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Actividades interactivas con Scratch

Resumen

En el presente trabajo se ahondard en el uso de las TIC en la educacién junto a su aparicion en el
curriculo oficial de Educacién Primaria, cumplimentando la informacidn junto a los planes y proyectos
planteados por el Gobierno de Navarra. Se profundizara en el estudio y la creacién de actividades
interactivas con Scratch para poder comprobar si el uso de videojuegos es motivador, eficaz y
significativo para el alumnado, en un contexto no lddico. Se elaborara una propuesta educativa donde
se veran reflejados algunos de los objetivos especificos de este proyecto. Para comprobar si el uso de
Scratch es viable dentro de la educacidn, se expondran las aportaciones que se han extraido de la

practica en el aula, con su correspondiente evaluacidn y discusion de resultados obtenidos.

Palabras clave: Scratch; TIC; motivacion; videojuegos y Educacion Primaria.

Abstract

In the present work, the use of ICT in education will be delved into along with its appearance in the
official curriculum of primary education, completing the information together with the plans and
projects proposed by the government of Navarra. The study and creation of interactive activities with
Scratch will be studied in depth in order to verify whether the use of video games is motivating,
effective and significant for students, in a non-playful context. An educational proposal will be
developed where some of the specific objectives of this project will be reflected. To check if the use of
Scratch is viable within education, the contributions that have been extracted from the practice in the
classroom will be presented, with their corresponding evaluation and discussion of the results

obtained.

Keywords: Scratch; TIC; motivation; Videogames; Primary Education.
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INTRODUCCION

En la actualidad la comunidad educativa estd rodeada por materiales escolares que los y las
docentes pueden utilizar en sus clases para ensefar al alumnado de diferentes formas. Ya sea
siguiendo el libro de texto, con materiales interactivos o a través de herramientas digitales que

impulsan cada dia las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacidn.

Nuestra sociedad estd procesando cambios cada vez mas rapidos a consecuencia de los
grandes avances tecnoldgicos que se estan viviendo hoy en dia. Estos cambios también comprometen

a la educacién, por lo que su integracion en el aula no escapa de la realidad.

Cada vez mas cerca de nuestras escuelas estan siendo implementados los objetivos de
desarrollo sostenible recogidos por la ONU. De los cuales, destacamos el objetivo nimero 4 “Educacién

de Calidad”, en donde las TIC pueden llegar a tomar un papel muy importante.

Es por ello que este trabajo refleja su trascendencia, ya que componen un estable pilar en la
sociedad y debe ser implementado también en las aulas. Con un mundo cada vez mads digitalizado,
poseer los conocimientos necesarios para integrarse en él, es una de las labores a la que los docentes

de hoy en dia deben aspirar.

Las TIC pueden convertirse en un aprendizaje significativo con el que trabajar diferentes areas
del curriculo de la Educacion Primaria. Para comprobar si esto es viable, en este trabajo se realizan una

serie de actividades interactivas a través de la plataforma de Scratch.

Scratch es una aplicacion de programacion informatica que se puede encontrar facilmente en
la nube. Sirve para exponer y sacar nuestra creatividad y nuestro pensamiento de una forma légica
creando juegos y actividades lidicas de una forma visual y atrayente, tanto para nosotros como para

el resto.

La aplicacion fue desarrollada por el Instituto Tecnolégico de Massachusetts (MIT). Es una
forma de mensaje visual que crea juegos a través de la unién de diferentes bloques que se van uniendo
en forma de puzle. Gracias a la programacidn de esta se puede hacer que el alumnado sea capaz de
resolver los problemas que va encontrando en el desarrollo de su propio juego; siguiendo el
pensamiento de (Kriiger, 1994), en el concepto de las sociedades del conocimiento no hay un Unico
método de ensefianza ni un Unico canal. Es por ello que Scratch también puede convertirse en un

método y en un canal por el cual transmitir conocimientos.

En cuanto a los usuarios de esta aplicacién, son capaces de crear multitud de recursos
interdisciplinares, los cuales son posteriormente compartidos con todo el mundo de manera gratuita.

Algo muy favorecedor para nutrirse cuando se estd comenzando a aplicar las técnicas de “scratching”.
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A lo largo de este trabajo se exponen diferentes teorias y opiniones de manera encadenada.
Se comienza con el marco tedrico, incluyendo los planes y programas actuales a nivel estatal y los
recogidos por el Gobierno de Navarra, para la implementacién e integracidon de las TIC en nuestra

sociedad.

Seguidamente, se plantean las dos dreas que se abordan en el proceso de creacidn de este
proyecto, la lengua y las matematicas. Ademas, se justifica la eleccion de estas materias por la
importancia que adquieren dentro del proceso evolutivo del alumnado y su importancia dentro de la
Educacién Primaria. En este sentido, se incluyen los criterios, estandares y contenidos estipulados por
el curriculo de Primaria para poder trabajar las TICS en un aula de 32 de Primaria. Se muestran también
las competencias informaticas, correspondientes a las asignaturas de lengua y matemdticas, que

marca el curriculo para la implementacion de los conocimientos informaticos asociados a esta etapa.

El objetivo principal de este proyecto serd crear actividades interactivas con Scratch para
poder comprobar si el uso de videojuegos es motivador, eficaz y significativo para el alumnado, en un

contexto no ludico.

Para conseguir este objetivo principal se plantean los siguientes objetivos especificos con los

gue se va a desarrollar este proyecto:

Estudiar la literatura informatica a través de diferentes fuentes bibliograficas.

Estudiar y analizar Scratch y todas sus posibilidades practicas.

Disefar, desarrollar e implementar las actividades educativas con Scratch dentro del aula.

Evaluar los resultados obtenidos de la propuesta educativa.

En cuanto a los contenidos, se aplica a mas de una asignatura y un aula especifica, lo cual
proporciona informacién y conocimientos, para observar y analizar la situacién con el fin de mejorarla.
Los juegos educativos iran paralelos a su capacidad de aprendizaje, relacionados a su vez con las dreas
de matematicas y lengua. Se valoran los resultados obtenidos que posibilitan extraer conclusiones,

dejando abiertas futuras propuestas que podrian ser implantadas en el aula.

En relacién con la metodologia empleada, este proyecto trata de aproximar el tema escogido
con la metodologia de la gamificacién, para acercar la forma de trabajo con la practica de las
actividades que se realizan con Scratch. Este proyecto se centra en esta metodologia debido a su
capacidad de transmitir la ensefianza-aprendizaje entre el alumnado. En el articulo de investigacién
(Holguin-Garcia, Holguin-Rangel y Garcia-Mera, 2020), destacaban el analisis de la mejora del
rendimiento del alumnado en el drea de matematicas, debido especificamente a la implantacién de

juegos educativos que proporcionaban un incentivo a la motivacion de los estudiantes.
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Esta metodologia implantada se une con el constructivismo del cual hablaban (Hartle, Baviskar
y Smith, 2012), que determinaban el constructivismo como una teoria del aprendizaje en el que el
alumno construye su conocimiento integrando, replanteando o cambiando sus estructuras cognitivas
previas con las nuevas ideas. Esto supone que el alumnado debe indagar entre sus recursos para llegar

al objetivo que se busca, lo cual va a potenciar la motivacidn y el esfuerzo por encontrar una solucién.

El alumnado esta muy acostumbrado a trabajar con el libro, pero todas las aulas del centro
escolar estdn equipadas con pizarras digitales, por lo tanto, se puede explotar este recurso para que
pueda convertirse para el alumnado en algo motivador, que implique concentracién y diversion al

mismo tiempo.

Para comprobar la eficacia de estas actividades, se llevardn a cabo en el colegio CPEIP Camino
de Santiago. Un centro publico bilinglie situado en la localidad de Zizur mayor, a 6 kildmetros al oeste
de la capital Navarra (Pamplona). Una institucidén con caracter comarcal a la cual asisten alumnos y
alumnas de numerosas localidades préximas a Zizur Mayor. principalmente, que ayudaran en su
proceso de aprendizaje. Este trabajo se centra en ver cdmo el alumnado de 32 de Primaria, a una edad
qgue no supera los 9 anos, se desenvuelve utilizando las nuevas tecnologias presentes en nuestra

sociedad.

Con esta propuesta, se pretende que el alumnado disfrute, aprenda, asimile conceptos y se
vea motivado por el uso de las TICS en diferentes contextos académicos. Ademas, el hecho de utilizar
las tecnologias de la informacién y la comunicacidn proporciona una gran cantidad de material para

trabajar con el alumnado.

1. MARCO TEORICO

Las TIC son un punto para desarrollar dentro de la educacién, debido a sus grandes
aplicaciones dentro de nuestra sociedad. Es por ello, que tanto el Gobierno de Navarra como el INTEF
(Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado) en asociacion con el
Ministerio de Educacién espafiol, estan desarrollando planes para su integraciéon e implementacion en
el aula.

A su vez, se intenta ensefiar todos los posibles recursos de las nuevas tecnologias de la
informacidn y comunicacion de manera sencilla y accesible para todos.

A nivel estatal, encontramos el Plan de Cultura Digital en la escuela, en el cual se concretan
siete objetivos, que intentardn ser conseguidos en los préximos afios. Gracias a la participacion de la
CCAA, expertos externos y responsables del MECD, a continuacion, se muestran los objetivos recogidos

por (Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2013):
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1. Conectividad en los centros escolares: De manera que todos los centros tengan acceso
gratuito y rapido a internet.

2. Interoperabilidad y estandares: Establecer estandares en el ambito de las TIC educativas.

3. Espacio “Procomun” de contenidos en abierto: Disefiar un espacio en donde pueda
participar activamente toda la comunidad educativa.

4. Catdlogo general de recursos educativos de pago (Punto Neutro): Impulsar acuerdos.

5. Competencia digital docente: Establecer una serie de competencias digitales a desarrollar
por el profesorado.

6. Espacios de colaboracién con Comunidades Autdnomas: Generar una conexion entre las
CCAAy el Ministerio para trabajar conjuntamente.

7. Web y Redes sociales: Evolucionar hacia la l6gica de portal unico educativo y desarrollar
una estrategia de presencia en las redes sociales que favorezca la interaccién con la

comunidad educativa.

En la sociedad en la que vivimos estamos rodeados por las nuevas tecnologias y esto hace que
sea imprescindible conocerlas, para poder convivir con ellas. Todo ello favorece positivamente el uso
de las TIC en el aula, de tal manera que se puede disefar actividades relacionadas con los objetivos
estipulados por el Curriculo de Educacidn Primaria.

En Navarra, se conoce el plan actual denominado PICD (Plan de Inclusién y Capacitacion
Digital), el cual engloba los objetivos, estrategias, programas y medidas del Departamento de
Educacién del Gobierno de Navarra, para desarrollar un plan de actuacién e impulsar las nuevas
tecnologias en un periodo comprendido entre 2021 y 2025.

