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Scratcheando

El proyecto Scratcheando es una actividad que combina el fomento de la lectura y
de la escritura creativa con la alfabetizacion digital en términos de utilizacion de
aplicaciones de disefio grafico y aspectos muy basicos de programacion.

La guia did4ctica se ha preparado pensando en aquellos docentes que no tienen
ningun tipo de conocimiento de programacién y desean utilizar nuevos formatos
para elaborar narrativas y para fomentar la lectura entre su alumnado.
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1. Introduccién

Actualmente las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciéon se han implantado en
la rutina diaria de las aulas como métodos de busqueda de informacion, como
herramientas para la creacion y difusién de contenidos o como medios para facilitar la
enseflanza a distancia mediante el uso de plataformas online y para crear
comunidades de conocimiento gracias a las redes sociales.

En su faceta de herramientas utiles para la elaboracion de contenidos, las TIC
constituyen el elemento imprescindible para la creacién de narrativas digitales y
narrativas transmedia. Multitud de plataformas utilizadas en este tipo de narrativas
permiten desde el desarrollo de comics, la grabacion y edicion de audios y videos o la
publicacion de contenidos en multiples formatos en Internet hasta la interaccion
mediante las redes sociales. Sin embargo, a excepcién del caso de las redes sociales o
los videojuegos, dichas plataformas estan enfocadas a un espectador pasivo, que
recibe informacion y la percibe como si de un libro electrénico se tratase.

Este enfoque estatico comienza a resultar insuficiente para los jovenes, quienes
dominan el acceso a la informacion desde nifios por medio de dispositivos maoviles
como los Smartphone o las tablet o mediante el uso de ordenadores, consolas de
videojuegos y un sinfin de dispositivos conectados a Internet. Por ello, las iniciativas
de narracion digital en las que existe una interaccion con el receptor del contenido,
pueden constituir un puente que acerque al alumnado a la lectura y a una novedosa
forma de creacion de contenidos.

Por estos motivos, desde Leer.es se propone un acercamiento a la narrativa digital
creada con Scratch, un lenguaje de programacion por bloques desarrollado por el
grupo permanente Kindergarten en el MIT Media Lab (Instituto Tecnologico de
Massachusetts). Scratch constituye una comunidad de aprendizaje creativo que
cuenta con mas de 26 millones de proyectos compartidos. Esta herramienta, nacida
con la vocacion de comprender la ldgica necesaria para elaborar un programa
informatico independientemente del lenguaje de programacion utilizado, ha
permitido que, alrededor del mundo, millones de personas desarrollen la logica
subyacente en el pensamiento computacional a la par que desarrollan su creatividad.
Mediante la espiral de acciones “Imaginar, crear, jugar, compartir, reflexionar,
imaginar...” los alumnos se pueden convertir en los creadores de narraciones, juegos o
presentaciones de sus propias creaciones al mismo tiempo que usuarios de las de sus
comparieros.
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2. Consideraciones previas

En esta guia didactica se describe el proyecto en términos generales y posteriormente
se ejemplifica en el poema El lagarto esta llorando de Federico Garcia Lorca. Para
ello se propone un proyecto que se elabora con un lenguaje de programacion por
bloques. Inicialmente es necesario tener algunos conocimientos bésicos de
programacion, para lo cual ya hay cursos y literatura disponibles para docentes,
alumnos y familias que quieran iniciarse. No obstante, en este documento se dan
algunas pinceladas basicas del entorno de programacién para que aquel que no tenga
conocimientos previos, pero si tenga curiosidad, pueda reproducirlo.

2.1. Scratch: cémo y dénde utilizarlo

Para utilizar este lenguaje de programacion por bloques en un ordenador portatil o de
sobremesa, se puede utilizar dos entornos: el editor online, que requiere una buena
conexion a Internet en el centro educativo; o el editor sin conexion de Scratch , que
requiere la instalacion en un PC desde el archivo ejecutable, que se puede descargar
directamente desde la pagina de Scratch.

Para los alumnos mas jovenes existe ScratchJr que puede utilizarse en dispositivos
moviles con sistema operativo Android o iOS. No obstante, dado que el uso de este
tipo de dispositivos aun no estd extendido en todas las aulas, en este proyecto se
realiza la descripcion de la version del editor online.
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2.2. Actualizacion a Scratch 3.0

La versién Scratch 3.0 esta disponible en su web desde enero 2019.

La compatibilidad de la versiéon 2.0 y la 3.0 estd garantizada por Scratch. Los
proyectos realizados en la versién 2.0 pueden ser cargados y ejecutados tanto en el
editor online como en el instalable.

Como principal novedad, la nueva versién 3.0 ya no requiere el complemento de flash
en los navegadores. La interfaz de trabajo ha cambiado en los editores de proyecto,
online y offline, facilitando el desarrollo al usar dispositivos tactiles. Asimismo, se
han mejorado también los editores de imagenes y de sonido con nuevas herramientas
como son la modificacién de atributos de los colores o el aumento de la velocidad de
reproduccion de los sonidos.

Otras novedades de esta version son la inclusion de nuevos disefios en las bibliotecas
de personajes y fondos; nuevas instrucciones para los bloques de cédigo y, por altimo,
unas extensiones (descritas en el apartado apartado 2.5.1) que facilitan la
incorporacién de robots o tarjetas programables a los proyectos.

2.3. Abrir Scratch por primera vez

Desde la pagina principal (https://scratch.mit.edu/) se selecciona la opcién crear.

Figura 1. Menu de la pagina principal del editor online de Scratch (opcién Crear)

(0 Scratch - Imagine, Program, Sha: X

&« c @ https)//scratch.mitedu

Unete a Scratch  Iniciar sesion

A continuacion aparece el mapa editor de proyectos con un objeto (el gato de
Scratch) que se describe en el glosario de términos.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
Actualizacién: José Maria Portillo Ramos



https://scratch.mit.edu/

LEer.efs

LEER=
Scratcheando +999@

2.4. Glosario de términos

e Mapa editor de proyectos: es la pantalla principal en la que aparecen todos los
elementos (escenario y objetos) que se pueden modificar y en el que se crean,
se modifican y se ejecutan los programas asociados al escenario y a los objetos.

Figura 2. Mapa de editor de proyectos en Scratch 3.0
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imagenes de forma

rectangular que aparecen en el fondo del &rea en la que se ejecutan los
programas. Puede estar formado por una o varias imagenes que reciben el
nombre de fondo, ademas de tener asociados varios programas y sonidos.

Fondo: cada una de las imagenes de forma rectangular que se representan en
el area de ejecucion de programa.

Ejemplo: El escenario tiene dos fondos (1: lagartos_fondo y 2: caratula)

7

Figura 3. Ejemplo de escenario en
Scratch
Fondos

7

Figura 4. Ejemplo de fondos en
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e Objeto o sprit: elementos o personajes que van a realizar acciones. Cada
objeto puede tener uno o varios disfraces, sonidos y tiene asociados uno o
varios programas.

e Disfraz: cada una de las imagenes utilizadas para representar un objeto.

Ejemplo: El objeto romeo tiene varios disfraces (1: romeo; 2:
Romeoescondidoizgda; 3: romeosemiescondido y 4: Romeoescondidodcha)

7

Figura 5. Ejemplo de personaje en
Scratch: romeo

Figura 6. Ejemplo de disfraces del

personaje romeo
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e Programa: conjunto de acciones que realiza un escenario o un objeto. Un

escenario u objeto puede tener varios programas.

e Bloque: accién que puede realizar un escenario, objeto o variable.

e Ejemplo: El escenario del ejemplo tiene dos programas. El primero se
ejecuta cuando se presiona la bandera verde y el segundo cuando el
escenario cambia a un fondo concreto.

Figura 7. Ejemplo de programas y bloques

- i lagartos_fondo
al presionar cuando el fondoe cambie a lag |

fijar volumen a %

cambiar fondo a caratula
tocar sonido medievall

cambiar fondo a lagartos_fondo

cambiar fondo a caratula

2.5. ¢Qué imagenes se pueden utilizar?

Scratch tiene un banco de imagenes que puede utilizarse como fondos de los
escenarios y como disfraces de los objetos. Recibe el nombre de Biblioteca y permite
buscar por temas o categorias.
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Figura 8. Biblioteca de fondos: seleccion y muestras de Scratch
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Figura 9. Biblioteca de disfraces: seleccion y muestras de Scratch
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En caso de optar por la creacion de nuevas imagenes hay distintas posibilidades:

1. Crear una imagen en el editor de imégenes de Scratch. Se pueden crear
fondos y disfraces.

Figura 10. Seleccién de la herramienta "Pinta" en el editor de fondos

= Codigo & Fondos o Sonidos

a Disfraz  lagartos_fondo

@ Convertir a mapa de bits

2. Modificar imagenes ya existentes en Scratch con el editor de imagenes. Se
puede cambiar el color, el tamafo, girar las figuras, afiadir texto, etc. Es
una opcion muy recomendable para hacer pequefias variaciones a un
disfraz.
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Ejemplo: El objeto tiene dos disfraces (1: narrador y 2: narrador?2)

( Figura 11. Ejemplo de objeto con un disfraz original de la Biblioteca y otro \
modificado con el editor de imagenes de Scratch

narrador
100x99

2

.ﬂ;
III-’

narrador2
5059

\. V.

3. Utilizar imagenes obtenidas de bancos de imagenes externos. En este caso,
se aconseja seguir los siguientes criterios:

a. Seleccionar, cuando sea posible, imagenes en formato vectorial
(SVG), ya que las imagenes en formato JPEG, JPG y PNG pueden
aparecer pixeladas y perder calidad.

b. Cuando se utilicen imagenes rasterizadas en formato JPEG, JPG, PNG
o similares, procurar que, antes de utilizarlas en Scratch, tengan un
tamafio de 480x360 pixeles en el caso de los fondos. En el caso de los
objetos, la recomendacién no es tan clara, ya que dependera de las
caracteristicas del mismo. Si se trata de personajes de cuerpo
entero, se puede utilizar un ancho aproximado entre 50 y 150 pixeles
y una altura aproximada entre 100 y 300 para que se vean completos.
De esta manera se evita el pixelado y la pérdida de calidad.

4. Utilizar imagenes obtenidas de dispositivos digitales como camaras
fotogréaficas, teléfonos moviles, escéneres, etc. En este caso, nuevamente
se recomienda cambiar el tamafio de la imagen antes de utilizarlas en
Scratch. Para ello se puede optar por recortar la imagen o escalarla en una
aplicacion de retoque fotografico como Gimp, Photoshop o los editores
integrados en teléfonos moviles, tablet, etc.
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5. Crear una imagen con una aplicacion de disefio grafico. El formato maés
adecuado es el formato vectorial (SVG). Las imégenes se pueden crear
mediante aplicaciones de disefio grafico como Inkscape y Adobe Illustrator
para ordenador, skedio para Android o Adobe Ideas para iOS.

2.6. ¢Qué acciones se pueden realizar?

