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1.- Titulo del proyecto:

“Scratcheamos con D. Quijote”.

2.- Descripeion del proyecto:

Con el presente proyecto, se pretende, dentro de un proyecto de
globalizacion, acercar desde otra perspectiva el conocimiento de Miguel de
Cervantes, en especial, la figura de D. Quijote de La Mancha a los alumnos, a
través de la realizacion de juegos tradicionales interactivos con el programa

“Scratch”. Me refiero a juegos como: laberintos, evitar objetos en movimiento,...

En el producto final, el alumno debera realizar la grabacion de la primera
estrofa del Quijote, que dard inicio a un juego de dos niveles (o de mas) donde
los alumnos deberdn ademas de editar imagenes en la modificacién de fondos,
crear dialogos sencillos entre los personajes, entre otros aspectos.

En este primer proyecto, se ve cémo trabajar con el sonido, realizando

grabaciones de sonido. https://scratch.mit.edu/projects/106265742/

En este proyecto, se ve un ejemplo de esos juegos tradicionales
interactivos que comenté anteriormente y que son uno de los muchos
proyectos que pueden realizar los alumnos.
https://scratch.mit.edu/projects/107224114/#editor

Los objetivos que van a perseguir son entre otros:
o Desarrollo del pensamiento I6gico y algoritmico.

o Aprendizaje de los fundamentos de la programacion.


https://scratch.mit.edu/projects/106265742/
https://scratch.mit.edu/projects/107224114/#editor
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o Posibilitar el aprendizaje colaborativo a través del intercambio de
conocimiento e individualizado, permitiendo trabajar a cada uno a

Su ritmo segun sus propias competencias.

3.- Contexto de trabajo:

El proyecto se va a llevar a cabo en el CEO La Sierra, de Pradena,
Segovia. Este centro esta enclavado en el entorno rural y el nivel sociocultural
de la comunidad educativa es bastante desigual. Contamos con familias que
disponen de acceso a Internet en sus hogares, pero la mayoria de ellas no
cuentan con este tipo de recurso en el hogar, lo que influird de forma

significativa en la programacion de actividades para su realizacion en casa.

El presente proyecto quiere formar parte de las actividades que se estan
llevando a cabo en el centro bajo un planteamiento de innovacion
metodologica.

El centro, desde hace dos cursos académicos, lleva a cabo la actividad
de “grupos interactivos” con los alumnos de infantil, y desde el presente curso

con los alumnos de 1°, 2°y 3° de Primaria.

El planteamiento parte de la formacién de grupos internivelares y, es por
ello, que los jueves, de 9 a 11 horas, contamos con la presencia de voluntarios
(familiares y otros mayores de edad) para trabajar con la mitad de los alumnos
de 1°, 2°y 3° de Primaria las actividades propuestas en los grupos interactivos.

La otra parte del alumnado, realiza un taller de informéatica de 9 a 10, y

de 10 a 11, en este tercer trimestre, un taller centrado en Scratch.

Nos planteamos un trabajo casi introductorio con estos alumnos, con la
perspectiva de continuar con el programa Scratch en el préximo curso

académico.
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Los alumnos por lo tanto a los que va dirigido el presente proyecto
corresponden con el Primer nivel de Educacion Primaria, esto es, alumnos de

1°, 2°y 3° de Primaria.
Los contenidos pertenecen al area de Lenguaje, de Matematicas y de
Educacién Artistica, principalmente, ademas de los contenidos referidos a la

informatica, propiamente dicha.

CONTENIDOQOS relacionados con el area de LENGUAJE

o Conocimiento de diferentes tipos de libros, (libros de caballerias).

o Lectura de “D. Quijote de la Mancha”, adaptado a las diferentes edades.

o Produccioén de textos, tales como diadlogos o instrucciones muy sencillas.

o Utilizacién guiada y progresivamente mas autbnoma de las tecnologias
de la informacion y la comunicacién, como instrumento, ademas, de

aprendizaje en tareas sencillas.

CONTENIDOS relacionados con el area de MATEMATICAS

o La situacion en el espacio, distancias y giro:

» Localizacién elemental de objetos en el espacio: dentro de,
fuera de, encima de, debajo de, a la derecha de, a la
izquierda de, entre.