El Plan de Inclusidn y Capacitacion Digital 2021-2025 surge como un instrumento para reducir

la brecha digital en la Comunidad Foral de Navarra, promoviendo la inclusién digital de todos

los habitantes — evitando que nadie se quede atras en la transicién a una nueva sociedad digital

—y fomentando la capacitacién en competencias digitales respecto del uso de Internet, las TIC

y otras tecnologias, como palanca fundamental para impulsar la transformacién digital del

territorio. (Gobierno de Navarra, 2021)

Este plan no solo engloba a los centros educativos sino a todos los habitantes dentro de la
Comunidad Foral de Navarra, de manera que se busca una solucién globalizada para todos. Por este
motivo, con el fin de conseguir un futuro sostenible, dentro de la Estrategia Digital de Navarra 2030,
el Departamento de Educacién del Gobierno de Navarra ha desarrollado una serie de objetivos para
abordar el uso de las TIC en la practica educativa, ya que son importantes para el desarrollo del

alumnado. Entre los recursos creados para ello esta el Programa de Nuevas Tecnologias y Educacién
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(PNTE), que tiene como finalidad difundir informacidn, recursos y materiales relacionados con las
Nuevas Tecnologias de la informacién y la comunicacién, con el fin de promover el uso de las TIC en la
practica educativa; de tal manera que las escuelas tengan los recursos y los materiales necesarios para
implementarlas y que el alumnado se nutra de diferentes formas que le hagan expandir su

conocimiento.

Este trabajo traslada todos los materiales pertinentes dentro de la plataforma de Scratch a las
asignaturas de lengua y matemadticas, debido principalmente a su importancia y a su peso dentro de la

etapa de la Educacién Primaria.

Tal y como nos afirma (Osa, 2014), “las matematicas son fundamentales para el desarrollo
intelectual de los nifios. Ayuda principalmente a que utilicen la razén y la légica ordenadamente, asi

como a tener una mente preparada para el pensamiento, la critica y la abstraccion”.

Las matematicas son capaces de configurar en el alumnado una serie de actitudes, valores y
destrezas que moldean perfectamente su forma de razonar, pensar o de ser consciente de las cosas.
Todo ello confluye en una capacidad desarrollada por el alumnado para encontrar la forma de buscar
soluciones a los problemas que se les presentan en la vida diaria. Ya no solo hablamos de conocimiento
matematico si no de una asimilacién y una estructuracién mental que facilita el razonamiento vy la
busqueda de soluciones. La busqueda de soluciones hace que el alumnado trabaje de manera
constante para encontrar una exactitud en su respuesta. La mente trabaja y se focaliza en la
comprension del problema para poder buscarle una solucidn. Esto permite experimentar para extraer
del alumnado el maximo potencial de su capacidad mental. A su vez, el alumnado amplia su capacidad
de comprension y expresién a través de simbolos, que le son utiles para circunstancias de la vida

cotidiana.

En multitud de ocasiones, la ensefianza del area de matematicas se limita a la memorizacion
de formulas o procesos matematicos. En ocasiones, esto ha supuesto un muro para el alumnado, que
presenta carencias. Se necesita una base mas sélida desde la que partir. En este sentido, Scratch
permite transmitir las matematicas de forma diferente, ya que permite construir el conocimiento de
forma ludica y estimula el aprendizaje de la materia, reflejando una idea positiva de lo que es la
asignatura para llegar a una resolucidn razonada. En las escuelas, hoy en dia, los libros de textos son
los principales duefios de la educacién. La idea de este proyecto no es para desbancarlos, sino buscar
a través de juegos interactivos con Scratch una aplicacién practica. Se hace ver todas las posibles
utilidades que se le puede dar a la materia, actuando de espejo de la realidad, poniendo ejemplos
practicos extraidos de la vida cotidiana. Construyendo un entorno de aprendizaje en el que el

alumnado llegue a ser el protagonista del problema para que pueda buscar en él su propia solucién.
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Como afirma (Osa, 2014), “Si las matematicas se ensefian bien se entienden y, a partir de ahi, se

empiezan a amar”

En cuanto a la enseiianza del area de lengua es importante en el proceso educativo del
alumnado, ya que es la base de la comunicacién con los demas. En esta materia no solo se trabaja la
competencia lingliistica, sino también el desarrollo social y civico, cuyas habilidades y destrezas
conviven en armonia y respeto hacia los demas. El area de la lengua acentua el desarrollo de
sentimientos y emociones que el alumnado puede llegar a expresar. Como nos plantea (Torre de Babel,
2022), “El lenguaje, ademas de instrumento de comunicacién, es un medio de representacién del
mundo y estd en la base del pensamiento y del conocimiento, permite comunicarse con uno mismo,

analizar problemas, elaborar planes y emprender procesos de decisiéon”.

La lengua no es solo el analisis de textos, sino una via de comunicacién y contacto con el resto
del mundo. Lo que se ensefia en lengua es paralelo a lo que se ensefia en el resto de las areas
estipuladas por el curriculo de Educacién Primaria; en tanto que la lengua proporciona las destrezasy
conocimientos necesarios para que el alumnado pueda seleccionar y analizar informacién en
diferentes contextos, asi como la comprensiéon de la informacién que se le proporciona, organizando
y estructurando mentalmente el mensaje que se le transmite. En las TIC el lenguaje también es
importante, ya que toda programacion transmite un mensaje que debe ser captado. En este sentido,
el area de la lengua y Scratch también pueden llegar a ser buenos compafieros; ya Scratch proporciona
la capacidad de que el alumnado disfrute y aprenda. Esa forma lidica de aprender es lo que hace que
Scratch se convierta en una aplicacidon atractiva para el alumnado. Puede resultar un conocimiento
muy Util para el futuro, ya que teniendo en cuenta que la tecnologia va desarrolldndose cada vez ma3s,

serd primordial poder dominarla e incluso poder aprender de ella.

En esta Ultima década nos hemos visto envueltos en algo que era inevitable, una revolucion
tecnoldgica, la cual ha alcanzado y transformado completamente a la sociedad. Este cambio
necesariamente afectard al método de ensefianza; la educacidén que se impartird a las nuevas
generaciones tendra que dirigirse hacia las herramientas y aptitudes adecuadas para

contribuir a un crecimiento paralelo al de esta revolucion. (Belob, 2016).

Asi pues, hoy en dia se hace imprescindible ensefiar utilizando las nuevas tecnologias, ya que
ayudan a optimizar, agilizar y facilitar lo que se hace. Son un recurso necesario, ya no solo consiste en

programar con el alumnado, sino impregnarlo de realidad.

La programacion es el nuevo lenguaje que todos necesitamos conocer si queremos tener una
buena comprensién del mundo actual y sobre todo del que viene, asi como buenas

oportunidades laborales. Se calcula que cerca del 50% de los puestos de trabajo que
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conocemos hoy en dia desapareceran y en buena medida seran sustituidos por la industria del
software y la robodtica. De este modo Scratch se convierte en una gran herramienta para
comprender los conceptos y la ldgica de la programacién. Ademas, lo hace abordando su
aprendizaje desde un punto de vista ludico para evitar el rechazo inicial que para muchas

personas suponen los entornos de programacién mas clasicos. (Garaje Imagina, 2021).

(Tribuna Valladolid, 2013) habla de las grandes aportaciones de la tecnologia a la sociedad. De
su importante papel en la mejora de la calidad de vida a través de la creacién de nuevas herramientas

y accesorios adaptados a todo tipo de usuarios para facilitar y ahorrar esfuerzo vy, sobre todo, tiempo.

Acercar al alumnado mediante metodologias como las actividades interactivas con Scratch

puede llegar a suponer un acercamiento a la sociedad envuelta por los cambios tecnoldgicos.

Toda tecnologia tiene su programador, su software, su gadget que hace que el programa
funcione. Aunque esta aclaracion suponga una idea general, es importante explicarlo en el aula antes
de empezar a crear, programar o simplemente antes de tener el primer contacto con el ordenador. Es
necesario ser conscientes de que todo funciona gracias a “algo” que le da las pautas para que lo haga,
con Scratch esto se ve facilmente; ya que para que el programador funcione, la persona que lo maneja

debe guiar al programa e indicarle cémo actuar.

La programacién informatica tiene un simil que podria ejemplificarse con una receta de cocina.
Si a la receta le falta sabor o sal, es lo mismo que si a un programa le falta un gadget, puede dar un
error a la hora de ejecutar el programa. Como encontramos en (Belob, 2016) “El objetivo de este
lenguaje de programacidn no es otro que el de aprender jugando a construir programas dindmicos e
interactivos”. No se busca la perfeccién ni el adoctrinamiento hacia un conocimiento inerte, que se
simplifique en la creacidn de un sistema operativo en linea, sino un aprendizaje dotado de recursos
técnicos y divertidos que confluyen en un aprendizaje Iidico. La forma de conocer se hace diferente a
lo que el alumnado esta acostumbrado en su rutina diaria. Se desarrollan contenidos y se despierta un

interés en el alumnado que estimula el conocimiento.

Scratch fue lanzado el 18 de mayo de 2007 con una finalidad educativa que favorecia la
manipulacion informatica de forma creativa y sencilla. En palabras de (Mitchell Resnick, 2007)
“Queremos que los nifos sean los creadores. Queremos que hagan cosas interesantes y dinamicas en
el ordenador”. En el MIT querian desarrollar una aplicacion que favoreciera el acceso sencillo a la
programacion. Tal y como plantea (Nael Gershenfeld, 2007) "Cuando la gente puede crear su propia
tecnologia es cuando se despierta la pasidon". En su dia fue considerada como un instrumento que te
permitia hacer animaciones sencillas a base de ladrillos. Con el paso del tiempo se fue mejorando y

actualizando y las escuelas comenzaron a ser provistas por ordenadores que permitian un acceso a
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internet rapido y eficaz. La aplicacion fue poco a poco implementada en el sistema educativo y (Luna,
2013) afiade, “con el objetivo de desarrollar habilidades, capacidades intelectuales y un pensamiento

computacional en los y las estudiantes”.

Hoy en dia es una herramienta muy util para usar en el dia a dia. Gracias a su amplia gama de
materiales, cada uno puede crear su propio juego o actividad de manera creativa. Dentro de la
aplicacidén, se encuentran varios tipos de elementos programables que se pueden utilizar: desde los
personajes, las imagenes importadas, hasta un escenario virtual creado, que le puede llegar a dar un
contexto u otro a la actividad. Con esta gran cantidad de material se pueden programar actividades
educativas encaminadas a un ambito no ludico en el que poder exponerlas. Es muy sencillo ya que
Unicamente hay que coger y dar érdenes a los materiales para que hagan una funcion u otra. Es muy
similar a montar un puzle, que encadenado sera el resultado de un programa especifico encargado de

realizar una o varias acciones a la vez.

A la hora de programar, una de las grandes ventajas de Scratch respecto a otras es que
predispone acciones agrupadas en bloques, que hacen que su utilidad sea mas sencilla, ya que muestra
los materiales de una forma mas visual y cercana para los que se estan iniciando en la practica de

“scratching”.