Tanto para el escenario como para los objetos, existe una serie de bloques que,
encadenados entre si, dan lugar a la accion global. Se encuentran en la paleta de
blogues del mapa editor de proyectos (ver Figura 2. Mapa de editor de proyectos en
Scratch).

Existen algunas diferencias entre las acciones que pueden realizar un escenario y un
objeto. Por ejemplo, el escenario no puede moverse y tiene menos opciones de
apariencia que un objeto. No obstante, en términos generales, se pueden utilizar los
siguientes tipos de bloques en ambos:

e Movimiento: permite definir hacia donde y cémo se mueven los objetos.

e Apariencia: permite definir si el objeto habla, piensa, espera, asi como
cambiar el disfraz, cambiar el fondo de un escenario, etc.

e Sonido: permite ajustar las opciones de reproduccion de sonidos (volumen,
silencio, cambio de sonidos, etc.).

e Eventos: permite indicar las acciones que deben realizarse cuando ocurre un
evento concreto, como puede ser el inicio del mismo (al pulsar la bandera
verde), al presionar una tecla del teclado, etc.

e Control: permite definir bucles de ejecucién, condicionales, tiempos de
espera, etc.

e Sensores: permite determinar si un objeto o el escenario cumplen una
condicién determinada. Por ejemplo, si el puntero del raton esta tocando algun
objeto, o si se ha presionado una tecla concreta del teclado, o si un objeto
esta tocando otro objeto o un escenario que tiene un color determinado.
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e Operadores: permite definir operaciones aritméticas y légicas, encadenar
textos o generar numeros aleatorios.

Figura 12. Bloques de codigo en Scratch 3.0
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e Variables: permite la creacion, asignacion, suma y visualizacién de valores de
variables, mas la creacion de listas. Este grupo de bloques se llamaba en la
version 2.0 Datos, y no disponia de bloques de codigo predefinidos.

e Mis bloques: permite definir nuevos bloques de acciones que se van a repetir
varias veces para no tener que crear nuevamente toda la secuencia de bloques.
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La version 3.0 afiade nuevos grupos de bloques de codigo que son opcionales y que
dan mayor capacidad audiovisual a los proyectos. Estos conjuntos de bloques de

cddigo son denominados extensiones. Son:

e Musica: permiten crear musicas con distintos instrumentos.

e Lapiz: se pueden generar dibujos mediante trazos.

e Sensor de video: permite el trabajo con cAmara de video.

e Text to Speech: permite dar voz a los personajes.

Figura 13. Seleccién de extensiones de
Scratch 3.0

Figura 14. Ejemplos de algunos bloques

de codigo de extensiones
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e Traducir: traduccién de textos a varios idiomas.
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e Micro:bit : permite conectar la tarjeta programable micro:bit al proyecto.

e LEGO mindstorm Ev3: instrucciones que conectan con robots creados con este
producto de LEGO.

e LEGO WeDo 2.0: cédigo para conectar con el kit de robética de LEGO.

Figura 15. Extensiones disponibles en el lanzamiento de Scratch 3.0

Elige una extension

Musica Lapiz Sensor de video Text to Speech Traducir
Toca instrumentos y pertusion Dibuja con tus objelos Deletta movimientos con la camara Make your projects talk Traduce texto 3 muchos idiomas

micro:bit LEGO MINDSTORMS EV3 LEGO WeDo 2.0
Conecta tus proyeclos con el mundo. Construye robots interactivos y mucho Construye con molores y sensores.

mis
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3. Proyecto

3.1. Descripcion

El proyecto propuesto se puede abordar como una actividad de introduccion a la
programacion en materias que trabajen la programacion o el pensamiento
computacional en Educaciéon Primaria o en los primeros cursos de Educacion
Secundaria Obligatoria'; como actividad de fomento de la lectura en las materias de
Lengua castellana y Literatura, en Lengua cooficial y Literatura, asi como en Primera
Lengua Extranjera y Segunda Lengua Extranjera; o bien como una actividad
transversal que abarque varias materias como Educacion Plastica, Educacion Musical,
Lengua castellana y Literatura, Lengua cooficial y Literatura, Primera Lengua
Extranjera o Segunda Lengua Extranjera. En todos los enfoques el resultado final es
una actividad en la que los alumnos combinan la comprension lectora, la creacion de
contenidos digitales, la expresién oral y los principios bésicos del pensamiento
computacional con el objetivo de crear una adaptacion de una obra literaria. De este
modo se fomenta la lectura y se trabaja la competencia lingtistica, la competencia
matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia, la competencia digital y
la competencia aprender a aprender.

Los retos del proyecto son:

e Que los alumnos aprendan a elaborar un guion gréafico a partir de la lectura de
una obra literaria.

e Que sean capaces de elaborar y/o retocar digitalmente dibujos sencillos para
representar personajes.

¢ Que sean capaces de crear una aplicacion sencilla elaborada con un lenguaje
de programacion por bloques.

e Que sean capaces de realizar una exposicion oral relatando cémo han
desarrollado su proyecto.

! Estas materias no estan contempladas a nivel estatal en los Reales Decretos por el que se establecen los
curriculos basicos de la Educacién Primaria, de la Educacion Secundaria Obligatoria y Bachillerato, pero si en
algunas materias de libre configuracion autonémica. Para mas informacion, ver Anexo Materias que incluyen
contenido de programacion por Comunidades Autonomas.
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3.2. Producto final

El producto final es una narracién digital inspirada en una obra literaria y elaborada
con un lenguaje de programacion por bloques. Estara disponible en la plataforma del
MIT EDU de Scratch.

3.3. Contexto de trabajo

El proyecto se propone para cuatro niveles de dificultad distintos. Si bien no se
enmarca directamente en un curso académico, ya que los lenguajes de programacion
por bloques no estan contemplados directamente en el curriculo oficial estatal, si se
puede distinguir entre los niveles de desarrollo del alumnado y los conocimientos
previos de programacion y manejo de aplicaciones de dibujo por ordenador. Se
propone por tanto para los siguientes niveles:

¢ Nivel de iniciacion: en el que el alumnado ha utilizado muy poco o nunca
aplicaciones de dibujo y de lenguaje de programacion por bloques.

e Nivel basico: el alumnado ya se ha enfrentado alguna vez al uso de
aplicaciones de dibujo por ordenador y a un lenguaje de programacion por
bloques, pero continla siendo inexperto.

¢ Nivel intermedio: el alumnado esta acostumbrado a utilizar aplicaciones de
dibujo por ordenador para realizar creaciones sencillas y ha elaborado
programas sencillos con un lenguaje de programacién por bloques.

¢ Nivel avanzado: el alumnado ha utilizado aplicaciones de edicién de imégenes,
sonido y video; ha realizado programas y conoce herramientas de robdtica o
dispositivos programables.

3.4. Competencias clave

Comunicacion linguistica:

» Utilizacion de elementos de comunicacion grafica y digital.
» Elaboracion de un guion grafico breve de una historia.

» Expresion oral en la exposicion del proyecto a los compaferos con
Scratch.
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e Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia:

» Creacion de imagenes para los objetos y los fondos.

» Uso de coordenadas y numero enteros para definir el movimiento y
posicion de los objetos en el escenario.

e Competencia digital:

» Utilizacion de un lenguaje de programacion por bloques.

» Uso de distintos tipos de aplicaciones informaticas para la elaboracién
de los materiales del proyecto.

e Aprender a aprender:

» Comprension del proceso de creacion de las narrativas digitales propia y
de los comparieros.

3.5. Agrupamientos

La actividad se puede realizar en distintos agrupamientos, aunque se recomienda una
ejecucion individual o en parejas.

3.6. Recursos, herramientas, materiales

e Un ordenador por cada grupo (alumno individual o pareja de alumnos).

e Scratch, ya sea en la version del editor online o en el editor sin conexién. La
version instalable esta disponible para Mac y Windows, no estando disponible
para Linux en el lanzamiento de Scratch 3.0.

e Aplicaciones de disefio grafico segun el nivel inicial de los alumnos:

» Sencillas: el editor grafico de Scratch, o similares a Paint para Windows
o Pinta para Linux.

» Avanzadas: GIMP o Inkscape o la suite de Adobe.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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e Biblioteca de imagenes de Scratch.

e Bancos de imagenes (fotografias o ilustraciones) gratuitas o con licencia
creative commons: dibujos.net, PROCOMUN, iStock, shutterstock, pixabay,
mmtstock.com, etc.

e Ejemplos preparados por el propio docente en Scratch.

e Ejemplos ya existentes en Scratch como los propuestos por Leer.es de nivel
inicial, nivel bésico y nivel intermedio.

e Opcional: camara de fotos o dispositivo para hacer fotografias de paisajes u
objetos.
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3.7. Actividades

Las actividades propuestas corresponden a las que hay que realizar con alumnos cuyo
nivel de la programacion con Scratch y de la realizacion de dibujos por ordenador es
muy bajo o inicial. De este modo, para niveles superiores y a criterio del docente, hay

actividades que se pueden acortar en el tiempo o suprimir.

Figura 16. Cronograma de actividades
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teodrico-practica de programas de apariencia l

L 2 Actividad 10
y movimientos basicos.
Se realizara en clase. I
Actividad 6 Creacion de programas para los objetos. » -
Actividad 11

Se realizara en casa y en clase.

Continuacion de la actividad del dia
anterior

Creacion de programas. Exposicion
teorico-practica de programas de eventos.
Se realizara en clase.

Creacion de programas (cambio de
disfraces y fondos) y eventos.
Se realizara en casa y en clase.

Continuacion de la actividad del dia
anterior

Continuacion de la actividad del dia
anterior

Comprobacion del funcionamiento del
programa global para verificar si cumple
con lo esperado en el diseno inicial
realizado en la actividad 3.

Se realizara en casa y en clase.

- \‘
Creacion de programas. Exposicion \ m "" -~

Exposicion oral del desarrollo del proyecto
ante los comparieros.
Se realizaré en clase.

Evaluacion de la actividad de los proyectos
de los companferos mediante rubricas.

Se realizara en clase al mismo tiempo que
se realiza la actividad 10.
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3.8. Evaluacion
3.8.1.Criterios de calificacion

e 90% de heteroevaluacion mediante las rubricas correspondientes.
e 10% de coevaluacion:

» Cada pareja de alumnos evaluard a otras dos parejas de elecciéon del
docente.

» Se evaluara la exposicion oral.

» El valor numérico de la calificacién de la coevaluacion se calculard como
la media de las notas que hayan dado los otros compaferos de clase al
proyecto evaluado.

e Se incluye una autoevaluacién del alumno para desarrollar la competencia
aprender a aprender, pero no se contabilizara en la nota del proyecto.