» Descripcién de la posicion de objetos del entorno respecto
de si mismo: delante/detras de mi, encima/debajo de mi, a
mi derechal/izquierda.

» Interpretacién y descripcion verbal de croquis de itinerarios
y elaboracion de los mismos.

o Numeros naturales.

Orden y relacion entre los numeros. Comparacion de numeros.

(@]

o Introduccion de conceptos como las coordenadas.
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CONTENIDOS relacionados con el area de EDUCACION ARTISTICA

o Iniciacién al uso de programas digitales de edicién de imagen y texto.

o Eluso responsable de las imagenes en los medios informaticos.

4 .- COMPETENCIAS CLAVES

El presente proyecto se propone desarrollar las siguientes competencias

claves:

o Competencia en comunicacion linguistica CCL:
Busca desarrollar la habilidad para utilizar la lengua, expresar ideas e
interactuar. Se trabajara especificamente las 6rdenes, el didlogo y la lectura de

textos literarios.

o Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y
tecnologia CMT:

Con el proyecto se utilizaran las capacidades necesarias para aplicar el
razonamiento matematico y resolver cuestiones centradas en la situacion
“‘problematica” creada en nuestro juego; la competencia en ciencia se centra en
las habilidades para utilizar los conocimientos cientificos para explicar la
realidad que nos rodea; y la competencia tecnologica, en como aplicar estos
conocimientos y métodos para dar respuesta a los deseos y necesidades
humanos, en este caso, para dar respuesta a nuestro deseo de desarrollar

juegos interactivos.

o Competencia digital CD:
Es la competencia que se desarrolla directamente, ya que utilizaremos
un programa digital, en un entorno digital y buscando la realizacion de un
producto digital. Implica, no obstante, el uso seguro y critico de las TIC para

obtener, analizar, producir e intercambiar informacion.
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o Competencia para Aprender a aprender CPAA:
Con este proyecto buscamos que el alumno desarrolle su capacidad
para iniciar el aprendizaje y persistir en él, organizar sus tareas y tiempo, y

trabajar de manera individual o colaborativa para conseguir un objetivo

o Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor SIE:
Con este proyecto, se pretende fundamentalmente el desarrollo de esta
competencia clave, que realmente lo es, ya que implica las habilidades
necesarias para convertir las ideas en actos, como la creatividad o las

capacidades para asumir riesgos y planificar y gestionar proyectos.

o Concienciay expresiones culturales CEC:
Se desarrolla la capacidad para apreciar la importancia de la expresion a
través de las artes plasticas (en este caso, digitales) y la literatura, con el libro
de D. Quijote de La Mancha.

o Competencias sociales y civicas CSC
Al incluir como agrupamiento basico el trabajo por parejas o trios y al
contar ademas con grupos internivelares, buscamos en todo momento el
desarrollo de capacidades que les permitan relacionarse con los otros alumnos
en un contexto donde la riqueza es enriquecedora de grupo y participar de

manera activa, participativa y democratica en las actividades propuestas.

5.- ESTANDARES DE APRENDIZAJE

A continuaciéon detallamos los criterios de evaluacion y los estandares de
aprendizaje que guian el presente proyecto:
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CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE APRENDIZAJE
EVALUABLES

Leer en voz alta con fluidez y entonacion
adecuada.

Producir textos con coherencia y aplicando
las reglas ortograficas.

Elaborar proyectos individuales o colectivos.

Utilizar las TIC de modo eficiente y
responsable para presentar sus
producciones, en especial, de la

programacion en Scratch.

Formular y resolver problemas, de una
situacion creada, adecuados a su nivel,
estableciendo conexiones entre la realidad y
las matematicas y valorando la utilidad de
los conocimientos matematicos adecuados y
reflexionando, sobre el proceso aplicado
para la resolucion de problemas.

Interpreta y elabora informaciones referidas
a situaciones y movimientos (seguir un
recorrido dado, indicar una direccion), y
valorar expresiones artisticas, utilizando
como elementos de referencia las nociones
geométricas béasicas (situacion,
alineamiento, movimientos).

Utilizar las tecnologias de la informacion
responsable para la busqueda, creacién y
difusion de programas que editen, entre
otros aspectos, imagenes fijas.