En Scratch se encuentran diferentes carpetas donde estan agrupadas todas las acciones u
ordenes que hacen que el personaje se mueva, haga ruidos, cambie de apariencia... e incluso dispone
de un escenario, que muestra cdmo va avanzando el proyecto, de forma que todo funcione
correctamente. Estas son solo algunas de las caracteristicas que se pueden encontrar en Scratch, con
ellas ya seremos capaces de crear, imaginar, innovar y jugar. Mas adelante se desarrollardn mas cudles
son sus funciones y todos los gadgets no mencionados hasta ahora. En (BeJob, 2016) encontramos que
“la necesidad de que los nifios utilicen lenguajes de programacidon como Scratch es esencial a dia de
hoy. Si queremos que las nuevas generaciones estén bien preparadas necesitamos que éstas

comiencen pronto a interactuar con las nuevas tecnologias.”

Scratch es una aplicacién muy motivadora y con la cual se puede empezar desde los cursos
mas bajos como 32 de primaria. En los apartados del curriculo de 32 de primaria se pueden ver
reflejados los diferentes usos de las nuevas tecnologias como una aproximacién y un nuevo comienzo
en la etapa de primaria, por parte de los estudiantes que lo conforman. Se puede apreciar como dentro
de la asignatura de Matematicas, las tecnologias que vienen estipuladas por el curriculo son simples,

pero eficaces a la hora de poner en marcha un nuevo conocimiento tecnoldgico.
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BLOQUE 1. PROCESOS,
METODOS Y ACTITUDES
EN MATEMATICAS.

Integracidn de las tecnologias de
la informacion y la
comunicacién en el proceso de

aprendizaje.

6. Identificar y resolver problemas de
la vida cotidiana, adecuados a su nivel,
estableciendo conexiones entre la
realidad y las matematicas y valorando
la utilidad de los conocimientos

matematicos adecuados para la

resolucion de problemas

7. Conocer algunas caracteristicas del

método de trabajo cientifico en
contextos de situaciones problematicas

a resolver.

8. Planificar y controlar las fases de

método de trabajo cientifico en

situaciones adecuadas al nivel.

9. Desarrollar y cultivar las actitudes

personales inherentes al quehacer

matematico.

10. Superar bloqueos e inseguridades
ante la resolucién de situaciones

desconocidas.

11. Reflexionar sobre las decisiones
tomadas, aprendiendo para situaciones

similares futuras.

12. Utilizar los medios tecnoldgicos de

modo habitual en el proceso de

aprendizaje, buscando, analizando vy

seleccionando informacién relevante

en Internet o en otras fuentes,
elaborando  documentos  propios,
haciendo exposiciones y

argumentaciones de los mismos.

13. Seleccionar y utilizar las

herramientas tecnoldgicas y estrategias

6.1. Progresa en la practica del método cientifico, siendo

ordenado, organizado y sistematico.

6.2. Progresa en la planificacién del proceso de trabajo con

preguntas adecuadas: équé quiero averiguar?, éiqué
tengo?, équé busco?, icdmo lo puedo hacer?, éno me he

equivocado al hacerlo?, éla solucidn es adecuada?

7.1. Progresa en la realizacion de estimaciones sobre los
resultados esperados y contrasta su validez, valorando los

pros y los contras de su uso.

8.1. Progresa en la elaboracion de conjeturas y busca
argumentos que las validen o las refuten, en situaciones a
numéricos, geométricos o

resolver, en contextos

funcionales.

9.1. Reconoce, desarrolla y muestra actitudes adecuadas
para el trabajo en matematicas: esfuerzo, perseverancia,

flexibilidad y aceptacién de la critica razonada.

9.2. Se plantea la resolucion de retos y problemas con la
precision, esmero e interés adecuados a su nivel educativo

y a la dificultad de la situacidn.

9.3. Distingue entre problemas y ejercicios y aplica las

estrategias adecuadas para cada caso.

9.4. Se habitda al planteamiento de preguntas y a la
busqueda de respuestas adecuadas, tanto en el estudio de

los conceptos como en la resolucién de problemas.

9.5. Progresa en el desarrollo y aplicacién de estrategias de

razonamiento (clasificacion, reconocimiento de las
relaciones, uso de contraejemplos) para crear e investigar

conjeturas y construir y defender argumentos.
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para el calculo, para conocer los
principios matematicos y resolver

problemas.

10.1. Progresa en la toma decisiones en los procesos de
resolucion de problemas valorando las consecuencias de

las mismas y su conveniencia por su sencillez y utilidad.

11.1. Reflexiona sobre los problemas resueltos y los
procesos desarrollados, valorando las ideas claves,

aprendiendo para situaciones futuras similares, etc.

12.1. Progresa en la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas para la realizacién de calculos numéricos,

para aprender y para resolver problemas.

12.2. Progresa en la utilizacién de la calculadora para la
realizacién de calculos numéricos, para aprender y para

resolver problemas.

13.1. De manera guiada realiza un proyecto, elabora y
presenta un informe creando documentos digitales
propios (texto, presentacion, imagen, video, sonido, ...),
buscando, analizando y seleccionando la informacién
relevante, utilizando la herramienta tecnolégica adecuada

y compartiéndolo con sus compafieros.

Tabla 1: Curriculo de Educacién Primaria (BON n2175). Obtenida de Curriculo para las ensefianzas de Educacidn Primaria en la comunidad

foral de Navarra de 22 ciclo (05/09/2014).

Scratch da la posibilidad de desarrollar juegos y actividades que tomen parte en la asignatura

de Matematicas, utilizando asi todos los recursos proporcionados por la aplicacién para realizar

ejercicios de refuerzo y juegos que serviran de asistencia matematica a aquellos alumnos y alumnas

que la requieran.

Por otra parte, el curriculo también hace hincapié en el uso de las tecnologias de lainformacion

y la comunicacién, como medio para incrementar el desarrollo linglistico y la comprensidn lectora.

BLOQUE 2.
COMUNICACION

4. Aplicar las normas ortograficas
basicas, signos de puntuacion y
acentuacion de las palabras de uso mas

frecuente. Presentar los trabajos con

4.1. Aplica correctamente los signos de puntuacion.

-13 -




Actividades interactivas con Scratch

ESCRITA: LEER Y
ESCRIBIR. ESCRIBIR

Aplicacion de las normas
ortograficas basicas y signos
de puntuacién. Acentuacion.

Caligrafia. Orden y limpieza.

buena caligrafia, respetar el orden y

limpieza en los escritos.

4.2. Acentua correctamente las palabras de uso mas
frecuente, aplicando las normas relativas a palabras agudas,

llanas y esdrujulas.

4.3. Presenta con claridad y limpieza los escritos cuidando:
presentacion, caligrafia legible, margenes, organizacion y

distribucion del texto en el papel.

informaticos de mejora de la

de

4,4 Utiliza programas

lecto-escritura, comprensidon lectora, adquisicion

vocabulario, profundizacion gramatical y adquisicién de

reglas ortograficas.

Tabla 2: Curriculo de Educacién Primaria (BON n2175). Obtenida de Curriculo para las ensefianzas de Educacion Primaria en la comunidad

foral de Navarra de 22 ciclo (05/09/2014).

BLOQUE 3.
CONOCIMIENTO DE LA
LENGUA.

Conocimiento y aplicacién de

normas ortograficas: punto,
mayuscula, signos de
interrogacion y de

exclamacion en un texto.

Uso de las tecnologias de la
Informacion y la Comunicacién
de

como instrumento

aprendizaje en tareas

sencillas.

2. Adquirir y aplicar el uso ortogréfico:

punto, mayuscula, signos de

interrogacion y de exclamacion en un
texto. Aplicar las normas ortograficas a
escritas.  Escribir

las producciones

correctamente las palabras
relacionadas con la norma ortografica

trabajada.

9. Usar las tecnologias de la

Informacion y la Comunicaciéon como

instrumento de aprendizaje.

2.1. Usa adecuadamente el punto en sus escritos.

2.2. Utiliza las mayusculas al comienzo de texto y detras de

punto.

2.3. lIdentifica y utiliza correctamente los signos de
interrogacion y exclamacion en las producciones escritas y

orales.

2.4. Completay escribe textos sencillos aplicando las normas

ortograficas trabajadas

9.2. Realiza actividades guiadas usando las TIC.

Tabla 3: Curriculo de Educacién Primaria (BON n2175). Obtenida de Curriculo para las ensefianzas de Educacion Primaria en la comunidad

foral de Navarra de 22 ciclo (05/09/2014).

Gracias a Scratch y al igual que en el drea de matematicas se pueden crear actividades que

sirvan como refuerzo de ciertos aspectos lingliisticos que pueden ser mas pesados de asimilar por

parte del alumnado. A continuacidn, se expone la metodologia que se va implantar, para llevar a cabo

las actividades en el aula. En este caso se aplica la metodologia de la gamificacidén, debido a su
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conexién con los videojuegos y su facil implementacion en las aulas de primaria. Ademas, la
metodologia de gamificacidn ayuda a que, en proyectos de gran magnitud como este, hagan una
importante labor en la atencién, concentracién, motivacidn y el interés que le pone el alumnado a la

actividad que se le encomienda.

La gamificacién es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de
los elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea o
mensaje determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de ser
convertidos en juego o dindmicas ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacién especial
con los usuarios, incentivar un cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o

contenido. Es decir, crear una experiencia significativa y motivadora. (Marin & Hierro, 2013)

Trasladar mecanicas de los juegos a los contextos educativos supone un paso al cual el
alumnado muestra una actitud positiva debido al acercamiento de las nuevas tecnologias en ambitos

no ludicos. En palabras textuales de una maestra disefiadora de experiencias de aprendizaje:

La gamificacidn en el aula es un impulsor claro de la motivacidn que vuelve a colocar las ganas
de aprender en la posicién de salida.
Disefar una experiencia de aprendizaje gamificada supone el reconocimiento del poder que el
alumnado tiene en su propio aprendizaje. Se utilizan elementos de juego como via para
desarrollar la competencia de aprender a aprender en entornos propicios, con la superacion
de retos, la reflexion critica que permite el progreso y el acompafamiento de una comunidad
que proporciona un feedback continuo. Ejemplos reales que han medido el impacto de la
gamificacion en el aula es el caso de Clash of Clans que ha sido Premio Nacional de Educacion

2015. (Cordero, 2016)

El alumnado de hoy en dia ha llegado a este mundo rodeado por tecnologia, lo cual hace que
ya sientan una conexidn con esta. El hecho de realizar actividades a raiz de programaciones
informaticas que se transforman en juegos y llevarlas al aula, no supone un reto, si no un incentivo en

la relacién docente-alumno.

A través de la metodologia de gamificacién intentamos potenciar al maximo las habilidades de
los niflos a través de la experimentacién y el juego, puesto que mediante la experiencia y la
diversion creemos que es mas facil alcanzar aprendizajes mas significativos y funcionales.

(Manclus, 2020)
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Teniendo en cuenta que el alumnado estd implicado en el juego, esta metodologia ayudard a
gue se consigan los objetivos, de forma que cualquier actividad que implique el uso de videojuegos,
sera 6ptima para el desarrollo mecanico, mental y estructural del alumnado. A su vez, el hecho de
realizar este tipo de actividades incrementa de manera exponencial la motivacién en el alumnado. Esta
es una de las razones de utilizar la gamificacién, ya que es una herramienta muy util para paliar el

aburrimiento entre los y las estudiantes.