3.8.2.Estandares de aprendizaje

En esta ocasion se da una orientacion de los estandares de la etapa de Educacion
Primaria que podrian ser susceptibles de utilizarse en la evaluacion. Se han incluido
los relativos a las materias de Lengua castellana y Literatura, Matematicas, Primera
Lengua Extranjera, Segunda Lengua Extranjera, Educacién Plastica y Educacién
Musical. Adicionalmente, y a pesar de que no se encuentra regulado a nivel estatal, se
proponen algunos estandares de aprendizaje relacionados con la programacién y el
pensamiento computacional. Para ello, y debido a que existen varias materias de libre
configuracion autondmica que contemplan esta tematica, se ha tomado como Unico
ejemplo para elaborar la propuesta de estandares el Curriculo de Educacién Primaria
y de Educacion Secundaria de la Comunidad de Madrid. La intencién de esta
propuesta es ejemplificar, por lo que los docentes del resto de Comunidades
Autonomas pueden consultar sus respectivos curriculos para adaptarlos a su proyecto.

Por otro lado, se debe destacar que esta propuesta didactica permite evaluar todos
los estandares indicados a continuacion, pero no se pretende que se evallen todos
ellos, sino que el docente pueda realizar una seleccion de los que le parezcan mas
pertinentes en funciéon de su alumnado y de la tematica que esté impartiendo en sus
clases.
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Para ver mas informacion sobre los criterios de calificacién y los estandares
asociados, se recomienda consultar el anexo Elementos del curriculo.

Tabla 1. Estandares de aprendizaje para Lengua castellana y Literatura y Lengua cooficial y Literatura®

Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

e Emplea la lengua oral con distintas finalidades (académica, social
y ludica) y como forma de comunicacion y de expresion personal
(sentimientos, emociones...) en distintos ambitos.

e Transmite las ideas con claridad, coherencia y correccion.

e Escucha atentamente las intervenciones de los comparieros y
sigue las estrategias y normas para el intercambio comunicativo
mostrando respeto y consideracion por las ideas, sentimientos y
Comunicacién oral: emociones de los demas.

hablar'y escuchar e Actla en respuesta a las 6rdenes o instrucciones dadas para llevar

a cabo actividades diversas.

e Utiliza la informacién recogida para llevar a cabo diversas
actividades en situaciones de aprendizaje individual o colectivo.

e Utiliza de forma efectiva el lenguaje oral para comunicarse y
aprender escuchando activamente, recogiendo datos pertinentes
a los objetivos de la comunicacién.

e Muestra comprensién, con cierto grado de detalle, de diferentes
tipos de textos no literarios (expositivos, narrativos, descriptivos
y argumentativos) y de textos de la vida cotidiana.

e Realiza lecturas en silencio resumiendo con brevemente los textos
leidos.

L e Interpreta el valor del titulo y las ilustraciones.
Comunicacion

escrita: leer e Es capaz de consultar diferentes fuentes bibliogréaficas y textos de
soporte informatico para obtener datos e informacion para llevar
a cabo trabajos individuales o en grupo.

e Sabe utilizar los medios informaticos para obtener informacion.

e Es capaz de interpretar la informacion y hacer un resumen de la
misma.

2 En el Articulo 8 del Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de
la Educacion Primaria, se especifica que “El area Lengua Cooficial y Literatura recibird un tratamiento analogo
al del area Lengua Castellana y Literatura”, por lo que se proponen los mismos estandares de aprendizaje para
ambas materias. Fuente: https://www.boe.es/diario boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
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Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

e Aplica correctamente los signos de puntuacion, las reglas de
acentuacion y ortogréficas.

e Utiliza habitualmente el diccionario en el proceso de escritura.

e Usa con eficacia las nuevas tecnologias para escribir, presentar
Comunicacion los textos y buscar informacion.

escrita: escribir L .
Utiliza Internet y las TIC: reproductor de video, reproductor de

DVD, ordenador, reproductor de CD-audio, cAmara de fotos digital
y grabadora de audio como recursos para la realizacion de tareas
diversas: escribir y modificar un texto, crear tablas y gréaficas,
etc.

e Reconoce y valora las caracteristicas fundamentales de textos
literarios narrativos, poéticos y dramaticos.

Educacion

literaria e Realiza lecturas guiadas de textos narrativos de tradicion oral,

literatura infantil, adaptaciones de obras clasicas y literatura
actual.

Tabla 2. Estandares de aprendizaje para Matematicas®

Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

e Comunica verbalmente de forma razonada el proceso seguido en la
resolucion de un problema de matematicas o en contextos de la
realidad.

e Profundiza en problemas una vez resueltos, analizando la
coherencia de la solucién y buscando otras formas de resolverlos.

e Se plantea nuevos problemas, a partir de uno resuelto: variando
los datos, proponiendo nuevas preguntas, conectandolo con la
Procesos, métodos y realidad, buscando otros contextos, etc.

actitudes en

o e Practica el método cientifico, siendo ordenado, organizado y
matematicas

sistematico.

e Planifica el proceso de trabajo con preguntas adecuadas: ;qué
quiero averiguar?, ;qué tengo?, ;qué busco?, ;como lo puedo
hacer?, ;no me he equivocado al hacerlo?, ;la solucién es
adecuada?

e Desarrolla y muestra actitudes adecuadas para el trabajo en
matematicas: esfuerzo, perseverancia, flexibilidad y aceptacion
de la critica razonada.

% Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
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Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

e Se plantea la resolucion de retos y problemas con la precision,
esmero e interés adecuados al nivel educativo y a la dificultad de
la situacion.

¢ Toma decisiones en los procesos de resolucion de problemas
valorando las consecuencias de las mismas y su conveniencia por

Procesos, métodos y su sencillez y utilidad.
actitudes en
matematicas e Reflexiona sobre los problemas resueltos y los procesos

desarrollados, valorando las ideas claves, aprendiendo para
situaciones futuras similares, etc.

e Seinicia en la reflexion sobre los problemas resueltos y los
procesos desarrollados, valorando las ideas claves, aprendiendo
para situaciones futuras similares, etc.

e Utiliza los nUmeros negativos en contextos reales.

Numeros e Realiza operaciones con nimeros naturales: suma, resta,
multiplicacion y divisién.
e Describe posiciones y movimientos por medio de coordenadas,
distancias, angulos, giros.
e Realiza escalas y graficas sencillas, para hacer representaciones
elementales en el espacio.
e Realiza ampliaciones y reducciones.
Geometria e Comprende y describe situaciones de la vida cotidiana, e

interpreta y elabora representaciones espaciales (planos, croquis
de itinerarios, maquetas...), utilizando las nociones geométricas
bésicas (situacion, movimiento, paralelismo, perpendicularidad,
escala, simetria, perimetro, superficie).

e Interpreta y describe situaciones, mensajes y hechos de la vida
diaria utilizando el vocabulario geométrico adecuado: indica una
direccion, explica un recorrido, se orienta en el espacio.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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Tabla 3. Estandares de aprendizaje para Primera Lengua Extranjera *

Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

e Hace presentaciones breves y sencillas, previamente preparadas y
ensayadas, sobre temas cotidianos o de su interés (presentarse y

textos orales: presenfca_lr a otras personas; dar infpr_macién _bésica sobre si mismo,

expresion e su familia y su clase; indicar sus aficiones e intereses y las

interaccién principales actividades de su dia a dia; describir brevemente y de
manera sencilla su habitacion, su menu preferido, el aspecto
exterior de una persona, o un objeto; presentar un tema que le
interese (su grupo de musica preferido); decir lo que le gusta y no
le gusta y dar su opinidn usando estructuras sencillas).

Produccion de

e Comprende lo esencial de historias breves y bien estructuradas e
Comprension de identifica a los personajes principales, siempre y cuando la
textos escritos imagen y la accion conduzcan gran parte del argumento (lecturas
adaptadas, cémics, etc.).

Tabla 4. Estandares de aprendizaje para Educacion Plastica °

Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

e Secuencia una historia en diferentes vifietas en las que incorpora
imégenes y textos siguiendo el patrén de un comic.

e Realiza sencillas obras de animacion para familiarizarse con los
conceptos elementales de la creacion audiovisual: guion,
realizacién, montaje, sonido.

Educacion

o e Maneja programas informaticos sencillos de elaboracion y retoque
Audiovisual

de iméagenes digitales (copiar, cortar, pegar, modificar tamafio,
color, brillo, contraste...) que le sirvan para la ilustracion de
trabajos con textos.

e Conoce las consecuencias de la difusion de iméagenes sin el
consentimiento de las personas afectadas y respeta las decisiones
de las mismas.

e Organiza el espacio de sus producciones bidimensionales utilizando

» o conceptos béasicos de composicién, equilibrio y proporcion.
Expresion Artistica

e Lleva a cabo proyectos en grupo respetando las ideas de los demas
y colaborando con las tareas que le hayan sido encomendadas.

4 Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
® Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
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Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

e Organiza y planea su propio proceso creativo partiendo de la idea,
recogiendo informacién bibliografica, de los medios de
comunicacioén o de Internet, desarrollandola en bocetos y eligiendo
los que mejor se adeclan a sus propositos en la obra final, sin
utilizar elementos estereotipados, siendo capaz de compartir con
otros alumnos el proceso y el producto final obtenido.

Expresién Artistica

Tabla 5. Estandares de aprendizaje para Educaciéon Musical ©

Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

La interpretacion e Utiliza los medios audiovisuales y recursos informéaticos para crear
musical piezas musicales y para la sonorizacion de iméagenes y
representaciones dramaticas.

Tabla 6. Estandares de aprendizaje para Segunda Lengua Extranjera ’

Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

e Hace presentaciones muy breves y sencillas, previamente
preparadas y ensayadas, sobre temas cotidianos o de su interés

Produccion de (presentarse y presentar a otras personas; dar informacién béasica
textos orales: sobre si mismo, su familia y sus estudios; indicar sus aficiones e
expresion e intereses y las principales actividades de su dia a dia; describir
interaccion brevemente y de manera sencilla personas u objetos; decir lo que

le gusta y no le gusta y dar su opinién usando estructuras
elementales).

® Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
" Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
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Tabla 7. Contenidos, Criterios de evaluacion y Estandares de aprendizaje de la asignatura Tecnologia y
recursos digitales para la mejora del aprendizaje en Educacién Primaria para la Comunidad de Madrid ®

Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

Conocer los
fundamentos de la
programacion.

Practica en el uso de
las Tecnologias de la
Informacién y la
Comunicacion.

Utilizacién de
equipos.

Interpreta los resultados esperados de pequefios bloques de
programas.

EvalUa los resultados del programa.

Depura un programa para que el funcionamiento se adecue al
previsto.

Selecciona los elementos graficos y los sonidos que formaran su
programa.

Determina las acciones individuales que necesita el
funcionamiento del programa.

Determina el orden y el sentido de los movimientos (arriba,
abajo, derecha, izquierda) y los giros para conseguir el resultado
deseado.

Determina las interacciones entre los diferentes elementos de su
programa.

Maneja diferentes equipos informaticos y los periféricos a su
alcance.

Trabaja con el equipamiento de modo ergonémico.
Cumple con las normas operativas y de seguridad elementales.

Realiza copias de seguridad de su trabajo de forma regular.

8 Curriculo disponible en https://www.bocm.es/boletin/CM_Orden BOCM/2014/07/25/BOCM-20140725-1.PDF
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Tabla 8. Propuesta de estandares de aprendizaje para la materia Tecnologia, Programacién y Robotica de ESO
en la Comunidad de Madrid °

Bloque de Estandares de aprendizaje
contenidos

e Describe el proceso de desarrollo de una animacion o un juego y
enumera las fases principales de su desarrollo.

e Emplea, con facilidad, las diferentes herramientas basicas del
entorno de programacion.

