programacion informatica aplica el pensamiento 16gico para la resolucién de
problemas.

La asignatura comienza con una introduccién a los conceptos elementales, necesarios para poder
implementar programas informaticos y contintia con las estructuras basicas de programacion.

Los lenguajes utilizados son:

Scratch (1? evaluacion).

Scratch permite el desarrollo de habilidades mentales mediante el aprendizaje de la programacion
sin tener conocimientos profundos sobre el cddigo. Se realizan una serie de actividades consistentes
en la creacién de pequefias animaciones y juegos para ordenador o tablet y se acaba con un proyecto
consistente en un videojuego educativo que el alumnado de 4° implementa para alumnos de 1° o 2°
de primaria del CEIP Juan de Vallejo. En los siguientes enlaces estan disponibles los videojuegos
educativos del dltimo curso.

https://scratch.mit.edu/projects/814293797/
https://scratch.mit.edu/projects/818687985/
https://scratch.mit.edu/projects/818690501/
https://scratch.mit.edu/projects/818702031/
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Processing (2° evaluacion)

Es un lenguaje de programacion y entorno de desarrollo integrado de codigo abierto basado en Java,
de facil utilizacién, y que sirve como medio para la ensefianza y produccion de proyectos
multimedia. Se realizardn una serie de practicas y un proyecto final consistente en un videojuego

tipo “ping-pong”

futholcontramaquina

Bl //PING PONG by Carlos Diez
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at x;}

veloeided = 5
at angulo = random(-PI/3, PI/3);
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RojoY;
RojoV1=5@;
2t RojoY2=450;

=t Azuly;
float AzulY1l=0Q;
g float Azulv2=580;

int GolRojo = 03
B} it Golazul = 0

2t velocidadAzull=s;
velocidadazula=-5;
2t velocidadRojol=4;
-t velocidadRojo2=8;

P void setup() {

size(880, 600);//Dimensiones de pantalla estandar 1926/1080
background(@) ;

x = width/2;

y = height/2;

RojoY = height/2 -58;

App Inventor (3? evaluacion)

El alumnado, de forma visual y a partir de un conjunto de herramientas basicas, ird enlazando una
serie de bloques para crear la aplicacién mévil. Como en las evaluaciones anteriores, se realizan una
serie de practicas y se acaba con un proyecto final consistente en un videojuego.
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En este enlace tienes un ejemplo del resultado final de uno de los videojuegos.


https://educajcyl-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/jesusc_dierio_educa_jcyl_es/EdpHtycwuLtIjkghN5TS2t8BpcQo7s7H5c-MA-FbqzAdOQ?e=kazG1X
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