La motivacion es siempre uno de los pilares en las etapas de educacién primaria donde su
objetivo principal es disfrutar. Scratch puede llevar esta metodologia a la realidad, con la creacién de
juegos en donde el alumnado se implique y compita de forma regulada dentro del aula. En palabras

textuales de un actual profesor en la universidad de navarra:

Al comienzo de la escolarizacidn el aula es un espacio de juego, de descubrimiento y de
encuentro. Hoy hablamos de “gamificacion” porque estamos redescubriendo el potencial
didactico de los espacios ludicos. Los juegos son una cosa seria, también en el aula. No se
puede ensefiar nada a los alumnos cuando estan aburridos; en cambio, aprenden solos cuando
se divierten enfrentando problemas desafiantes. Las dindmicas de grupo, los proyectos,
debates, simulaciones y trabajos de campo sirven para que los estudiantes se pongan en
‘modo juego’ y se liberen de las restricciones del aula y de la clase magistral. Jugar es la forma

mas antigua de aprender. (Orihuela, 2016)

Uno de los puntos fuertes de la gamificacidn es que puede llegar a tener recompensas o
premios. En este caso, hablamos de ganar el juego que se les proponga. La competencia que ejercen

entre ellos es buena ya que desarrollan un cardcter fuerte por el que buscar el éxito y el esfuerzo.

Tal y como recoge (Gobierno de Canarias, s.f.), el caracter ludico que presenta estd
metodologia es una gran oportunidad educativa por la que impulsar el esfuerzo, la implicacidén y la
motivacion. Ademas, posee una serie de atributos como son el aprendizaje activo, la interaccién entre
ellos, la busqueda de soluciones, la posibilidad de un aprendizaje individualizado y sobre todo la

facilitacion en la asimilacidon de conocimientos.

2. DESARROLLO

2.1 Objetivos
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El enfoque de Scratch se esfuerza por ser una plataforma interdisciplinar donde se desarrollan
diferentes habilidades de los usuarios, en lugar de abordar un solo tema. Gracias a ello es muy util para
implementar diferentes asignaturas recogidas en el curriculo de educaciéon primaria, como son la

lengua y las matematicas.

Para concretar la finalidad que se quiere alcanzar con este proyecto, se ha disefiado un

Objetivo principal:
e Crear actividades interactivas con Scratch para poder comprobar si el uso de videojuegos es
motivador, eficaz y significativo para el alumnado, en un contexto no ludico.

Este dard la base para contextualizar los objetivos especificos que se han nombrado
anteriormente, de forma que el proyecto girara entorno a él, intentado poder llegar a darle una

respuesta a nuestra pregunta.

En adicidn, se han planteado otros objetivos por los cuales se van a disefar, desarrollar e

implementar las actividades de Scratch:

e Adquirir una mayor fluidez en las tablas de multiplicacién.

e Poner en practica las reglas gramaticales, para aprender y paliar posibles errores ortograficos.

e Reforzar la capacidad para resolver problemas matematicos en diferentes contextos

académicos.

El propésito final que se persigue con la puesta en practica de todas las actividades y objetivos

anteriormente nombrados sera:

e Comparar, analizar y comprobar si los resultados obtenidos en los diversos grupos y aulas son

viables para la implementacién de Scratch en las etapas educativas venideras.

Todos los objetivos han sido disefiados para la elaboracidon y puesta en marcha de este

proyecto. Han tenido un estudio previo para matizar y concretar el fin que se quiere alcanzar.

2.2 Materiales y métodos

En 2018 Scracth fue actualizado a una versidn superior, Scratch 3.0. En ella aparecieron algunas

novedades, pero se conservaba la esencia de Scratch 2.0. Esto hacia que esta version fuera compatible
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con todo tipo de dispositivos, lo cual favorecia a que pudiera ser utilizado dentro y fuera de un centro

escolar.

Scratch es una aplicaciéon de programacion informatica que se puede encontrar facilmente.
Con el se expresa y potencia la creatividad y pensamiento racional, creando juegos y actividades
divertidas, intuitivas y atractivas para nosotros y para los demds. Pero antes se deben conocer todos

los gadgets y caracteristicas que engloban a esta aplicacion.

Cuando se comienza un nuevo proyecto se puede apreciar en la zona superior derecha un
escenario que muestra el proceso que se lleva hasta ese punto. En el escenario existe el uso de
coordenadas X e Y partiendo como el punto (0,0) el centro del escenario. Esto serd importante a la

hora de colocar los personajes y sus movimientos para tener en cuenta.

Hay diferentes formas de crear un escenario. En el margen inferior derecho Scratch nos ofrece
pintar nuestro propio fondo, subir una foto del ordenador, elegir uno aleatorio o contextualizar tu

actividad gracias a los diferentes temas que ofrece Scratch dentro del apartado de escenarios.

A la hora de elegir un objeto, también nos ofrece diferentes salidas. Se puede pintar nuestro
propio personaje, subir una foto del ordenador, elegir uno aleatorio o elegir uno de entre los diferentes

tipos que ofrece Scratch dentro del apartado de escenarios.

Dentro de cada personaje u objeto tenemos la capacidad de poder cambiar o utilizar diferentes
disfraces. También cabe la posibilidad de retocar los sonidos personalizados que tiene cada personaje.

Todo esto lo encontramos en la parte superior izquierda una vez que hayamos seleccionado el objeto.

En Scratch se encuentran diferentes bloques que son los elementos que se utilizan para
generar un codigo. Estos bloques de diferentes colores y formas estan conectados como piezas de un

rompecabezas. La encadenacién de diferentes bloques se llama script.

Los bloques estan codificados por colores y colocados en diferentes categorias. Las primeras

10 categorias se muestran en la tabla de bloques:

Categoria Notas Categoria Notas

Movimiento | Permite mover y girar el objeto. Sensores Detecta cuando el objeto
interacciona con el entorno.
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Apariencia Permite al objeto hablar, pensar o Operadores Operadores matematicos (+, -, *,
cambiar su apariencia. /), generador aleatorio de
ndmeros, comparadores,
sentencias «y», «o» y
negaciones.
Sonido Todo lo relacionado con efectos de Variables Creacion de variables y su
sonido del programa. asignacion en el programa.
Eventos Permite comenzar una secuencia Mis bloques Permite crear funciones propias
de acciones cuando ocurre un
evento determinado (por ejemplo,
pulsar la tecla «A»).
L
Control Son los condicionantes. «Si-sino»,
«Repetir X veces», «Esperar»,
«Detener» ...

Figura 1. Las diferentes categorias recogidas en bloques de diferentes colores. Obtenida de Ila pagina web

(https://es.wikipedia.org/wiki/Scratch (lenguaje de programaci%C3%B3n), consultada el 30/04/2022)

Dentro de los bloques existen 3 tipos diferentes, que corresponden a funciones determinadas:

e Bloques para “concatenar”: Estos bloques tienen abolladuras en la parte superior, y salientes
en la inferior, de forma que pueden ser unidos a otros en forma de puzle de manera que se
pueden concatenar varios de estos formando una funcién. También cabe la posibilidad de
encontrarlos con un espacio en su interior donde se escriben nimeros y letras o se insertan

bloques de reportero.

e Bloques “sombrero”: Las partes superiores de estos bloques son redondeadas, en forma de

sombrero. Se utilizan para comenzar funciones.

e Bloques “reportero”: Sus formas rectangulares, con bordes redondeados o con bordes en

forma de punta han sido creados para que encajen perfectamente dentro de otros bloques.

Cada bloque tiene una funcién distinta y cada uno de ellos esta dentro de los 10 bloques de

los que he hablado anteriormente. (ANEXO 1)

Por ultimo, el programa ofrece una serie de caracteristicas adicionales con diferentes

funciones:

e Labandera verdey el botdn rojo: Sirven para iniciar y finalizar el juego, respectivamente.
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Los disfraces: Permiten cambiar de apariencia a un objeto.

e Los sonidos: Permiten incorporar sonidos a las interacciones de los objetos.

e Las rotaciones: Permiten mover el objeto de diferentes formas.

e El editor: Permite editar imagenes y objetos.

e La Cadmara: Permite echar fotos con el programa.

e La mochila: Permite guardarnos escenarios, personajes, disfraces, funciones, y comandos.

e Lacomunidad en linea: Permite valorar el trabajo de otros usuarios, asi como seguirlos.

2.3 Desarrollo de métodos

En este apartado se desarrollan los métodos que se han utilizado para llevar a la préctica las
actividades creadas con Scratch. Estas giraran en torno a dos de las asignaturas con mads peso dentro

de la etapa de educacidn primaria.

Se comienza por el objetivo principal de este trabajo “crear actividades interactivas con
Scratch para poder comprobar si el uso de videojuegos es motivador, eficaz y significativo para el
alumnado, en un contexto no ludico”. Poco a poco se introducen los objetos especificos

correspondientes.

Como ya se ha visto anteriormente, se tendra de referencia la metodologia de la Gamificacion
a la hora de poner en practica las actividades. De esta forma se tendra la oportunidad de comprobar
si el uso de esta puede repercutir de manera positiva y motivadora dentro del aula, de manera que se
podra conseguir que el alumnado aprenda y asimile contenidos que le seran utiles en su paso por la

etapa de educacion primaria.

A continuacion, se desglosaran las actividades ya creadas para conocer su funcionamiento y

su objetivo principal a la hora de ponerlo en practica.

Carrera Matemadtica
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La primera actividad es una competicion basada en una carrera de coches en donde se deben

aplicar los conocimientos acerca de las tablas de multiplicar para poder avanzar y ganar.

N 0| m 52

frecuencia

Figura 2: Juego educativo de “carrera matematica” Obtenida de la pagina web (https://scratch.mit.edu/projects/662566152/), consultada el

03/05/2022)

El objetivo que persigue esta actividad no es otro que el de “adquirir una mayor fluidez en las

tablas de multiplicacion”.

Para la creacion de esta actividad, lo Unico imprescindible sera tener imaginacién y creatividad
para que al alumnado le resulte un juego atractivo y motivador con el que aplicar su aprendizaje. La
causa de su creacidn estara marcada por el continuo uso de las tablas en la resolucion de problemas

matematicos.

Lo primero, sera crear el escenario. Estara basado en una carretera con lineas discontinuas
que separardn el recorrido que debe hacer el coche y por otra parte el recorrido que hara el

contrincante. Al final de la carretera se creara una linea roja que indicara el final de la competicion.

El juego estara repartido en el funcionamiento de tres personajes:

e El arbitro, al cual se le atribuira la labor de preguntar las multiplicaciones y decir si estan

bien o mal. (ANEXO 2)

e Lafurgoneta de Tacos, la cual serd nuestro contrincante y que su finalidad serd avanzar 10

pasos en una frecuencia de 5 segundos (moldeable) hasta llegar a la meta. (ANEXO 3)
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e El coche verde, que manejaremos nosotros y que se movera en secuencias de 25 pasos

dependiendo de si se ha respondido correctamente a la multiplicacién que nos preguntan.