. e Sitla y mueve objetos en una direccién dada.
Herramientas de

programacion por e Inicia y detiene la ejecucién de un programa.

bloques . : i o .
e Modifica, mediante la edicion, la apariencia de objetos. Crea

nuevos objetos: actores, fondos y sonidos.
e Maneja los principales grupos de bloques del entorno.

e Analiza el funcionamiento de un programa a partir de sus bloques.

3.8.3.Rubricas

Al igual que se realiza una propuesta de estandares de aprendizaje, se realiza una
propuesta de rubricas para los distintos tipos de evaluacion (heteroevaluacion,
coevaluacion y autoevaluacion). No se incluyen todas las que son, pero si son todas las
incluidas en el proyecto. En caso de que el docente desee consultar mas ejemplos, en
el Proyecto EDIA de CeDeC (Centro nacional de Desarrollo Curricular en Sistemas no
Propietarios)™® existe una baterfa de rubricas que podria aplicar y/o modificar en la
evaluacion.

La primera muestra de rdbrica permite evaluar una narracién ilustrada. Se puede
utilizar esta rabrica como base para evaluar el guion grafico, teniendo en cuenta que
los parrafos especificados se corresponderian con las distintas escenas.

Tabla 9. “Rubrica para evaluar una narracion ilustrada” de CeDeC se encuentra bajo una Licencia Creative
Commons Atribucién-Compartir Igual 4.0 Espafia®*

® Curriculo disponible en http://www.bocm.es/boletin/CM_Orden BOCM/2015/05/20/BOCM-20150520-1.PDF
% Riibricas de CeDeC disponibles en http://cedec.educalab.es/rubricas/
11 Extraido de https://es.slideshare.net/cedecite/rubricanarracionilustrada-33545020
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CATEGORIA 4 Sobresaliente 3 Notable 2Aprobado | fliSGficientenN

Titulo Es breve y Es descriptivo Describe los No describe nada
descriptivo. Permite aunque no lo aspectos de lo que aparece
al lector conacer suficientemente esenciales del en el texto, no tiene
perfectamente elbreve. El lectortexto aunque no ninguna relacion
contenido y enfogue conoce a través de todos. con su contenido.
del texto. él el contenido del

texto.

Estructura La narmracion estdla namracion estala narmracion nola narracion no
perfectamente estructurada y se esta totalmente tiene una
organizada en distinguen el estructurada.  Solo estructura clara. No
planteamiento, planteamiento, else distinguen dos se distingue
nucleo y desenlace. nucleo y el de estos fres ninguno (o comao

desenlace de laelementos: maximo uno) de
La organizacion en misma. planteamiento, esfos tres
parrafos es nucleo y elementos.
adecuada. desenlace. planteamiento,
nucleo ¥
La informacion va desenlace.

apareciendo ante el
lector de manera

gradual.
Elementos de Aparecen Aparecen No se identifican Es imposible
la narracién claramente claramente claramente los identificar ninguno
identificados los identificados los personajes / o elde los elementos
personajes de lapersonajes de lanarrador de lade la historia:
historia y el narrador historia y el historia. narrador,
de la misma. narrador de la personajes Q
misma._ No queda muy tiempo.
El tiempo que dura claro cual es el
la historia narrada El tiempo que dura tiempo en el gque
también puede serla historia narrada transcurren los
identificado. también puede ser hechos narrados.
identificado.
Todos estos

elementos aparecen
relacionados

coherentemente
entre si.

Redaccion El texto es claro y El texto es claro yEl fexio es enEl texto no es
sencillo de leer utiliza términos del general comprensible. Esta
Tiene una grantema o contexto comprensible mal redactado y es
riqgueza vocabulario. con los que se aunque en algunasmuy pobre en
Utiliza términos del relaciona su frases o parrafos la vacabulario.
tema o contexto con contenido. redaccion sea
los que se relaciona farragosa.
su contenido. Se repiten algunos

términos o Hay un uso escaso

Se evita la repeticion palabras claves y puntual del
de términos con elaunque también se vocabulario
uso de sindénimos.  usan sindnimos. especifico.

Aparecen en todos Los conectores Se repite términos

los parrafos oracionales con alguna
conectores aparecen frecuencia y no
oracionales. puntualmente  en aparecen

algunos lugares del conectores

texto. oracionales.

llustraciones Se incluyen Se incluyen Se incluyen No hay imagenes

imagenes imagenes imagenes ilustrativas o tan
suficientes, que suficientes que suficientes, aunque solo hay algunas
ilustran y ilustran yno todas tienengue ni siquiera
acompafian a los acompafian a losrelacion con los estan ubicadas
contenidos del contenidos del contenidos y coherentemente en
textos. textos. enfoque del texto. el texto.

El formato de las El formato de las El formato de las

iméagenes permite imagenes es imagenes no es del
que estas se adecuado pero todo adecuado.
incorporen estas a  veces Estas aparecen en
perfectamente sin dificultan o lugares en los que
interferir la lectura interrumpen la dificultan la lectura
del texto. lectura. del texto.

Las ilustraciones se Las ilustraciones Las imagenes no
distribuyen de se distribuyen estéan  distribuidas
manera coherente y coherentemente coherente Y
estan relacionadas aunque no estan homogéneamente.
con parrafos y relacionadas  con
escenas concretas parrafos o escenas
del texto. completas del

texto.
Las ilustraciones
aportan informacion
complementaria y un
nuevo punto de vista
ala lectura.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
Actualizacién: José Maria Portillo Ramos
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La siguiente rubrica permite evaluar una historia digital. En esta ocasion, tan solo
faltaria introducir la componente de utilizacion de Scratch para poder evaluar el
proyecto completo. El punto del cuestionario final podria eliminarse o elaborar un
cuestionario que permita a los alumnos reflexionar sobre la tematica de la narracion
digital elaborada.

Tabla 10. “Rubrica para evaluar una narracion ilustrada” de CeDeC se encuentra bajo una Licencia Creative
Commons Atribucién-Compartir Igual 3.0 Espafia **

CATEGORIA 4 Sobresaliente 3 Notable 2 Aprobado | FilifSEficienten
Es

Titulo Es muy sugerente y Es bastante No es sugerente ni
creativo y plasma muy sugerente y suficientemente creativo. No tiene
bien el tema que se creativo y plasma sugerente y que ver con el tema

Las imagenes

El texto que
acompana a
cada imagen

La musica

Final de la
historia digital

Cuestionario y
Autores

desarrolla a lo largo de
la historia.

Son muy apropiadas
, se ven con mucha
nitidez , y reflejan muy
bien el tema abordado.

Sobre 20 imagenes

Esta muy bien escrito
(no hay faltas de
ortografia) y acompafia
muy bien a la imagen.

Es muy apropiada con
la historia que se quiere
mostrar.

El cuestionaria lleva a
una gran reflexion
Aparecen el nombre o
nombres del autor o
autores de la histona.

bien el tema que se
desarrolla alo
largo de la historia.

Son bastante
apropiadas , se ven
bien, y reflejan
bastante bien el
tema abordado.
Sobre 15
imagenes

En su mayoria esta
bien escrito (falta
algun acento) y
acompaiia bastante
bien a la imagen,

Es bastante
apropiada con la
histonia que se
quiere mostrar.

El cuestionario
provoca bastante
reflexian.
Aparecen el
nombre o nombres
del autor o autores
de la histona.

creativo y plasma
suficientemente el
tema que se
desarrolla a lo
largo de la
historia.

Son
suficientemente
apropiadas,
algunas imagenes
no se ven bien
pero reflejan
suficientemente el
tema fratado.
Sobre 15-10
imagenes
Esta
suficientemente
bien escrito, pero
hay dos faltas
importantes de
ortografia y, en
algunas
Imagenes, el
texto no es
adecuado,

Es
suficientemente
apropiada con la
historia que se
quiere mostrar.

El cuestionaria
provoca suficiente
reflexion.
Aparecen el
nombre o
nombres del autor
0 autores de la
historia.

desarrollado a lo
largo de la historia.

No son apropiadas,
muchas se ven mal,
y reflejan poco el
tema tratado,
Menos de 10
imagenes

Gran parte del
texto esta mal
escrnto, y no
acompafia a las
imagenes. Hay
importantes faltas
de ortografia.

No es apropiada
con la histona que
se quiere mostrar.

El cuestionario no
provoca reflexion o
no existe. No
aparecen el nombre
o nombres del autor
0 autores de la
historia.

12 Extraido de https://es.slideshare.net/cedecite/rbrica-de-evaluacin-de-una-historia-digital
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A continuacién se incluyen propuestas para la evaluacion del pensamiento
computacional con el uso de Scratch. Se concreta la rubrica para los estandares de
aprendizaje especificos de la Comunidad de Madrid, tanto de Educacién Primaria
como Secundaria, por ser los utilizados como ejemplo en el punto 3.8.2. (ver tabla 7 y

tabla 8)

Tabla 11. Propuesta de rubrica para evaluar los estandares de aprendizaje de E. Primaria en la Comunidad de

Madrid
4 .
. 3 Notable 2 Aprobado | 1 Insuficiente
| sobresanto | 3NoUbis | 2Aprabado | 3 inuficients.
Frecuentemente | En ocasiones No interpreta
interpreta interpreta correctamente
Siempre correctamente correctamente los resultados de
interpreta los resultados de | los resultados de = pequefios
correctamente los = Pequefios pequefios blogues de
resultados de bloques de bloques de programa.
pequefios bloques | Programa. programa. No es capaz de
Fundamentos de programa, Frecuentemente | En ocasiones es evaluar los
de evalla los es capaz de capaz de resultados
programacion resultados evaluar los evaluar los obtenidos. El
obtenidos y resultados resultados programa no
depura el obtenidos y obtenidos. El funciona ni se
programa hasta depura el programa aproxima al
conseguir el programa hasta | funciona, pero resultado
resultado aproximarse el se aproxima deseado.
deseado. resultado poco al
deseado. funcionamiento
deseado.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
Actualizacién: José Maria Portillo Ramos
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& . 3 Notable 2 Aprobado | 1 Insuficiente
Sobresaliente
Ha

Practica en el
uso de las
Tecnologias
de la
Informacion y
la
Comunicacién

Ha creado sus
propios
personajes y
escenario. Ha
creado sus propios
sonidos.

Es capaz de
definir con
precisién las
acciones
individuales para
gue funcione el
programa.

Determina con
precision el orden
y sentido de
movimientos y la
interaccion entre
los elementos del
programa.

personalizado
los personajes y
los fondos del
escenario. Ha
personalizado
los sonidos con
el editor de
audio de
Scratch.

Es capaz de
definir la
mayoria de las
acciones
individuales
para que
funcione el
programa.

Determina la
mayoria de las
veces el orden y
sentido de
movimientos y
la interaccién
entre los
elementos del
programa.