Utilizar programas informéticos que incluyan
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1.2

2.1

2.2

3.1

4.1

Lee en voz alta textos con velocidad,
fluidez y entonacion adecuada, acorde con
su edad, realizando a ser posible una
lectura dramatizada.

Decodifica con precision y rapidez todo
tipo de palabras.
Escribe, acorde con su edad, los

procesos necesarios para realizar una
tarea con el orden adecuado.

Produce dialogos sencillos de forma oral y
escrita.

Produce proyectos individuales o en
colaboracién con otros comparieros, para
la resolucién de los problemas planteados
de forma activa y participativa, respetando
en todo momento la opinién de todos los
componentes del grupo.

Utiliza distintos programas digitales como
apoyo y refuerzo de los aprendizajes.

5.1

5.2

6.1

6.2

6.3

7.1

Resuelve problemas que impliqguen el
empleo de estrategias heuristicas, de
razonamiento, creando conjeturas,

argumentando y tomando decisiones,
valorando las consecuencias y la
conveniencia de su uso.

Reflexiona sobre el proceso de resolucién
de problemas: revisa las O6rdenes
utilizadas, los resultados y buscando otras
formas de resolucién.

Realiza e interpreta croquis de itinerarios.

Ubica objetos aplicando los conceptos
espaciales.

Discrimina objetos espaciales.

Maneja programas informaticos sencillos
de elaboracion y retoque de imagenes
digitales.
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la programacion de objetos y la inclusion de | 8.1 Maneja el programa Scratch y realiza un

algoritmos que incluyan movimientos, proyecto en Scratch en el que utiliza de

sensores, apariencias, de objetos vy forma adecuada diversos objetos,

utilizando distintos medios: objetos, sonidos, imagenes, sonidos y textos, permitiendo

imagenes y textos. interactuar con el mismo de forma
correcta.

&6.- CRONOGRAMA

Duracion total de proyecto: 3° trimestre del curso 2015/16
Fechas de realizaciéon: Jueves de 9:30 a 11 h.
TOTAL 12 SESIONES.

Se programaran 6 sesiones y se repetira cada una, para dar cobertura a todos
los alumnos, ya que contamos con un grupo internivelar formado por la mitad
de los alumnos de 1°, 2°y 3° en cada sesion.

Cada sesion llevard un pequefia actividad a realizar en casa, pero que no
tendra un desarrollo digital, dado que contamos con una mayoria de alumnos

gue no dispone de Internet en su hogar.

#.- DPESCRIPCION DEL PRODUCTO FINAL

Queremos a través de la realizacion de juegos tradicionales interactivos
digitales, acercar la figura de D. Quijote y Sancho a los alumnos de infantil, que
seran quienes finalmente jueguen con ellos, y seguir trabajando con los
alumnos del primer nivel de Primaria, dentro de nuestro enfoque globalizador

de trabajo, con los personajes de D. Quijote, en la creacion de los mismos.

Tomaremos como base un ejercicio basico que consiste en mover a un
objeto hacia un lugar, evitando que le togue otro objeto que estara también en

movimiento.
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Proponemos la realizacion de un juego con la base de este ejercicio, con
la utilizacion de los personajes del Quijote, en el que habra dos niveles como
minimo y en el que se deberan incluir al menos un didlogo, la modificacion de
un fondo, utilizando el editor de Scratch, y la grabacion de sonido que incluira
la lectura por parte de los alumnos del primer parrafo del Quijote: “En un lugar
de La Mancha de cuyo nombre no...”

Todos los proyectos de los alumnos se compartiran finalmente con todos
los miembros de la comunidad educativa en la pagina web del CEO La Sierra.
Para ello, se creara un estudio para todos los grupos de alumnos, donde se
guardaran los diferentes proyectos para ser compartidos posteriormente.

Q.- SECUENCIAS DE ACTIVIDADES

SESION 1.-

Gran grupo

1.- En esta primera sesion se tomara conciencia de los procesos o pasos que
debemos hacer para realizar las tareas diarias, incluso las mas sencillas.