(ANEXO 4)

Para dar comienzo al juego, se pinchara en la bandera verde. Una vez que se haga, se iniciara

|”

con un “jQue comience la carrera!” por parte del arbitro y que rapidamente serd acompainado por una
multiplicacidn aleatoria de entre las tablas del 2 al 9, las cuales son las que mds complejidad otorgan

al juego y al alumnado.

El alumnado deberd escribir la respuesta correspondiente y si es valida, el arbitro responderd
con un “iMuy bien!”. En el caso de ser incorrecta, el arbitro responderd con un “iPrueba otra vez!”
cambiando a su vez de disfraz y sacando una tarjeta amarilla en significado de que se ha cometido un

error.

Como ya se ha comentado antes, las respuestas correctas supondran que nuestro jugador se
desplazard 25 pasos, pero si la respuesta es incorrecta nuestro jugador permanecera en su sitio hasta

gue acierte la siguiente ecuacién.

El juego repetira la misma secuencia hasta que uno de los dos coches llegue a la linea de meta.
En caso de ser la furgoneta de tacos, el arbitro nos confirmara que se ha perdido, pudiendo comenzar

el juego de nuevo. En caso de ganar, se podra repetir la carrera, pero afiadiéndole una dificultad.

Con el uso de las flechas se podra disminuir o en su contrario aumentar la frecuencia con la

cual se desplazara la furgoneta de tacos dirigida Unicamente por una serie de comandos.

Cuanta mas frecuencia se le suba, el tiempo en que tarde la furgoneta en dar el siguiente paso
serd mayor, y al contrario si se le baja. La frecuencia estara medida en segundos, de forma que se

puede hacer mas facil o dificil la actividad para el alumnado, una vez que ya hayan empezado a jugar.

Viaje ortogrdfico

La segundad actividad es un cuestionario interactivo basado en un viaje espacial en el que un
astronauta quiere escribir una carta a la Tierra, pero comete errores en su ortografia. En él, el

alumnado expondrd sus conocimientos acerca de las reglas gramaticales.

-22 -



ifigo Tomas Crespo

N® o m|3
) -zﬁéi&fgie_nos [ 0 |

Hola amig@s, estoy en el
espacio y necesito enviar
un mensaje a casa, pero
tengo muchas faltas de
ortografia y necesito
vuestra ayuda

Figura 3: Juego educativo de “viaje ortografico” Obtenida de la pagina web (https://scratch.mit.edu/projects/676006716/) consultada el
03/05/2022)

El objetivo que persigue esta actividad no es otro que el de “poner en practica las reglas

gramaticales, para aprender y paliar posibles errores ortograficos.”.

La creacion de este juego estara marcada por los continuos errores ortograficos que comete

el alumnado en la elaboracion de oraciones o textos sencillos.

Lo primero sera elegir un escenario correspondiente con el contexto que se le quiere dar. En

este caso, el escenario correspondera al interior de una nave espacial.

Habrd un Unico protagonista, el astronauta. El cual ira cambiando de disfraz y de aspecto

conforme se vaya respondiendo a sus cuestiones.

Se crearan 3 listas, cada una de ellas contendrd las palabras correctamente escritas. A
continuacion, se crearan otras 3, las cuales contendran las palabras con los huecos en los que el

alumnado debera aplicar el uso de la “G” y la “J”, de la “B” y la “V” y el uso de la “H”.

Como se ha comentado, el juego a través de una serie de comandos estara dividido en tres
secciones, de manera que se le facilitard al alumnado la respuesta a las preguntas que se les

propongan. Estos deberan escribir la palabra completa y correctamente en cada una de ellas. (ANEXO

5)
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Para dar comienzo al juego, se pinchard en la bandera verde, una vez que se realice esta accion,
se iniciard y comenzara con la presentacion del protagonista, “Hola amig@s, estoy en el espacio y
necesito enviar un mensaje a casa, pero tengo muchas faltas de ortografia y necesito vuestra ayuda”.
Acompanado a su vez del inicio de la primera seccién de la actividad, “Primero comenzaremos con una
lista para repasar la By la V, a ver qué tal se os da a vosotr@s”. Tras esto el astronauta comenzard a

facilitarles palabras hasta llegar a un total de 10.

A continuacién, el protagonista afadird “jGenial ahora podré mandar parte del mensaje!

Sigamos repasando, esta vez con la Gy la J” y de nuevo les planteara hasta un total de 10 palabras.

Para finalizar, al comienzo de la Ultima seccidn afiadira “iGenial ahora podré mandar otra parte
del mensaje! Sigamos repasando, esta vez con H y sin h. Esta vez solo tendréis que escribir Si o No en

vuestras respuestas” y de nuevo les planteara hasta un total de 19 palabras.

Durante la actividad cada acierto serd respondido con un “iMuy bien!” y cada error con un
“iNo!”. Una vez finalizada la actividad habra un recuento de aciertos y errores. Si el jugador ha
respondido cierto nimero de preguntas mal, el astronauta afiadird "Yo era feliz flotando, viendo las
estrellas... Comienza de nuevo”. En cambio, si el jugador ha respondido correctamente a las preguntas
correspondientes su respuesta sera “iGenial ahora podré mandar todo el mensaje! iNos vemos a la

proximal”.

La vida de un matemadtico

La tercera y ultima actividad, es un conjunto de problemas basados en la profesora de 32 del
colegio Camino de Santiago de Zizur. De forma que se acerca la resolucién de problemas por parte del
alumnado a la realidad. Con el objetivo de poder ayudarlos a asimilar los pasos y a resolver

efectivamente los problemas que les son requeridos.
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Hola, me llamo Maite y
necesito vuestra ayuda

Figura 4: Juego educativo de “la vida de un matematico” Obtenida de la pagina web (https://scratch.mit.edu/projects/662605775/),

consultada el 03/05/2022)

El objetivo que persigue esta actividad no es otro que el de “Reforzar |la capacidad de resolver

problemas matematicos en diferentes contextos académicos”.

La creacion de este juego estara marcada por el incansable aprecio a los problemas
matemadticos que se realizan en la etapa de 32 de primaria. Su causa estard acentuada por los

constantes errores que comenten a la hora de resolver los problemas.

Se comenzard eligiendo 3 escenarios que dardn un contexto a nuestras actividades. Al igual
que en la actividad anterior, el personaje ird rotando entre los 3 escenarios, dividiendo la actividad en

3 secciones.

La protagonista, serd una profesora llamada Maite, cuya funcién serd guiar al alumnado a

través de una serie de problemas que deberan darles solucidn.

Para dar comienzo al juego, se pinchara en la bandera verde, una vez que se haga, se iniciara
y comenzard presentandose con un “Hola, me llamo Maite y necesito vuestra ayuda, ¢Podéis

ayudarme?”, a lo cual obviamente se debera responder “si” para poder continuar con el problema.

Nos facilitard los datos necesarios para realizar el primer problema, “En mi libro de
matematicas hay 348 ejercicios, si cada dia mando 4 a mis alumnos...”, de este enunciado partiran 3

preguntas que el alumnado debera averiguar y responder correctamente. (ANEXO 6)
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Una vez finalizadas las tres preguntas, nuestra protagonista denominada Maite, cambiara de
escenario. “Gracias a vosotros me he quitado un montdn de trabajo para el finde, pero aun necesito

L0

vuestra ayuda, os la ensenaré”.

Nos planteara otro de los enunciados de sus problemas, “Mirad esta es mi gran estanteria,
tengo 4 estanterias para guardar los libros. En cada estanteria hay 9 baldas. Si en cada balda puedo

meter 8 libros...” y de nuevo surgiran otras 3 preguntas de esta nueva seccién. (ANEXO 7)

Una vez resueltos los ejercicios, nos agradecera afiadiendo “Gracias me habéis ayudado un
montdn” y planteando el problema de la dltima seccién, “Esta es la escuela donde trabajo, doy clase
en diferentes aulas del cole, en cada aula hay 21 alumnos, si doy a 4 clases diferentes...” y una vez mas

surgirdn 3 preguntas a raiz de este ultimo enunciado. (ANEXO 8)

Una vez terminado nos despedira diciendo: “Gracias me habéis ayudado un montdn, jAdids,

nos vemos pronto!” y el juego automaticamente se detendra.

A la hora de concretar las respuestas, el alumnado debera ofrecer una respuesta larga para
gue sea tomada como valida, siguiendo asi con la misma dinamica que utilizan en clase. De no ser asi,
el juego tiene un comando que te responde: “iNo! creo que no me salen las cuentas. Prueba otra vez.”

y automaticamente te hara repetir el mismo ejercicio, hasta que des con la respuesta adecuada.

En general estas 3 actividades estaran disefiadas para el alumnado de 32 de primaria por lo

que no deberia haber ningln problema de dificultad a la hora de hacerles frente.

Se ha utilizado la metodologia de gamificacidon ya que es la que mejor se amolda a las
actividades que se quieren llevar al aula. De esta forma, se espera conseguir la aprobacion del
alumnado de forma que les motive a hacer las actividades y sientan que forman parte de ellas, ya que

seran ellos los verdaderos protagonistas de la realizacion de la practica.

El propdsito final que se persigue con la puesta en practica de todas las actividades es el de
“Comparar, analizar y comprobar si los resultados obtenidos en los diversos grupos y aulas son viables
para la implementacién de Scratch en las etapas educativas venideras”, de manera que se podra ver si
Scratch es util para que el alumnado asimile y ponga aprueba sus conocimientos a través de esta nueva

forma de aprender jugando.

Para comprobar e implementar este ultimo propdsito, se creard una ribrica en donde se

podran visualizar los porcentajes del alumnado, asi como las pautas para calcular estos.
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2.4 Contexto de la intervencion educativa

e Espacios: Aula de Montessori y aula normal.

e Recursos: Chromebooks, pizarra digital y conexién a internet.

e Agrupamientos: De forma individual.

e Temporalizacion: Un total de 4 sesiones.

Con respecto al tiempo, las actividades estan disefiadas para realizarse entre 3 y 4 sesiones,
dependiendo de la fluidez del alumnado, ya que hay actividades que requieren menos tiempo, pero

otras que exigen pensar y realizar mas operaciones lo cual les costard mas.

Los materiales que se utilizardn para las actividades de la carrera matematica y el viaje
ortografico estaran propuestos para ser realizadas en los Chromebooks de los cuales se dispone en

cada aula del centro escolar de Camino de Santiago de Zizur.

En cambio, la actividad de la vida de un matematico se realizara en la pizarra digital de manera
global, como método de apoyo visual. Esta actividad ird acompafiada de una ficha donde realizaran los

problemas y en donde se remarcaran tanto los enunciados como las preguntas.

Las dos primeras actividades, tanto la carrera matematica como el viaje ortografico, seran
transportadas a las aulas de modelo G (aula Montessori) en donde, como ya se ha comentado antes,
se focalizara en el refuerzo de actividades de lengua y matematicas. Al ser un grupo mas reducido (9

alumnos) las actividades pueden llegar a estar mas controladas y guiadas de forma mas sencilla.

Por otra parte, se encuentra la longeva actividad de la vida de un matematico, la cual sera

transportada a las diferentes aulas de 32 durante las horas en donde se imparta matematicas.