Ha
personalizado
algun personaje
0 escenario. Ha
utilizado los
disponibles en la
biblioteca de
Scratch. Ha
utilizado sonidos
de la biblioteca
de Scratch.

Es capaz de
definir las
acciones para
que funcione el
programa de
forma global.

Determina
algunas veces el
orden y sentido
de movimientos
y la interaccion
entre los
elementos del
programa.
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No ha
personalizado
ningan
personaje o
escenario. Solo
ha utilizado el
gato por defecto
de Scratch. No
ha utilizado
sonidos.

No es capaz de
definir las
acciones para
que funcione el
programa.

No determina el
orden y sentido
de movimientos.
No determina la
interaccion
entre los
elementos del
programa.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
Actualizacién: José Maria Portillo Ramos
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& . 3 Notable 2 Aprobado | 1 Insuficiente
Sobresaliente

Utilizacion de
equipos

Utiliza con soltura
multiples equipos
informaticos y
periféricos.

Siempre trabaja
con el
equipamiento de
modo
ergonémico.

Cumple siempre
las normas
operativas y de
seguridad
elementales.
Realiza siempre
copias de
seguridad del
trabajo de forma
sistematica.

Utiliza con
soltura algunos
equipos
informaticos y
periféricos.

La mayoria de
las veces
trabaja con el
equipamiento de
modo
ergonémico.

Cumple la
mayoria de las
veces las normas
operativas y de
seguridad
elementales.
Realiza
frecuentemente
copias de
seguridad del
trabajo.

Utiliza algunos
equipos
informaticos y
algun periférico.

En ocasiones
trabaja con el
equipamiento de
modo
ergonémico,
pero hay que
recordérselo.

Cumple en
ocasiones las
normas
operativas y de
seguridad
elementales,
pero hay que
recordéarselo.
Realiza copias
de seguridad del
trabajo en
ocasiones.
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Tiene dificultad
para utilizar el
ordenador y
periféricos.
Nunca trabaja
con el
equipamiento de
modo
ergonémico.

Nunca cumple
las normas
operativas y de
seguridad
elementales.
Nunca realiza
copias de
seguridad del
trabajo.

Tabla 12. Propuesta de rubrica para evaluar los estandares de aprendizaje de E. Secundaria en la
Comunidad de Madrid

& . 3 Notable 2 Aprobado | 1 Insuficiente
Sobresaliente

Desarrollo del
programa

Describe con
precisién y detalle
el proceso de
desarrollo de una
animacion
enumerando las
fases principales
de su desarrollo.

Describe el
proceso de
desarrollo de
una animacion
enumerando las
fases principales
de su desarrollo
y aportando
algunos
detalles.

Describe de
forma baésica el
proceso de
desarrollo de
una animacion
enumerando las
fases principales
de su desarrollo.

No describe el
proceso de
desarrollo de
una animacion
enumerando las
fases principales
de su desarrollo.
Muestra no
comprender el
proceso
realizado.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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. 3 Notable 2 Aprobado | 1 Insuficiente
Sobresaliente
Emplea con
alguna dificultad = Emplea con
Emplea con Emplea sin las herramientas | mucha dificultad
mucha soltura las | dificultades las bésicas del las herramientas
herramientas herramientas entorno de bésicas del
bésicas del bésicas del programacion, entorno de
entorno de entorno de pero supera las programacion.
programacion. programacioén. dificultades de Requiere de
forma ayuda continua.
auténoma.

Sitda y mueve con
precision los
objetos en una

Sitda y mueve
de forma
aproximada los

Sitda y mueve
los objetos en
una direccién

No es capaz de
situar y mover
mueve los

. . objetos en una dada con objetos en una
direccién dada. . = i - .
direccién dada. dificultad. direccién dada.
Entorno de Inicia y detiene
programacion ' njcja y detiene la | la ejecucién de | Inicia la No inicia ni
ejecucion de un un programa ejecucion de un | detiene la

Practica en el

programa para ver

el resultado final

para ver el
resultado final,

programa, pero
espera a que

ejecucion de un
programa de

y en la fase de pero no durante | termine por si forma
depuracién. la fase de mismo. auténoma.
depuracién.

Maneja con

alguna dificultad = Maneja con
Maneja M_apeja sin los principales much'fx d!ficultad
perfectamente los dlf_lcqltades los grupos de los principales
principales grupos principales bloques del grupos de
de blogues del grupos de entorno, pero bloques del
entorno bloques del supera las entor_no.

) entorno. dificultades de Requiere de

Crea muchos de
los objetos

forma
auténoma.

Crea algunos
objetos nuevos:

ayuda continua.

uso de Ia::: Ctr)(_aa tOdé)SIIOS nuevos: objetos, | objetos, Ntc))_crea ningdn

Tecnologias objetos (.a disfraces, disfraces, objeto NUEvo.

de la ., programa. fondos y/o0 fondos y/o S(.)IO Ut.'hza los

Informacion y g_bjfetos, fond sonidos. El resto | sonidos. El resto | JisPonibles en'la

la L IS rqges, ondos los obtiene de la | los obtiene de la b'bI'Otﬁca de

Comunicaci6n Y sonidos. biblioteca de biblioteca de Scratch.
Scratch. Scratch.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
Actualizacién: José Maria Portillo Ramos




Scratcheando

& . 3 Notable 2 Aprobado | 1 Insuficiente
Sobresaliente

Depuracion
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Analiza una
Analiza la pequefia parte
Analiza con Analiza de mayoria del del
precision el forma general el | funcionamiento | funcionamiento

funcionamiento
de un programa a

funcionamiento
de un programa

de un programa
a partir de sus

del programa a
partir de sus

partir de sus a partir de sus bloques, pero bloques. El
bloques. bloques. comete algunos resultado del
errores. analisis es
erréneo.

La siguiente rubrica esta inspirada en las rabricas que el Departament d’Ensenyament
de la Generalitat de Catalunya recoge en los recursos para docentes del sitio web de
programaci6 i robotica educatives’®. Se puede utilizar en materias dedicadas
especificamente a la programacion ya que valora el desempefio del alumno en funcion

de la cantidad de objetos, disfraces y fondos utilizados.

Tabla 13. Propuesta de rubrica para la evaluacion del pensamiento computacional

_ Excepcional Avanzado En desarrollo
Han Han

Personajes y
escenarios

Estructura e
interés de la
historia

Han creado sus
propios
personajes y
escenario. Hay
tres 0 mas
personajes con
disfraces y mas
de 3 fondos de
escenario.

La narracién es
atractivay
significativa.
Esta bien
estructurada.

personalizado
los personajes y
los fondos del
escenario. Hay
dos 0 mas
personajes con
disfracesy 2
fondos de
escenario.

La narracién
esta bien
estructurada
pero le falta por
completar algin
elemento.

personalizado
algin personaje
0 escenario.

Hay alguna
parte de la
estructura que
no queda bien
estructurada y
€s poco
atractiva.

No han
personalizado
ningan
personaje o
escenario. Solo
han utilizado los
disponibles en la
biblioteca de
Scratch.

La estructura de
la historia esta
mal organizada.

13 sitio web programacio i robética educatives http://projectes.xtec.cat/programacioirobotica/curs-scratch-

primaria/
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_ Excepcional Avanzado En desarrollo | Principiante

Bloques

Estética

Organizaciéon y
funcionamiento
del trabajo en
equipo

Han utilizado
bloques de mas
de seis
categorias
distintas en el
proyecto.

El proyecto
contiene
multiples
elementos
estéticos:
sonidos, colores
y titulos.
Algunos de ellos
creados por los
alumnos.

Todos los
miembros del
equipo han
participado y
aportado ideas.
Han participado
en el proceso de
toma de
decisiones. Han
solicitado ayuda
los compafieros
y han ayudado.

Han utilizado
bloques de mas
de cuatro
categorias
distintas en el
proyecto.

El proyecto
contiene
elementos
estéticos:
sonidos, colores
y titulos de la
biblioteca de
Scratch.

Algin miembro
del equipo no ha
participado y
aportado ideas
pero ha
participado en
el proceso de
toma de
decisiones. Han
solicitado ayuda
los compafieros
y han ayudado.

Han utilizado
bloques de tres
categorias
distintas en el
proyecto.

El proyecto
tiene algunos
elementos
estéticos.

Algdn miembro
del equipo no ha
participado, no
ha aportado
ideas ni ha
participado en
el proceso de
toma de
decisiones. No
ha solicitado
ayuda los
compafieros.

Han utilizado
bloquesde 1 02
categorias en el
proyecto.

El proyecto no
tiene elementos
estéticos.

No se ha
dialogado en el
proceso de toma
de decisiones y
no se han
consensuado.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
Actualizacién: José Maria Portillo Ramos
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La siguiente rubrica permite evaluar la exposicion oral que deben realizar los
alumnos. Seria aplicable en practicamente todas las materias y podria simplificarse en
el caso de las materias de Primera Lengua Extranjera y Segunda Lengua Extranjera
para adaptarla correctamente a sus estandares.

Tabla 14. "Rubrica para evaluar una exposicion oral" de CeDeC se encuentra bajo una Licencia Creative
Commons Atribucién-Compartir Igual 4.0 Espafia™*

CATEGORIA
Habla

Vocabulario

Volumen

Comprension

Postura del

Cuerpoy
Contacto Visual

Contenido

S e

Habla despacio y con
gran claridad.

Usa vocabulario
apropiado para la
audiencia. Aumenta el
vocabulario de la
audiencia definiendo
las palabras que
podrian ser nuevas
para ésta.

El volumen es lo
suficientemente alto
para ser escuchado
por todos los
miembros de la
audiencia a través de
toda la presentacion.

El estudiante puede
con precision
contestar casi todas
las preguntas
planteadas sobre el
tema por sus
compafieros de clase.

Ala hora de hablar la
postura y el gesto son
muy adecuados. Mira
a todos los
compafieros con total
naturalidad.

Demuestra un
completo
entendimiento del
tema.

La mayoria del
tiempo, habla
despacio y con
claridad.

Usa vocabulario
apropiado para la
audiencia. Incluye 1-2
palabras que podrian
Ser nuevas para la
mayor parte de la
audiencia, pero no las
define.

El volumen es o
suficientemente alto
para ser escuchado
por todos los
miembros de la
audiencia al menos
90% del tiempo.

El estudiante puede
con precision
contestar la mayoria
de las preguntas
planteadas sobre el
tema por sus
compaiieros de clase.

La mayoria del
tiempo la postura y el
gesto son adecuados
y casi siempre mira a
los compafieros
mientras habla.

Demuestra un buen
entendimiento del
tema.

Unas veces habla
despacio y con
claridad, pero oiras
se acelera y se le
entiende mal.

Usa vocabulario
apropiado para la
audiencia. No
incluye vocabulario
que podria ser
nuevo para la
audiencia.

El volumen es lo
suficientemente alto
para ser escuchado
por todos los
miembros de la
audiencia al menos
el 80% del tiempo.

El estudiante puede
con precision
contestar unas
pocas preguntas
planteadas sobre el
tema por sus
compafieros de
clase.