Por ejemplo: tocar timbre en el colegio y nos vamos a casa (entre todos iremos
diciendo todos los movimientos que hacemos hasta salir del colegio)

Comprar pan

Preparar desayuno

2.- La siguiente actividad tiene como objetivo que los alumnos perciban la
importancia de que esos pasos estén bien secuenciados, para ello, llevaremos
a la préactica un procedimiento y veremos si esta bien secuenciados. Poner
alguno errébneo para que se aprecie la importancia de la correcta
secuenciacion.

En casa, escribiremos o haremos un dibujo de los distintos pasos que

necesitamos para hacer el bocadillo de la merienda.
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SESION 2.-

Por parejas.

3.- Escribimos pasos bien secuenciados que hagan ir a un comparfero a

diferentes sitios del colegio. Probarlo con los ojos vendados de uno de ellos.

Una vez hecho esto, comenzamos con Scratch, propiamente dicho.
Presentamos las diferentes partes e introducimos blogues de movimiento al
objeto “gato” y modificamos el numero de pasos y comprobamos que ocurre.
Seleccionamos otro objeto y lo movemos de arriba abajo y a diferentes
velocidades.

En casa, recortamos figuras o hacemos dibujos de objetos, que posteriormente
recortaremos, y sin pegarlos, los pondremos sobre un fondo, para simular el
ejercicio realizado en el colegio con el ordenador.

Los alumnos de 3°, pueden ir pensando ya, que objetos y personajes puede

tener su juego relacionado con D. Quijote y cOmo se moverian.

SESION 3.-
Por parejas

4.- Realizamos el juego basico de ir a coger un objeto evitando chocar con
otros objetos que se mueven de abajo arriba.

Terminar si es necesario en otro momento (biblioteca)

En casa, pensar qué puede ocurrir en el siguiente nivel, teniendo en cuenta
gue tiene que ser mas dificil.

Se puede utilizar dibujos, recortables o el lenguaje escrito para ello.
Sugerencia: D. Quijote busca a Rocinante que se encuentra en el otro lado de
la pantalla.

Trabajo de los alumnos: https://scratch.mit.edu/projects/99205994 Era el

primer acercamiento. Movimientos de varios objetos a diferentes velocidades y

utilizando la tecla del espacio.

SESION 4.-

Gran grupo
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5.- Entre todos, hacemos con la técnica de role-playing, diferentes dialogos.
Por parejas

6.- Elaboramos un didlogo para nuestro juego. Explicamos con Scratch como
se introducen los dialogos con los bloques “decir”.

Sugerencia: Cuando D. Quijote encuentra a Rocinante, qué se dicen.

En casa, escribimos un didlogo mas para nuestro juego.

Trabajo de los alumnos: https://scratch.mit.edu/projects/104437068/

SESION 5.-

Por parejas

7.- Realizamos la grabacion del sonido en la que se incluye la lectura de parte
del primer parrafo del Quijote.

8.- Introducimos modificaciones en un fondo con el editor y en él, y con el
objeto de “Caballero con armadura” utilizamos la grabacién hecha.

En casa, pensamos como podemos mejorar nuestro juego

SESION 6.-

Por parejas

Cada pareja llevara a cabo, de forma autbnoma, las mejoras que ha pensado

para su juego, que puede consistir en realizar otro nivel o introducir mas

dialogos.
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9.- METOPOS DE BVALUACION

La evaluacion se realizara al final de cada una de las sesiones y se realizara
tanto la autoevaluacion, la coevaluacién por medio de dianas de evaluacion

para cada grupo, y la heteroevaluacion mediante rubricas.

En la diana de evaluacion para cada grupo evaluaremos:

Hemos  aprendido

en esta sesion

Nos gusta y
\/ estamos satisfechos
con lo que hemos
hecho
Hemos
participado
todos
Nos hemos puesto de
acuerdo con las ideas de
todos
Rubricas de evaluacién
Aprendizaje Buen Aprendizaje Aprendizaje
ASPECTOS excelente aprendizaje medio bajo
4 3 2 1
El programa tiene un El programa tiene
Funcionamiento paisaje con objetos que un paisaje y unos

12
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del programa

se mueven dentro de él.

objetos, pero no se

mueven.

Funcionamiento Al menos un fondo y un | Se dibujaron un fondo | Se dibujaron | No se dibujé

del editor de | objeto fue dibujado con | 0 un objeto con el | fondos u objetos | ningin fondo ni

pinturas (fondo) el editor de pinturas. editor pero no se | objeto.
utilizaron.