2.5 Diseiio del método de evaluacion

En la siguiente tabla se ven los criterios con los que se evaluaran al alumnado, durante vy al
finalizar las practicas con Scratch. Se pueden apreciar a su vez, los porcentajes que se le ofrecen a cada

aspecto evaluable, asi como la caracteristica de estos.
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ASPECTOS | % Muy bien Bien Regular Seguir trabajando

Proceso 30 | Siguen una Siguen un proceso Se mantienen en la No son capaces de
elaboracion satisfactorio de las elaboraciény realizar la actividad
sobresaliente de las cuestiones que se les resolucion de las individualmente,
cuestiones que se les marcan. cuestiones, pero necesitan apoyo
piden. necesitan un poco de constante.

ayuda.

Dinamica 20 | Tienen una dindmica Intentan realizar las No llevan una No llevan una dindmica
de esfuerzo y trabajo actividades propuestas | dindmica de esfuerzo de esfuerzo y trabajo, es
sobresalientes. lo mejor posible. por conseguir los necesario una motivacion

resultados adecuados, | extra.
pero trabajan.

Fluidez 10 | Suincansable esfuerzo | Son constantes, pero Su trabajo diario no es | No son constantes y su
hace que sean hay cuestiones que les siempre el mismo, a fluidez se ve afectada,
constantes en el cuestan mas. veces les resulta més por lo que les cuesta
trabajo que se les facil que otras, aunque | conseguir los resultados
encomienda, de los contenidos no que se les requieren.
manera que consiguen hayan variado.
los resultados con
facilidad.

Compromiso | 10 | Se comprometen Se involucran en el Se involucran, pero Pierden el hilo de la clase
siguiendo trabajo, aunque a veces | pierden el ritmo y dejan de
excelentemente las pierden el ritmo. constantemente por lo | comprometerse con la
pautas marcadas por que hay que tarea.
el docente. motivarles para

continuar.
Resultados 30 | Consiguen répiday Consiguen los Necesitan ayuda No son capaces de

eficazmente los
resultados exigidos.

resultados con un poco
de ayuda.

constante para
conseguir los
resultados requeridos.

conseguir los resultados
que se buscan.

La evaluacion de esta rubrica se realizara de manera conjunta, ya que el estudio individualizado

que se va a llevar sera para destacar la actitud, dificultades o por el contrario las cualidades que ha

presentado el alumnado durante la practica. Se focalizara e interpretara de forma globalizada entre

los asistentes que acudieran a esas practicas.

Para dar el visto bueno a las actividades propuestas e interpretar que el alumnado ha

aprendido, pero también disfrutado con ellas, se realizard el recuento de puntos y porcentajes

propuestas en la rubrica. De forma que deberdn conseguir un minimo de 50% en la suma de

porcentajes para dar la practica como viable.

A su vez, se realizaran diferentes apreciaciones de que aquellos sujetos en los cuales su actitud

o trabajo hayan resultado notoriamente bajas y necesiten refuerzo para mejorar sus capacidades.
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RESULTADOS Y DISCUSION DE LA INTERVENCION EDUCATIVA

Como se ha podido observar, la evaluacién al alumnado se hard tanto al finalizar las actividades
como durante el proceso de estas. Se llevaran a cabo 2 tipos de evaluacién siguiendo la rdbrica. Una

global y otra mas individualizada, destacando algunos sujetos.

Para el alumnado con necesidades educativas se amoldardn los criterios conforme a la
dificultad que presente, por lo que se realizarian adaptaciones conforme al grado de dificultad que

tengan.

Durante la puesta en practica de estas actividades se han llevado a cabo las siguientes

apreciaciones, tanto grupales como individuales. (ANEXOS 9 Y 10)

Los resultados conseguidos por el grupo siguiendo los criterios expuestos en la rubrica de
evaluacion anterior han resultado satisfactorios, debido en parte al trabajo que realiza cada alumna o
alumno; aunque se ha visto frenado por los problemas de conexidn en los cuales habia alguna ocasién

en el que el juego o la actividad quedaba detenida.

A nivel general, los alumnos han evolucionado segun lo previsto, pero a un ritmo menor del
esperado sobre todo en matemdticas. El refuerzo que se hace en la resolucion de problemas
matematicos siempre esta bien empleado para llegar al éxito entre el alumnado. La comprensidn
lectora sigue jugando un papel muy importante, ya que, en muchos casos, el alumnado no se fija bien

en los enunciados, cosa que les conlleva a cometer errores.

La falta de comprensiéon lectora se podia ver principalmente en los juegos como el viaje
ortografico y la vida de un matematico, en donde el alumnado debia leer ciertas frases con datos
especificos para realizar el ejercicio. Muchas veces se veia reflejado la falta de asimilacion de estos

datos que les encaminaba a cometer errores dentro de la actividad. (ANEXOS 11)

Asi mismo los esfuerzos incansables por parte de los docentes han podido servir de ayudada
para que el alumnado pudiera realizar las actividades de forma satisfactoria, dentro de los limites

estipulados por la actividad.

Se han podido recoger los siguientes datos de forma mas individualizada en los que destaca
principalmente la falta de constancia dentro de las actividades realizadas, pero también la excelencia

en ciertos sujetos:
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e Sujeto 1, se ha integrado dentro del grupo. Muestra una motivacion excepcional en el trabajo
que se le encomienda y participa mucho durante las prdcticas. Su rendimiento durante el
desarrollo de estas ha ido creciendo exponencialmente, debido en parte a la motivacion que

le suponian las actividades.

e Sujeto 2, presenta una capacidad de superacidon excelente, comete errores, pero sigue

intentandolo hasta que consigue el resultado.

e Sujeto 3, presenta un rendimiento por debajo de sus capacidades. Se han marcado unas

pautas para realizar las actividades, pero se han visto frenadas por la falta de motivacion.

e Sujeto 4, su rendimiento también ha sido desfavorable debido principalmente al
desconocimiento de diferentes aspectos que le han llevado a cometer errores y dificultarle el

trabajo que se le requeria.

e Sujeto 5, su capacidad resolutiva se ha visto frenada por el desconocimiento del idioma nativo,
algo que le ha llevado a no poder realizar y entender ciertas actividades que requerian el uso

de la comprension lectora.

e Sujeto 6, su capacidad, rendimiento y esfuerzo han sido notoriamente satisfactorias ha podido

resolver las actividades facilmente.

e Sujeto 7, su fluidez es incansable, se aprecia un conocimiento y ejecucién precisos en las

actividades de matematicas y lengua.

e Sujeto 8, presenta una capacidad muy buena, aunque requiere ayuda en algunas actividades.

e Sujeto9, se ha comprometido y esforzado en todas las actividades propuestas debido en parte

a la motivacién que tenia.

El propdsito final que se queria conseguir: “Comparar, analizar y comprobar si los resultados
obtenidos en los diversos grupos y aulas son viables para la implementacién de Scratch en las etapas
educativas venideras”, ha podido ser reflejado en este apartado de forma notoria. Su calificacién

vendra dada por la suma de los porcentajes que se le atribuyan al grupo-clase.
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Después de interpretar los datos obtenidos se ha conseguido un 75% en la suma de resultados,
por lo que se puede interpretar que las actividades interactivas con Scratch son significativas y

motivadoras para el alumnado.

Este dato nos muestra como a través del juego el alumnado se ve motivado y comprometido
en su realizacion. Los juegos propuestos han alcanzado las expectativas que se buscaban, que no eran

otras que ayudar al alumnado a asimilar conceptos y a reforzar los que ya tenian.

Scratch ha sido capaz de introducirse en el aula de forma satisfactoria, por lo que, gracias a su
amplia variedad de recursos, desde aqui se propone la creacién de nuevos materiales que se puedan

llevar a las aulas para que el alumnado pueda trabajar y disfrutar con ellas.

En general el uso de las TIC es muy significativo para el alumnado, ya que no estan
acostumbrados a utilizarlas con ligereza, y menos a una edad de 9 aios. El interés y la curiosidad por
conocer y poder descubrir las posibilidades de accidn que tienen los dispositivos electrénicos como los

ordenadores es algo que les lama mucho la atencion.

Desde el primer momento en el que el aula cambia de una actividad tradicional sacada de los
libros o de fichas, la actitud del alumnado cambia con él. De forma que la motivacion pasa a ser un
punto clave en el proceso de aprendizaje, ya que cuanto mas motivados estén mas interesados estaran

en la carga de trabajo que se les presente.
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CONCLUSION

En este trabajo se han visto reflejadas algunas de las utilidades que se le pueden dar a Scratch,
dentro de la Educacién Primaria. Realizando actividades paralelamente estrechas con los contenidos
que marca el curriculo.

Esta nueva metodologia de formacién resulta ser mas motivadora para el alumnado, ya que a
través de los videojuegos aprende y asimila los mismos conocimientos que se imparten en clase, pero
de una manera mas ludica.

Los resultados de la practica han podido verse reflejados con gran éxito, por lo que se puede
afirmar que el alumnado se debe formar con la implantacién de actividades informaticas interactivas.
Su eficiencia ha podido ser determinada por el compromiso que ha mostrado el alumnado en las
actividades. Se divertia aprendiendo vy le intrigaba todo aquello que ampliaba su conocimiento mas

alla de lo que provenia de los manuales o los libros de texto.

En el desarrollo de la préactica docente siempre se ha intentado que el alumnado fuera
participe de su aprendizaje, participara en la creacién de la actividad y se mantuviera focalizado en
realizarla. Esto se conseguia poniendo en practica situaciones de su vida real que eran llevadas al aula
para proporcionar un aprendizaje proximo a su situacion real, mediante dindmicas creativas y ludicas

gue despertaban su curiosidad y estimulaban su conocimiento.

Retomando el objetivo principal de este proyecto “crear actividades interactivas con Scratch
para poder comprobar si el uso de videojuegos es motivador, eficaz y significativo para el alumnado,
en un contexto no ludico”, he podido observar cémo el alumnado se mostraba feliz y altamente

motivado en la realizacion de las actividades.

La felicidad a veces tan ansiada en nuestra sociedad, la encontraba en el alumnado de manera
muy sencilla. El hecho de transportarlos a un contexto cercano y motivador para ellos, como son los
videojuegos, hacia que el aprendizaje se hiciera mas ligero y por ende mas significativo. La mayoria del
alumnado mostraba un interés y un compromiso excelente, que se podia ver reflejado en el resultado

de las practicas.

Tras la realizacion de este proyecto, me he podido dar cuenta de que Scratch aporta gran
cantidad de materiales al aula de los cuales no era consciente. Durante la realizacion de las actividades,
poco a poco fui conociendo todo su potencial educativo, en cambio, solo he podido mostrar una
pequefia parte de todo lo que se puede hacer. Los objetivos especificos disefiados para cada actividad
pudieron ser conseguidos de manera satisfactoria, por lo que se puede llegar a entender que Scratch

es muy Util en el proceso evolutivo y académico del alumnado
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Scratch es una herramienta muy buena, gracias a su amplia variedad de recursos y aplicaciones
practicas, que no solo pueden ser puestas dentro de las dreas de lengua y matematicas, sino que
también pueden ser implementadas en cualquier otra area del conocimiento, llegando a favorecer
haciendo incluso util la interdisciplinaridad.