Algunas veces,
mantiene la postura
y el gesto
adecuados, y otras
no. En ocasiones
mira a sus
companeros.

Demuestra un buen
entendimiento de
partes del tema.

Habla rapido o se
detiene demasiado a
la hora de hablar.
Ademas su
pronunciacion no es
buena.

Usa varias (5 0 mas)
palabras o frases que
ne son entendidas por
la audiencia.

El volumen con
frecuencia es muy
débil para ser
escuchado por todos
los miembros de la
audiencia.

El estudiante no
puede contestar las
preguntas planteadas
sobre el tema por sus
compafieros de clase.

No mantiene la
postura y gesto
propios de una
exposicion oral y, la
mayoria de las veces,
no mira a sus
companeros.

No parece entender
muy bien el tema

14 Extraido de https://es.slideshare.net/cedecite/cedecrubricaexposicionoralanabasterra?from _action=save
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El siguiente ejemplo de rubrica es muy basico y puede utilizarse en la coevaluacion de

la exposicion oral entre compafieros.

Tabla 15. “Coevaluacion de una exposicion oral" de CeDeC se encuentra bajo una Licencia Creative Commons

Atribucién-Compartir Igual 4.0 Espafia®®

CO-EVALUACION EXPOSICION ORAL

OBSERVA LA EXPOSICION ORAL DE TUS COMPANEROS Y COMPANERAS Y

MARCA:

Nombre: Grupo:

si

NO

Se ha presentado y despedido.

Habla alto y claro, se le entiende cuando habla.

Habla sin usar “muletillas” o “comodines”

Su exposicion es coherente y ordenada. Apenas corta el discurso.

El vocabulario es apropiado para ser entendido por sus comparieros y
compafieras.

Varia el tono y el volumen para captar mejor la atencién.

Usa las manos para apoyar lo que dice: sefiala, apunta, compara

Su postura corporal es adecuada y mira al publico

Utiliza material de apoyo extra (ppt, fotografias, audio, ...) para hacerse
entender mejor.

La siguiente propuesta se centra en la autoevaluacion del proceso realizado en

Scratch.

15 Extraido de https://es.slideshare.net/cedecite/coevaluacionexposicionoral
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Esta inspirada en las rabricas que el Departament d’Ensenyament de la Generalitat de
Catalunya recoge en los recursos para docentes del sitio web de programacio i
robotica educatives®.

Tabla 16. Propuesta de ribrica para la autoevaluacion

_ Excepcional Avanzado En desarrollo | Principiante

Aportacioén al
grupo

Organizacién y
funcionamiento
del trabajo en
equipo

Evolucion del
aprendizaje

Utilidad

He participado
activamente en
el trabajo en
grupo,
solicitando y
aportando ideas
y realizando
tareas cuando
ha sido
necesario.

Todos los
miembros del
grupo han
participado y
aportado ideas,
han dialogado
en el proceso de
toma de
decisiones, han
pedido ayuda a
los compafieros
y han ayudado.

He aprendido
muchas cosas,
no solo
programacion,
que podré poner
en practica en
otras ocasiones.

Podré utilizar lo
que he
aprendido en
cualquier
materia.

He participado
mucho en el
trabajo de
grupo,
solicitando y
aportando
algunas ideas y
realizando
algunas tareas.

Algin miembro
del grupo no ha
aportado ideas
pero ha
dialogado y se
ha participado
en el proceso de
toma de
decisiones
consensuado. Se
ha pedido ayuda
alos
compafieros y se
ha ayudado.

He aprendido
muchas cosas
pero solo las
podré utilizar
para programar.

Podré utilizar lo
que he
aprendido en
alguna materia.

He participado
poco en el
trabajo de
grupo,
solicitando y
aportando ideas
y realizando
tareas pocas
veces.

Algun miembro
del grupo no ha
aportado ideas,
no ha dialogado
y las ideas
estaban poco
consensuadas.
No ha pedido
ayuda a los
compafieros.

No he aprendido
casi nada pero
me ha gustado
lo que hemos
hecho.

Puede que
utilice lo que he
aprendido en
alguna materia.

He trabajado
individualmente.

No se ha
dialogado para
decidir en
consenso en el
proceso de toma
de decisiones.

No he aprendido
nada y no me ha
gustado nada lo
gue hemos
hecho.

No veo la
utilidad de lo
qgue he
aprendido para
utilizarlo en otra
materia.

16 sitio web programacio i robética educatives http://projectes.xtec.cat/programacioirobotica/curs-scratch-

primaria/
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4. Propuesta: El lagarto esta llorando

En esta propuesta se toma como punto de partida un texto con unos elementos
basicos que permiten la elaboracion de un programa de Scratch sencillo, cuya
complejidad se puede graduar en funcion del nivel inicial del alumnado. A
continuacion se describe el proceso completo llevado a cabo para realizar el proyecto
mas sencillo de los tres mostrados como ejemplo. Para ello, se sigue la secuencia de
actividades indicadas en el punto 3.7 de la descripcion del proyecto.

4.1. Actividad 1: Lectura

Es la primera actividad a realizar por parte del docente y por parte del alumnado.
Conviene elegir una lectura cuya adaptacion a Scratch requiera de un numero de
elementos y de una accion que se ajusten al nivel de desarrollo de los alumnos. De
esta manera, se propone la siguiente aproximacion:

Tabla 17. Numero de elementos a utilizar en Scratch vs nivel de partida del alumno

Nivel del Numero | Numero de compleiidad de la accién
alumno de fondos objetos bl€l

Poco movimiento.

Textos cortos.

Uso de un narrador.

Se puede utilizar algin objeto de atrezo
con movimiento.

e Se puede utilizar sonidos (ej.: musica de
fondo).

Inicial 1 304

e Alternancia de fondos del escenario.
e Alternancia de disfraces de los objetos.
¢ Dialogo entre dos objetos (corresponderia
Basico 2 Mas de 4 a los personajes).
e Movimientos frecuentes de objetos.
e Sincronizacion de acciones de objetos
mediante una escala de tiempo.

e Alternancia de fondos del escenario
sincronizados con la accion.

e Alternancia de disfraces de los objetos
sincronizados con la accion.

Mas de 4 e Conversaciones entre varios objetos.

e Movimientos frecuentes de objetos
sincronizados con la accion.

e Uso de sonidos (musica de fondo y efectos
sincronizados con la accién de los objetos
y fondos mediante eventos).

Intermedio Mas de 2

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
Actualizacién: José Maria Portillo Ramos




LEer.efs

LEER=
Scratcheando +999@

La obra elegida en esta ocasién es el poema infantil El lagarto esta llorando de
Federico Garcia Lorca, ya que permite realizar la actividad con alumnos con un nivel
inicial e incrementar la complejidad progresivamente.

4.2. Actividad 2: Guion gréafico y escaleta

Una vez leida la obra, se realizara el guion grafico y la escaleta que permitiran
reproducir la obra elegida.

En el guion grafico se debe incluir:

Bocetos de la escena con los personajes.

e Los personajes (objetos) que intervendran en cada momento, indicando
graficamente si hay movimiento mediante flechas que indiquen la direccion y
sentido del movimiento.

e El fondo que se va a utilizar. Se debe considerar se debe crear un fondo para
Scratch para cada fondo contemplado en el guion grafico.

e El texto que se va a afadir si lo hubiera. Este texto aparecera en forma de
bocadillo sobre cada personaje, por lo que, en caso de que no haya dialogo,
conviene afadir un narrador. En este proyecto la narradora es una mariposa
que “recita” el poema.

e Para cada vifieta del guion grafico se debe determinar cuales van a ser los
elementos de Scratch que van a aparecer (fondo y objetos), las acciones que
van a realizar y la musica de fondo si la hubiera.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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Figura 17. Guion grafico de El lagarto esta llorando
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Una vez elaborado el guion grafico, conviene realizar una escaleta. Su objetivo es
mostrar los periodos de tiempo en los que van a estar visibles los fondos del escenario
y los objetos en Scratch. Esto nos permitird determinar cuando deben mostrarse u
ocultarse los objetos y cudndo hay que cambiar de un fondo a otro.

Para un nivel de complejidad basico, en el que no se sincronizan los objetos y en el
gue solo hay un narrador, no es necesario realizar la escaleta. Sin embargo, en el
momento en el que se van a sincronizar, conviene tener presente cuando y como debe
aparecer cada objeto.

Tabla 18. Escaleta para sincronizar las acciones de los objetos en Scratch de El lagarto esta llorando

. Fondo . Anillo Anillo o
Segundo | Caratula Mariposa Pajaros Sol
lagartos lagarto | lagarta
X

0:00

0:02 X X X X

0:17 X X X X X

0:26 X X X X X X
0:40 X

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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2 Nota: Habitualmente hay ligeras variaciones entre lo planificado en el guion
grafico y/o la escaleta y lo que finalmente se ejecuta ya que durante
el desarrollo de la actividad ya que pueden detectarse defectos o se
pueden proponer mejoras para alcanzar el resultado final.

4.3. Actividad 3. Creacion de graficos para los disfraces

En el momento de crear los disfraces de los personajes debe tenerse en cuenta lo
siguiente:

e El nimero de objetos que se va a utilizar.

e Para cada objeto, cuantos disfraces va a tener y cual va a ser la diferencia
entre ellos.

e Si se va a crear la imagen o si se va a utilizar una imagen de la biblioteca de
Scratch.

En el ejemplo mas sencillo de El lagarto esta llorando (nivel inicial), los objetos
tienen Unicamente un disfraz. Ya que los objetos son cada uno de los elementos que
van a realizar acciones, y el lagarto y la lagarta no tendran animacion, se han incluido
en el fondo y no se ha creado una imagen especifica para ellos.

Tabla 19. Objetos y disfraces utilizados en el ejemplo de nivel inicial de El lagarto esta llorando.

Objeto Origen de la imagen

Mariposa Mariposa Biblioteca de Scratch
Anillo lagarto Anillo lagarto Original de Leer.es
Anillo lagarta Anillo lagarta Original de Leer.es
Pajaros Pajaros Original de Leer.es
Sol Sol Original de Leer.es

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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Figura 18. Imagenes creadas para los objetos de El lagarto esta llorando
é N
Objetos Nuevo objeto: & / &
~
;-hv_
anillo anillo_lag. . pajaros
\ y

Figura 19. Imagen de la biblioteca de disfraces de Scratch utilizada para simular el narrador

Butterfly3

Consejo: Se puede recurrir a personajes alternativos cuando el alumnado
| no ha utilizado nunca aplicaciones de dibujo por ordenador y opta
por usar la biblioteca de disfraces de Scratch, ya que puede que no
encuentre el personaje que busca. Por ejemplo, si se busca un
lagarto (que no esté disponible en Scratch) podria sustituirlo por un
dragon. Este dragdén se puede utilizar tal y como aparece en la
libreria o se puede modificar con el editor de imagenes.

Por altimo, se recomienda tener en cuenta las consideraciones previas con respecto al
tamafio y fuentes de las imégenes a utilizar (ver punto 2.4) y recordar siempre al
alumnado la importancia de respetar los derechos de uso y difusién de las mismas (ver
anexo [II).