Animacion El programa incluye los | El programa incluye 2 | El programa | El programa no

béasica siguientes bloques: | de los bloques: | incluye 1 de los | incluye los blogues:
mover, deslizar, ir a, | mover, deslizar, ir a, | bloques: mover, | mover, deslizar, ir
girar. girar. deslizar, ir a, girar. a, girar.

Ubicacién y | Los dos personajes del | Los personajes tienen No tienen ni

direccion didlogo tienen una | ubicacion inicial pero ubicacion inicial, ni
ubicacion inicial (ir a | no direccion de direccion, ni
X,Y) y con movimiento | desplazamiento. desplazamiento.
tienen direccion.

Eventos Usa el bloque “tocando” | Usa el bloque | Usa el bloque | Usa el bloque
para realizar minimo | “tocando” para | “tocando” para | “tocando” pero no
tres eventos (cambio de | realizar dos eventos | realizar uno de los | realiza ningun
fondo, mostrar y | (cambio de fondo, | eventos (cambio de | eventos
esconder) mostrar y esconder) fondo, mostrar y

esconder)
Sonido El programa incluye el | El programa incluye | EI programa no | El programa no

sonido previamente
grabado por los
alumnos .

un sonido pero no es
el pregrabado (si

realizado)

incluye ningdn
sonido (si
pregrabado)

incluye sonido, ni
se ha pregrabado

la lectura solicitada.

Cambiar fondo

Hay por lo menos un

cambio de fondo

El programa no
tiene ningin

cambio de fondo.

Se reproducen 2 d | Se reproduce 1| Se reproducen, | No hay didlogos.
Reproducir  un | didlogos los bloques | didlogo con los | pero con fallos de
dialogo decir o pensar con | bloque decir o pensar | temporalizacion.
temporalizacion. con temporalizacion.
El didlogo que se No es claro cual es
Dialogo desarrolla es logico el hilo conductor
del didlogo.
Todos los mensajes | La mayoria de los | Pocos mensajes | No se aprecia el
estan bien | mensajes estan bien | estan bien | didlogo porque
Sincronizacion sincronizados. sincronizados, esto | sincronizados. aparecen al mismo
es, no se tiempo.
superponen.
El programa funciona | El programa funciona | El programa | El programa
adecuadamente segun | adecuadamente al | funciona funciona

las condiciones dadas

menos para 4 de los

siguientes aspectos:

adecuadamente al

menos para 3 de

adecuadamente al

menos para 2 de
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Funcionamiento desplazamiento  de
objetos, cambios de
escenarios,
mostrar/ocultar,
finalizar programa

(meta).

los siguientes
aspectos:
desplazamiento de
objetos, cambios
de escenarios,
mostrar/ocultar,
finalizar programa

(meta).

los siguientes
aspectos:
desplazamiento de
objetos, cambios
de escenarios,
mostrar/ocultar,
finalizar programa

(meta).

10,- RECURSDS

Los recursos utilizados son los que facilita la plataforma de Scratch, para

la elaboracién de los diferentes proyectos.

11.- HERRAMIENTAS TIC

El proyecto se llevara a cabo en el aula de informética del CEO La

Sierra, de Pradena, donde los alumnos por parejas, podran hacer uso de un

ordenador portatil con conexion a Internet.

Se necesitara Unicamente el uso de micréfonos, pero que en la mayoria de los

casos se utilizaran los internos de los portatiles.

En cuanto a otros programas, este proyecto se cifie tnicamente a la plataforma

Scratch y a todos los recursos que dicha plataforma pone a nuestra

disposicion: editor de imagenes, textos, objetos y sonidos.
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12.- AGRUPAMIENTOS

En la descripcion de las diferentes sesiones y las actividades, ya se ha
reseflado que el agrupamiento principal sera por parejas, aunque alguna de las

actividades propuestas sera en gran grupo.

13.- BIRLIOGRAFIA

La rublica de evaluacion esta basada en:
Lopez Garcia, Juan Carlos: “Programacion con Scratch”, Fundacion Gabriel
Piedrahita Uribe. 42 edicion.
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