El mundo evoluciona poco a poco y la educacién debe evolucionar con él. En este sentido, me
parece necesario destacar la necesidad del uso de las TIC como fuente de conocimiento. Es importante
que el Ministerio de Educacién dote de los recursos necesarios al alumnado y forme al profesorado
para la implantacién de planes digitales en los centros para lograr formar y capacitar a personas

competentes hoy y en el futuro.
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Anexo 1: Funciones y caracteristicas de Scratch

APARIENCIA

cambiar el disfraz a costume2

Modifica la apariencia del Objeto cambiando de disfraz.

Cambia el disfraz del Objeto por el siguiente disfraz en la lista de
disfraces (cuando llega al final del listado de estos, vuelve a comenzar
con el primer disfraz).

- D

Informa el nimero correspondiente al disfraz actual del Objeto.

cambiar el fondo a Backgroundl
fondo siguiente

Modifica la apariencia del escenario cambiando a un fondo diferente.

Modifica la apariencia del escenario pasando al siguiente fondo
disponible en el listado de estos.

- QD

Reporta el niumero del fondo actual del escenario.

decir [ZEEY por e segundos

Despliega una nube de didlogo del Objeto durante un lapso de tiempo
determinado

Despliega una nube de dialogo del Objeto (se puede eliminar esta
burbuja de didlogo ejecutando este blogue sin texto alguno).

pensar por segundos

Despliega una nube de pensamiento del Objeto durante un
determinado lapso de tiempo.

MMM

Despliega una nube de pensamiento del Objeto.

cambiar efecto color |por B

Modifica (incrementa o decrementa) un efecto visual del Objeto en
una cantidad especificada (use el menu desplegable para seleccionar
el efecto).

fijar efecto color [a (@

Establece un efecto visual a un nimero dado (la mayoria de efectos
visuales se ubica en un rango de 0 a 100).

quitar efectos graficos

Limpia o borra todos los efectos graficos de un Objeto

cambiar tamariio por

Modifica el tamano del Objeto en una cantidad especificada
(incrementa o decrementa).

fijar tamarno a L)

Ajusta el tamano del Objeto en un porcentaje (%) especifico respecto
a su tamano original.

Informa el tamano del Objeto como porcentaje (%) de su tamano
original.

Hace aparecer un Objeto en el escenario.

esconder

Hace desaparecer un Objeto del escenario (cuando el Objeto esta
escondido, otros Objetos no lo pueden detectar con el bloque
“tocando?”).

enviar al frente

"ﬁj

Ubica el Objeto al frente de todos los demas Objetos (capa superior).

enviar hacia atras capas

Mueve el Objeto hacia atras, un nimero determinado de capas, de
manera que pueda ocultarse detras de otros Objetos.
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CONTROL

Ejecuta el programa que tiene debajo al hacer clic en la bandera
verde.

Ejecuta el programa que tiene debajo al presionar una tecla
especifica.

Ejecuta el programa que tiene debajo al hacer clic en un Objeto.

Espera un nimero determinado de segundos y continta luego con el
blogue siguiente.

Ejecuta continuamente los bloques en su interior.

Ejecuta, un nimero especifico de veces, los bloques en su interior.

Envia un mensaje a todos los Objetos y luego contintia con el bloque
siguiente sin esperar a que se realicen las acciones de los Objetos
activados.

enviar a todos |y esperar

Envia un mensaje a todos los Objetos, activandolos para que hagan
algo y espera a que todos terminen antes de continuar con el
siguiente bloque.

Ejecuta el programa que tiene debajo cuando recibe un mensaje
especifico “enviar a todos” (Broadcast).

| por siempre si -

Comprueba continuamente si una condicion es verdadera; cada que
es verdadera, ejecuta los bloques en su interior.

Si la condicidn es verdadera, ejecuta los bloques en su interior.

Si la condicidn es verdadera, ejecuta los bloques dentro de la porcidn
si; si no, ejecuta los bloques que estan dentro de la porcion si no.

Espera hasta que la condicion sea verdadera, para ejecutar los
bloques siguientes.

repetir hasta que __~
=

Comprueba si la condicidn es falsa; si lo es, ejecuta los bloques en su
interior y vuelve a chequear la condicidn. Si la condicidn es verdadera,
pasa a los blogues siguientes.

| detener programa

Detiene el programa (que se esta ejecutando dentro de un Objeto)

Detiene todos los programas de todos los Objetos.
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]

Ejecuta &l programa que tiene debajo al hacer clic en la bandera
verde,

Ejecuta el programa que tiene debajo al presionar una tecla
especifica,

Ejecuta el programa que tiene debajo al hacer clic en un Objeto,

m Ejecuta las instrucciones que tiene debajo cuando el fendo
cambie al que se determina en esta instruccidn,

m Ejecuta las instrucciones que tiene debajo cuando la
intensidad del sonido ses mayor a lo estipulado en |a instruccidn,

Ejecuta el programa que tiene debajo cuando recibe un mensaje
especifico “enviar a todos” (Broadcast),

i

Envia un mensaje a todos los Objetos y luego continda con el blaque
siguiente sin esperar a que se realicen las acciones de los Objetos

activades.

MOVIMIENTO

mover gl

pasos

Mueve el Objeto hacia adelante o hacia atras.

girar (& m grados

Rota el Objeto en el sentido de las manecillas del reloj.

girar grados

Rota el Objeto en el sentido contrario a las manecillas del reloj.

apuntar en direccion ElRd

Apunta el Objeto en la direccion especificada (0=arriba; 90=derecha;
180=abajo; -90=izquierda).

apuntar hacia

IApunta el Objeto hacia el puntero del raton o hacia otro Obijeto.

il‘ax:@y:a

Mueve el Objeto hacia una posicion especifica de X, Y en el escenario.

Mueve el Objeto a la ubicacidn del puntero del ratdn o de otro Objeto.

deslizar en o segs a x: G ¥ m

Mueve el Objeto suavemente a una posicion determinada en un lapso
de tiempo especifico.

cambiar x por

Cambia la posicion X del Objeto en una cantidad determinada
(incrementa).

fijar x a a

Fija la posicion X del Objeto a un valor especifico.

cambiar y por

Modifica la posicion Y del Objeto en una cantidad determinada
(incrementa).

ya@®

fijar

Fija la posicion Y del Objeto a un valor especifico.

rebotar si estd tocando un borde

Gira el Objeto en sentido contrario, cuando este toca un borde del
escenario.

fijar estile de rotackén izguierda-derecha

m Fija el estilo de Rotacion asi: En todas direcciones (el disfraz
rota a medida que el Objeto cambia de direccién); Izquierda-derecha
(el disfraz mira o a la izquierda o a la derecha); No rotar (el disfraz
nunca rota, aun cuando el Objeto cambie de direccion).

il poicion )

Informa la posicion X del Objeto. (Rango entre —240 a 240)

il posicion v]

Informa la posicion Y del Objeto (Rango entre -180 a 180)

-

direccion

Informa la direccion del Objeto (0=arriba; 90=derecha; -90=izquierda;

180=abajo)
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Suma dos numeros,

Resta dos numeros (Sustrae el segundo nimero de el primero)

Multiplica dos nimeros.

Divide dos nimeros (Divide el primer nimero entre el segundo)

namero al azar entre @ y g

|8888

Selecciona al azar un nimero entero dentro de un range especificado.

Informa verdadero, si el primer valor s menor que el segundo.

Reporta verdadero, si dos valores son iguales,

oD
D
D

Informa wverdadero, si el primer valor es mayor que el segundo.

Informa verdadero, si ambas condiciones son verdaderas.

R

Informa verdadero, siuna de las dos condiciones es verdadera.

Reporta verdadero, si |z condicion es falsa; reporta falso si la
condicion es verdadera.

unir munda

Concatena (combina) cadenas de letras (caracteres)

Informa &l ndmero de letras en una cadena

longitud de ([ER |
letra £} de | [EER |

Informa la letra en una posicion especifica dentro de una cadena

raie wuadrada |de

Reporta el resultade de una funcidn seleccionada (abs, raiz cuadrada,
sin, cos, tan, asin, acos, atan, In, log, e, 10-) aplicada a un nimero
especifico.

(8 mod @

Informa el residuo{maddulo) de la division del primer nimero entre el
segundo nUmero.

Informa el entero mas cercano a2 un numera.

étocando

Informa verdadero, si el Objeto estd tocando un Objeto especifico, un
borde o el puntero del ratén (seleccionados del ment desplegable).

étocando el color 2

Informa verdadero, si el Objeto esta tocando un color especifico. (Haga
clic en la paleta de color y luego utilice el gotero para seleccionar el
color).

écolor sobre 2

Reporta verdadero si el primer color (dentro del Objeto), esta tocando
un segundo color (tanto en el fondo como en otro Objeto). Haga clic en
la paleta de color y luego utilice el gotero para seleccionar el color.

L= Cual es su nombre? PRE 0TS

Formula una pregunta en la pantalla y guarda lo que se ingresa por
teclado en la "esP“es“ . Hace que el programa espere hasta que se
presione la tecla “Enter” o se haga clic en la casilla de verificacion.

respuesta

Reporta la entrada de teclado, del uso mas reciente de

preguntar y esperar .
CEE e = noro PRI 5. comparte para todos los Objetos

(Global)

x del ratén

Informa la posicién “X” del puntero del ratén.

y del ratén

Informa la posicion “Y” del puntero del raton.

ératon presionado?

Informa verdadero, si el botdn del ratén esta presionado.

étecla espacio | presionada?

Informa verdadero, si una tecla especifica esta presionada.

distancia a

Informa la distancia desde un Objeto especifico o desde el puntero del
raton.

reiniciar cronémetro

Fija el crondmetro en 0.

il cronémetro

Reporta el valor del cronometro en segundos (el crondmetro siempre
esta contando).

I

posicién de Objetol

Informa una propiedad o variable de otro Objeto.

ol volumen del sonido

Reporta el volumen de los sonidos captados por el micréfono del
computador (entre 1y 100).

R isonido fuerte?

Reporta verdadero, si el volumen del sonido captado por el micréfono
del computador es mayor de 30 (en escala de 1 a 100).

Informa el valor de un sensor especifico. Para usar este bloque se
necesita tener un sensor conectado a su computador. Puede usar esto

= con una tarjeta de sensores para Scratch
http://www.playfulinvention.com/picoboard.html) o con LEGO WeDo
(http://www.legoeducation.com)
Informa verdadero, si un sensor especifico esta presionado. Para usar
- este bloque se necesita tener una tarjeta de sensores para Scratch

conectado a su computador.
http://www.playfulinvention.com/picoboard.html
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Comienza la reproduccidn del sonido seleccionado del menu
desplegable, e inmediatamente pasa al siguiente bloque aunque el
sonido se esté ejecutando aun.

tocar sonido miau |y esperar

continuar con el blogue siguiente.

detener todos los sonidos

Detiene todos los sonidos.

tocar tambor {ERJ durante pulsos

Reproduce un determinado nimero de sonido de tambor,

pulsos.

tocar nota (Tihg durante (IE) pulsos

C (60)

un numero especifico de pulsos.

silencio por pulsos

Descansa, no toca nada, durante un nimero especifico de pulsos.

fijar instrumento a

Establece el tipo de instrumento que usa el Objeto para los bloques
de tocar notas (cada Objeto tiene su propio instrumento).

cambiar volumen por 1)

Modifica el volumen del sonido del Objeto en un valor especificado
(incrementa o decrementa el volumen).

fijar volumen a

Fija el volumen del sonido del Objeto a un valor especifico.