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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4.4. Actividad 4. Creacion de graficos o retoque de imagenes para
fondos

En este caso, todas las indicaciones dadas para la creacion de los disfraces de los
objetos son aplicables a creacion de los fondos. Respecto a los fondos es preciso
saber:

e Cuantos fondos se van a utilizar.

e Si se va a crear la imagen o si se va a utilizar la biblioteca de fondos de
Scratch.

En el nivel inicial del proyecto de El lagarto esta llorando, se ha utilizado tan solo un
fondo. En el nivel basico se han utilizado dos, para alternar entre ambos. Al principio
y al final se visualiza una cartela y durante el resto de la accion se muestra un paisaje
que incluye a los lagartos. En ambos casos, son imagenes creadas por Leer.es, pero
también se puede utilizar fondos de la biblioteca de Scratch.

Ejemplo: Fondos creados en el ejemplo de nivel inicial y en el de nivel
S basico

f Figura 20. Fondo de El lagarto esta llorando (nivel inicial) ‘
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e
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laa/ Convertir a mapa de bits
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Figura 21. Fondos de El lagarto esta llorando (nivel basico)
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Idea: Ademas de crear y/o retocar una imagen de la libreria de Scratch,

se puede optar por utilizar fotografias escaneadas o tomadas con
una cdmara de fotos digital o dispositivos moviles como smartphone

o tablet.

Tal y como se indica en el caso de los disfraces, se recomienda tener en cuenta las
consideraciones previas con respecto al tamafio y fuentes de las imagenes a utilizar
(ver punto 2.4) y recordar siempre al alumnado la importancia de respetar los
derechos de uso y difusion de las mismas (ver anexo sobre licencias de uso )
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4.5. Actividades 5, 6, 7 y 8. Creacion de programas
4.5.1.Antes de comenzar a trabajar en Scratch

En este punto, si los alumnos nunca han utilizado un lenguaje de programacion por
bloques, es necesario presentarles el entorno de programacion. Como ya se ha
indicado en las consideraciones previas (ver punto 2.1), se pueden utilizar distintos
entornos (en linea o en local) muy similares entre si. A continuacién, se ofrece una
serie de recomendaciones para comenzar a trabajar con los alumnos:

e Se puede comenzar a hacer pequefios programas en el editor online sin tener
una cuenta creada. El principal inconveniente es que los alumnos no podran
guardar los proyectos creados. Para ello, desde la pagina principal
(https://scratch.mit.edu/) se selecciona la opcioén crear.

Figura 22. Menu de la pagina principal del editor online de Scratch (opcién Crear)

{3 Scratch - Imagine, Program, Shar X

&« c @ hitps://scratch.mit.edu

Unete a Scratch  Iniciar sesion

Scratch 3.0 ofrece como novedad una serie de tutoriales que ayudan a los
programadores a realizar algunas de las tareas méas habituales como

e crear animaciones que hablan,
e afadir un fondo,

e animar un objeto,

e crear musica

e 0 cambiar tamafos, entre otras.
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Figura 23. Seleccion de Tutoriales en el menu de proyectos y tutoriales existentes en el editor online.
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e El docente puede mostrar proyectos muy sencillos, ya sean de su propia
creacion, de alumnos de otros cursos u otros existentes en Scratch.

e Una vez realizada la toma de contacto, y si se decide utilizar el editor en linea,
conviene crear una cuenta de Scratch para cada alumno o grupo de trabajo. De
esta manera, los alumnos podran guardar sus avances. En este punto es
necesario solicitar el permiso de los padres o tutores o incluso solicitar que
ellos mismos la creen. Scratch, en el caso de que el usuario sea un menor,
solicita la cuenta de correo electronico del adulto responsable, por lo que es
una buena ocasion para involucrar a los padres en la actividad. La creacién de
cuentas de usuario se inicia en la opcion “Unete a Scratch” en el menu de la
pagina principal (ver la figura 22).
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4.5.2.Programas del proyecto El lagarto esté llorando

En este proyecto de ejemplo, en el nivel inicial, solo se han creado programas para
los objetos.

En el proyecto de nivel basico, se han creado unos programas muy sencillos para el
escenario. Los programas permiten en primer lugar cambiar el fondo para que se
muestre la caratula de inicio durante dos segundos, después el paisaje con los
lagartos y finalmente de nuevo la cartela del final. En segundo lugar, en funcion del
fondo activo en cada momento, habra silencio si se ve la caratula o musica ambiental
en el caso del paisaje campestre.

Figura 24. Programas del escenario de El lagarto esta llorando (nivel basico)

o e cuando el fondo cambie a lagartos_fondo

fijar volumen a %

cambiar fondo a caratula
tocar sonido medievall

cambiar fondo a lagartos fondo

esperar @ sequndos

cambiar fondo a caratula

cuando el fondo cambie a caratula

detener todos los sonidos
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Figura 25. Ficha descriptiva del objeto sol en el nivel inicial

Objeto: Sol

Acciones: permanece oculto durante 26

segundos, aparece por la parte
superior de la pantalla y se desliza
hasta una posicion fija que
mantiene hasta que se termina el
programa.

Figura 26. Ficha descriptiva del objeto Anillo lagarto en el nivel inicial

Acciones: aparece situado en la pata del

lagarto hasta que se “pierde”
cuando se desliza hasta el arbol
del fondo, donde se mantiene
hasta que termina el programa.
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Figura 27. Ficha descriptiva del objeto Anillo lagarta en el nivel inicial

Objeto: Anillo lagarta

deslizar en ) segs a x: m y:

Acciones: aparece situado en la pata de

la lagarta hasta que se “pierde”
cuando se desliza hasta el arbol
del fondo, donde se mantiene
hasta que termina el programa.

Figura 28. Ficha descriptiva del objeto P4jaros en el nivel inicial

Objeto: Pajaros

fijar tamaiioa @0k 96

apuntaren direccién g

ir a x: ¥: @
T

deslizar en ) segs a x: BN v: §B

Acciones: aparecen por el lado izquierdo

de la pantalla y tras esperar un
breve tiempo, se deslizan hasta
desaparecer por el lado derecho
de la pantalla, coincidiendo con la
zona de cielo del fondo.
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Figura 29. Ficha descriptiva del objeto Narrador en el nivel inicial

Objeto: Narrador

al presionar

Acciones: aparece por el lado

izquierdo de la pantalla y se
sitha en un espacio neutro

fijar tanlaﬁna@ﬂ‘h -7

R P —wr— donde no tapa la accion del

decir EIETETTAITY] por @ segundos resto de los objetos. Tras
decir [EIIENEERCIINE: por @ segundos esperar un breve tiempo,

decir PRI por © sequndes i .
dectr ETYPTRTITTTIIE por @ segundas comienza a “recitar” el poema,

PPN Han perdido sin querd el 2R intercalando silencios cuando se
realizan acciones como el

decir [ERRTPTITYTTIE: por @ s=gundos movimiento de los anillos a los
decir EXEMERIIENIEIE por € sequndos arboles.

EP U ciclo grande v sin genfl o] 2 PRI

PP manta en su globo a los pajarol A 2 e 0 o
decir EENTTTIINENE por @ segundos
del:ir pnrg segundos

decir [T TFFRRTFTIPE por € segundos

(P21 su anillo de desposado) pnrg segundos

Por ultimo, en el nivel intermedio, se han creado programas en los que aparecen los
eventos. De esta manera, se puede sincronizar la accion de los distintos objetos con
mayor sencillez que utilizando una escala de tiempos.
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Ejemplo: Transcurridos dos segundos desde que se ha iniciado el
programa, el escenario envia el evento inicio_poema. Al recibir
dicho evento, el objeto del ejemplo, se muestra sobre el escenario.

Figura 30. Ejemplo de creacion de eventos desde el escenario en el nivel
intermedio de El lagarto esta llorando

r Y

(s

cambiar fondo a caratula »
—— ._

cambiar fondoa caratula «

\. W,

Figura 31. Ejemplo de acciones realizadas al recibir el evento inicio_poema

é Y
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4.5.4.Comprobacion del funcionamiento de los programas individuales

A la hora de crear los programas, conviene comprobar paso a paso si realizan las
acciones que se espera. Para ello, es suficiente con hacer clic con el raton encima del
bloque de programas que quiere comprobar. El bloque de programas aparecera
rodeado de un cerco amarillo y se vera la accién en el escenario.

Figura 32. Prueba del bloque “Al presionar (bandera verde)”

fgar volumen al @ %

miciar sonido  garden «

4.6. Actividad 9. Comprobacién del funcionamiento del programa global

Al finalizar la programacion de todos los objetos y del escenario, es necesario
comprobar el funcionamiento global. En ocasiones los resultados obtenidos no se
corresponden con los esperados cuando todos los programas se ejecutan a la vez, por
lo que es necesario observar detenidamente lo que ocurre en el escenario mientras se
ejecutan todos los programas al unisono.

Para comprobar el funcionamiento, es suficiente con hacer clic sobre la bandera
verde situada en la zona superior derecha del escenario. Si se desea parar la
ejecucion, se debe hacer clic sobre el octégono rojo.
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Figura 33. Botones de inicio y parada del programa completo
~ e T ||

El lagarto esta llorando

o
Federico Garecia Lorca I_E ™

Escenario
Objete | Mombre — x T v ¥

En el momento en el que ocurra algo inesperado se debe parar la ejecucién y revisar
los programas del objeto o escenario que no muestra el comportamiento esperado.

Ejemplos de mal funcionamiento:

e Al comenzar el programa aparece el paisaje en vez de la caratula de fondo.

» Solucion: revisar los programas del escenario y comprobar que se cambia
el fondo nada mas empezar el programa. Para ello se tiene que
modificar el nombre del fondo en el siguiente bloque:

cambiar fondo a caratula
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e La mariposa narradora no aparece en el escenario o solo se ve una parte.

» Solucion: revisar los programas de la mariposa y fijar la posicion en la
que debe aparecer para que se vea completa. Para ello se tiene que
modificar los valores de X e Y segun las coordenadas cartesianas dentro
del escenario.

ir a x: &5 v: &

e Los pajaros se mueven demasiado deprisa por el cielo en el escenario.

» Solucioén: revisar los programas de los pajaros y cambiar la velocidad a la
que se mueven. Para ello se tiene que modificar la cifra de los segundos
que tarda en desplazarse a un lugar concreto especificado en
coordenadas cartesianas.

4.7. Actividades 10 y 11. Exposicion oral y coevaluacion

En esta actividad el alumnado debe exponer oralmente el proceso que ha realizado
para elaborar su proyecto. Con la finalidad de que adquieran la competencia
Aprender a aprender, se propone realizar coevaluacion entre iguales, de modo que los
alumnos sean capaces de comprender el proyecto que han realizado sus comparieros,
ademas de evaluar sus exposiciones orales.