Informa el volumen del sonido del Objeto.

cambiar tempo por E)

o decrementa).

II]

fijar tempo a m ppm

Fija el tempo del Objeto a un valor especificado de pulsos por
minuto.

gl tempo

Informa el tempo del Objeto en pulsos por minuto.

[Mueva variable I

Permite crear y nombrar una nueva variable. Cuando usted crez una
variable, aparecen los bloques correspondientes a ella. Se puede
escoger si la variable es para todos los Objetos (global) o sole para un
Obijeto (local)

Borrar wariable

Borra todos los blogues asociades con una variable

—

Informa &l valor de la variable

cambiar Puntajs | poe

Medifica (incrementa o decrementa) la variable en una cantidad
determinada (Si se tiene mas de una variable, utilice el mend
desplegable para seleccionar 2l nombre de la variable)

fijarr Nuntaje Y E

Fija la variable a un valor especifico.

morkrar variable 'artagz |

Muestra el monitor de la variable en el escenario

Esconde el menitor de |a variable para que no aparezca en el
escenario

Permite crear y nombrar una nueva lista. Cuando se genera una lista,
aparecen los bloques para esz lista. Se puede escoger si la lista es
para todos los Objetos (global) o solo para un Objeto (local)

ll:mn-ar una hsta l

Borra los bloques asociados a una lista.

Reporta (muestra) todos los elementos que tiene |z lista.

adiciona el elemento especificado al final de la lista (el elemento
puede ser un numero o una cadena de letras u otros caracteres).

Borra uno o todos los elementos de una lista. Se puede escoger del
ment desplegable o usar un nimere para indicar qué elemento
borrar. Si escoge "Oltimo” borrard el dltimo elemento de la lista. Si
escoge “todos"” borrara todo lo que contiene la lista. Borrar,
decrementa |z longitud de la listz.

nrer Lar I-.'II e M ks

Inserta un elemento en un lugar especifico de |z lista. Se puede
escoger del mend desplegable o usar un nimero para indicar dénde
insertar el elemento dentro de la lista. Si escoge ™ltimo” adiciona el
elemento al final de la lista. Si se escoge “cualquiera” lo inserta
aleatoriamente en la lista. La longitud de la lista se incrementa en 1.

remplacar e Milizts

Reemplaza un elemento de la lista con un valor especifico. Se puede
escoger del menu desplegable o usar un ndmero para especificar el
elemento que va 2 reemplazar. Si escoge “Ultime” , reemplaza el
Ultimo elemento de la lista. Si escoge “cuzlquiera” reemplaza
aleatoriamente un elemento de |z lista. La longitud de |z lista no se
maodifica.

Reproduce un sonido y espera hasta que el sonido termine, antes de

seleccionado del menu desplegable, durante un nimero especifico de

Reproduce una nota musical (nimero altos para tonos altos) durante

Modifica el tempo del Objeto en una cantidad especifica (incrementa
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Anexo 2: Funcionamiento de arbitro

LGl jClue comience la camreral JGITELIG] o segundos

repetir hasta que terminé el juego = o

dara numero *+ elvalor ndmero aleatorio entre o ¥ 'o-
dara tabla * elvalor numero aleatorio entre o ¥ o

dara resultado * elvalor numero * tabla
decir  umir unir nNUMero unir a tabla durante e segundos
preguntar . y esperar

si respuesta = resultado enfonces

cambiar disfraz a referee-d =

decir durante o segundos

enviar Puedes avanzar =

sino

cambiar disfraz a referee-a =

decir durante o segundos
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Anexo 3: Funcionamiento de la furgoneta de tacos

) al hacer clic en
al hacer clic en

|por siempre

Jlocando meta » 7 _ enlonces

par siempre
(Cell Has perdido
mover @ pasos

dara terminé eljuego + el valor e

esperar frecuencia = segundos

detener todos =

al presionar tecla flecha abajo «
al presionar tecla flecha armiba «

sumara frecuencia = o
sumara frecuencia = °

al hacer clic en

dara frecuencia » elvalor o

Anexo 4: Funcionamiento del coche verde

al hacer clic en
rox €D r @
por siempre

si itocando meta » 7 _ enlonces

dara terminé eljuego =+ elvalor e

detener todos w
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Actividades interactivas con Scratch

Anexo 5: Funcién del juego

dara Aciertos * el valor o

dara Emores * el valor o

cambiar disfraz a pley-a *

durante e segundo

Hala amigi@s, estoy en el espacio y necesito enviar un mensaje a casa, pero tengo muchas faltas de ortografia y necesito vuestra ayuda

durante o segundos

Primero comenzaremos con una lista para repasar 3 B y la V) 8 wer que tal s& 0s da a3 vosotn@s

dara MNumero de preguntas + el valor o

repefir longilud de  Palabra 2 =
preguntar elementc  Mumero de preguntas de Palabra2 = y esperar
cambiar disfraz a ripley-e *

respuesta = elements Mumeno de pregunias de Palabra 1 = entonces

s QD e @
sumara  Acieros w o

sumara Mumero de preguntas * o
si no

cambiar disfraz &  ripley-c »

decir @ durante a segundos
sumara Emores * o a

sumara Mumero de preguntas * o

ripley-d *

LT Genizl ahora podré mandar parte del mensajel BRSNS o‘ segundos
Gl Sigamos repasando, esta vez con la Gy la J JGINeETAE o segundos

cambiar disfraz & ripley-a *
dara Mumero de preguntas * &l valor o

repefir  longitud de  Palabms 3 =
preguntar elemente MNumero de preguntas de FPalabras 3 + y espErar
eambiar disfraza ripley-e »

respuesta = elemento  Mumeno de preguntas de Palabras 4 *

deeir duranie o segundos
sumara Aciertos = o

sumara MNumero de preguntas « o

si no

cambiar disfraza ripley-c

decir @ durante ° segundos
sumara Emores = o

sumara MNumero de preguntas o
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cambiar disfraz @ ripley-e *

LUl | Genizl ahora podré mandar ofra parte del mensaje! JEITERTES ° segundos
: =l Sigamios repasande, esta vez con H y sin h BLITERTES ° segundos

Esta vez solo tendréis gque escribir "Si" o "Mo" en vuesiras respuestas JOITE ) o segundos

cambizr disfraz 8  ripley-a =

repefir longitudde ComHoSinH »

preguntar elemento  Numero de preguntas ¥ esperar

cambiar disfraz 8 ripley-e =

respuesta = elemento Mumero de pregunias de respuestadelaH w entonces

decic S P
sumara Acieros ¥ o

sumara MNumero de preguntas * o
si mo

cambiar disfraz a ripley-c =

derir @ durante ° segundos
sumara Emores * o

sumara Numero de preguntas + o

Aciertos = @ entonces
cambiar disfraz a ripley-d =
B y—
decir durante o segundos

cambiar disfraz a ripley-f *

detener todos -

Errores

cambiar disfraz a  ripley-c »

LIl "o era feliz flotando, viendo las estrellas” RElTEL ° segundos
srsne @) sequnis

detener todos =+
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Actividades interactivas con Scratch

Anexo 6: Problema nimero 1

al e ofie an
oambiar fordo & Chial kbhoand -

mamblar disfrara ablpa =

= asatn () sapr
pgrea y e
decir dumrin ) seprdos
- arre @) oz
= e e

mamtiar foradn & Chal kboar =

dora adeios »  alvaior )

dar @ LT o praguniss - umn

mapslr  fonglud de  Pregunts =

pegrlar clemenio  numeaeD oo pragunias  de  Pmgunias T Y ospedar
cambar Ssfmza abbyb -

-1 MEpESE = oomonis  NUmeTOs pegunias  da  FAespuosion v
dn:lrd.r.ﬂ:n-ﬂ- sRguncinG

dar g Soios = Hhﬁ.‘-rn

SUMEra MU 08 pRgunias « n

[l Tl OO DT Qe MO TS Sl s cuentas, Prusta olra v M=oyl u SaUnOE

mambar disfmara  ablpen =

PRIl Gracian @ nsokios ma he guilaa un monkdn o Faban par o firda uu-.m:.n sagundcs

[ilenll  Poro odn missies o vaestna syids o [0 onsefan BTl ﬂ SagunCcs

oMar  probbeTa 2 -

mamsar fordn & Rioo | =
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Anexo 7: Problema nimero 2

camnbiardisfaza  abby-a -

- P——ye—
- arere (G soprces
- N y—
- e (G prces

gl Ion! DR CLIE N T Ssaked 1S CusiTias. Prochs offs iz '.'Lrl'l'.ll'ﬂ SR

camblardisiez a  ablyn =

u e gl (e e haalbedis aydans un momidn R el el ﬂ SO M
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Actividades interactivas con Scratch

Anexo 8: Problema nimero 3

al nacihir  probiema 3 *

mmbiariondoa Sochonl -

arrbiar defrara  abbya *

heell Eoln o o esouela donde rahags d-.rarmﬂ- sRgundng

e Ty il M el o organzana? e

=il Dosy class: on diferenies adlkes ded oole drﬁﬂm
SRl En cacn aua ray 21 durnce JEERRY 7 TR
el S gy 2 4 dases dilerontes .. -mnuﬂ:qu'ﬂ:t:

carrbiar dsfrazra  abbsyc

e T
wcr ) awamc {E]) sopnas

-48 -



ifigo Tomas Crespo

Anexo 9: Puesto en practica de los juegos en el aula de modelo G
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Anexo 10: Puesta en practica en el aula de 3¢
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Actividades interactivas con Scratch

Anexo 11: Ficha realizada en clase durante el juego de “La vida de un matematico

- 2
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36 535
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~ 7
Hola, me llamo Malte y necesito vuestra ayuda,
En mi lbro de mateméticas hay 348 ejercicios, si
cada dia mando 4 a mis alumnos..

OO .’ \e caaka.vum@d’*&// MAL ke

- Ll o
R R e
| e 0o

2 U
‘ T
| o - - N
‘ 208 0)0ucdclag
| o to-toy

/ ! — B
PQF[95 o BO0Y Alumpos

126 | 3
/| 2 42 : // i
@) | v
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Actividades interactivas con Scratch

cada dia mando 4 a mis slumnos...

~ v
/{Noh. mae Bamo Maite y necesito vuestra ayuda.
€n mi libro de mateméticas hay 348 ejercicios, si

)1 v 29
Ab— 3K -2

p =29 ‘~Aq
=99 59~ O

X6

A8 Leocon 360
2 36

B

\
‘ 6_\2 & L e Aocorios~ 8 ¢ /)
18 48 ‘

SESISS

-
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