Para ello, se propone el uso de rubricas, como las indicadas en el punto 3.8.3

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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5. Recursos

En el desarrollo de este proyecto se han utilizado los siguientes recursos:

e Poema El lagarto esta llorando de Federico Garcia Lorca
e Un ordenador

e La version del editor online de Scratch

e Inkscape como aplicacion de disefio grafico

e La Biblioteca de imagenes de Scratch

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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6. Ejemplos
A continuacion se muestran las tres adaptaciones del poema de Federico Garcia Lorca
con niveles de complejidad crecientes.

6.1. Nivel inicial

En este nivel, como se indicaba al comienzo del documento, se considera que los
alumnos nunca se han enfrentado al uso de Scratch y tiene poca 0 ninguna préactica
con aplicaciones de disefio grafico.

https://scratch.mit.edu/projects/205532618/

6.2. Nivel basico

En este nivel se aumenta la complejidad, ya que se afiade mas movimiento a los
objetos y se anima el sol, que en el nivel inicial esta incluido en el escenario.

https://scratch.mit.edu/projects/200185308/

6.3. Nivel intermedio

En este ultimo nivel se animan todos los personajes, incluidos los lagartos. Se afiaden
opciones de clonado para simular el llanto de los lagartos y se sincronizan todas las
acciones mediante eventos.

https://scratch.mit.edu/projects/208892935/
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7. Variantes

Una vez sentadas las bases para trabajar con Scratch y tras haber elaborado un
proyecto sencillo, existen multiples variantes para adaptar todo tipo de obras. A
continuacion se enumeran distintas ideas para que el profesorado y el alumnado
continden trabajando la creacion de narrativas digitales:

e Proyecto de creacidon de una narracion digital original.

e Proyecto de digitalizacion de narraciones de escritura creativa propias de los
alumnos.

e Proyecto de creacion de narraciones digitales colaborativas entre todos los
alumnos de un grupo.

e Proyecto de derivacion de narrativas a partir de una narraciéon con final
abierto.

e Proyecto de modificacion del argumento de una narracion a partir de la
original. Para ello, Scratch permite reinventar un proyecto existente desde el
mapa editor de proyectos y reutilizar su cédigo, estando identificado como
usuario de Scratch. Posteriormente, al visitar la URL publica del proyecto, se
puede ver el numero de reinvenciones en la parte inferior derecha de la
ventana.

Figura 34. Como crear reinvenciones en el mapa editor de proyecto publico
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Figura 35. Cabecera de reinvencion de proyecto

jFelicidades, compartiste tu proyecto! Otras personas podran probario, dar comentarios y reinventaric.

™ Nivel inicial "El lagarto esta llorando" (reinvencion)
~ l:) b1 m Gracias a leeres por el proyecto original Nivel inicial "El

) lagarto esta llorando" (Federico Garcia Lorca).

e Proyecto de recreaciones de momentos historicos.
e Proyecto de ucronias.

e Proyecto de creacion de narrativas en arbol.

Figura 36. NUumero de reinvenciones en el proyecto original

wecl] Nivel inicial "El lagarto esta llorando” (Federico Garcia...
calie ] by tmeses
~ e X Instrucciones

Haz clic en la bandera verde para comenzar la programa

Notas y créditos

Se Irala de una adaptacion del poema “El lagarto estd
llorando™ de Federico Garcia Lorca

La obra an su lotalidad se encuenira bajo Boencia
Aftribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 Intenational

(CC BY-NC-S5A4.0)

{hitps licreatvecommons orgilicenses/by-ne-said 01)

| As mdAnanas snn nrninalas da kaar as hitn aar psl s bl
@12 mar. 2018 o Coplar enbace
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Proyecto de animacion de villancicos o cuentos populares en lenguas
extranjeras o cooficiales. El interfaz de Scratch estd disponible en distintos
idiomas (lenguas cooficiales y lenguas extranjeras), por lo que permite
desarrollar la competencia digital en el idioma en que se imparte la materia en
el caso de lenguas extranjeras.

Figura 37. Seleccién de idioma en el editor online de Scratch 3.0

\

@
Eventos EAAnviKe
English
Espafiol
fll Espariol Latincamericano
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ANEXO |

Materias que incluyen contenido de programacion por Comunidades

Auténomas?t’

e Andalucia

»

»

»

»

1° de ESO: Tecnologia Aplicada (Libre configuracion autonémica)
2° y 3° de ESO: Tecnologia (Especifica)
4° de ESO: Tecnologia (Troncal)

Bachillerato: Tecnologia Industrial | y Il, Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion | y Il, Programacion y Computacion (Libre configuracion
autondémica)

e Islas Baleares

»

»

»

4° ESO: Tecnologia (Troncal). El bloque 1, tecnologias de la informacion
y la comunicacién, incluye un contenido relacionado con los conceptos
basicos y la introduccion a los lenguajes de programacién. El bloque 4 se
dedica enteramente al control y la robética.

1° Bachillerato: Tecnologias de la informacion y la comunicacion |
(Especifica). El bloque 5 se dedica a la programacion.

2° Bachillerato: Tecnologias de la informacién y la comunicacion |l
(Especifica). El primer bloque se dedica a la programacién.

e Castilla-La Mancha

»

4° de ESO: Robdtica (libre configuracion autonémica)

e Castillay Leo6n

»

»

3° de ESO: Control y robdtica (libre configuracion autonémica)

4° de ESO: Programacion informética (libre configuracion autonémica)

7 Fuente: Informe de la ponencia GTTA “Programacion, robética y pensamiento computacional en el aula”.
Situacion en Espafia - enero 2018 (INTEF).
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Cataluna

» Educacion Primaria: contenidos incluidos en areas de mateméticas y
conocimiento del medio.

» 20, 3°y 4° ESO: Tecnologia (libre configuracién autonémica)

» 4° ESO: TIC (libre configuracion autonémica)

Galicia
» 1°y 2° ESO: Programacion (libre configuracion autonomica)
» 1° Bachillerato: Robética (libre configuracion autonémica)

Madrid

» Educacion Primaria: Tecnologia y recursos digitales

» 1°, 20y 3° ESO: Tecnologia, Programacion y Robética (libre configuracion
autondémica)

Region de Murcia

» 2°ESO: Robdtica (libre configuracién autondémica)
Navarra

» 4°y 5°de Educacion Primaria: matematicas
La Rioja

» 4° de ESO: Tecnologia

» Bachillerato: Tecnologia Industrial I y Il, Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion 1 y Il

Comunidad Valenciana
» 10, 2°y 3° ESO: Informatica (libre configuracion autonémica)
» 19, 20y 3° ESO: Tecnologia
» 4°ESO: TIC
» 19y 2° Bachillerato: TIC
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ANEXO I

Elementos del curriculo

Tabla 20. Estandares de aprendizaje para Lengua castellana y Literatura y Lengua cooficial y Literatura®®

Bloque_ de Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
contenidos

Emplea la lengua oral con distintas finalidades (académica, social y ludica) y
como forma de comunicacion y de expresion personal (sentimientos,

1. Participar en situaciones de comunicacion, emociones...) en distintos ambitos.

dirigidas o espontaneas, respetando las normas de

la comunicacion: turno de palabra, organizar el Transmite las ideas con claridad, coherencia y correccién.

discurso, escuchar e incorporar las intervenciones

de los demas. Escucha atentamente las intervenciones de los compafieros y sigue las

Comunicacioén oral:

estrategias y normas para el intercambio comunicativo mostrando respeto y
hablar y escuchar

consideracion por las ideas, sentimientos y emociones de los demas.

Actla en respuesta a las 6rdenes o instrucciones dadas para llevar a cabo

8. Comprender textos orales segun su tipologia: actividades diversas.
narrativos, descriptivos, informativos, instructivos
y argumentativos, etc. Utiliza la informacion recogida para llevar a cabo diversas actividades en

situaciones de aprendizaje individual o colectivo.

18 En el Articulo 8 del Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de la Educacién Primaria, se especifica que “El &rea Lengua
Cooficial y Literatura recibira un tratamiento analogo al del area Lengua Castellana y Literatura”, por lo que se proponen los mismos estandares de aprendizaje para

ambas materias. Fuente: https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
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Bloque_ de Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
contenidos

Comunicacién
escrita: leer

10. Utilizar de forma efectiva el lenguaje oral para
comunicarse y aprender siendo capaz de escuchar
activamente, recoger datos pertinentes a los
objetivos de comunicacion, preguntar y
repreguntar, participar en encuestas y entrevistas
y expresar oralmente con claridad el propio juicio
personal, de acuerdo a su edad.

2. Comprender distintos tipos de textos adaptados
a la edad y utilizando la lectura como medio para
ampliar el vocabulario y fijar la ortografia
correcta.

3. Leer en silencio diferentes textos valorando el
progreso en la velocidad y la comprension.

5. Utilizar estrategias para la comprension de
textos de diversa indole.

7. Utilizar textos cientificos en diferentes soportes
para recoger informacion, ampliar conocimientos y
aplicarlos en trabajos personales.

9. Utilizar las TIC de modo eficiente y responsable
para la bisqueda y tratamiento de la informacién.

LEer.ef
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Utiliza de forma efectiva el lenguaje oral para comunicarse y aprender
escuchando activamente, recogiendo datos pertinentes a los objetivos de la
comunicacion.

Muestra comprension, con cierto grado de detalle, de diferentes tipos de
textos no literarios (expositivos, narrativos, descriptivos y argumentativos) y
de textos de la vida cotidiana.

Realiza lecturas en silencio resumiendo con brevemente los textos leidos.

Interpreta el valor del titulo y las ilustraciones.

Es capaz de consultar diferentes fuentes bibliograficas y textos de soporte
informatico para obtener datos e informacién para llevar a cabo trabajos
individuales o en grupo.

Sabe utilizar los medios informéticos para obtener informacion.

Es capaz de interpretar la informacion y hacer un resumen de la misma.
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Scratcheando

Bloque_ de Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
contenidos

Comunicacién
escrita: escribir

Educacion literaria

2. Aplicar todas las fases del proceso de escritura
en la produccion de textos escritos de distinta
indole: planificacion, textualizacion, revision y
reescritura, utilizando esquemas y mapas
conceptuales, aplicando estrategias de
tratamiento de la informacidn, redactando sus
textos con claridad, precision y correccion,
revisandolos para mejorarlos y evaluando, con la
ayuda de guias, las producciones propias y ajenas.

3. Utilizar el diccionario como recurso para
resolver dudas sobre la lengua, el uso o la
ortografia de las palabras.

8. Utilizar las TIC de modo eficiente y responsable
para presentar sus producciones.

1. Apreciar el valor de los textos literarios y
utilizar la lectura como fuente de disfrute e
informacion y considerarla como un medio de
aprendizaje y enriquecimiento personal de
maxima importancia.
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Aplica correctamente los signos de puntuacion, las reglas de acentuacion y
ortograficas.

Utiliza habitualmente el diccionario en el proceso de escritura.

Usa con eficacia las nuevas tecnologias para escribir, presentar los textos y
buscar informacién.

Utiliza Internet y las TIC: reproductor de video, reproductor de DVD,
ordenador, reproductor de CD-audio, camara de fotos digital y grabadora de
audio como recursos para la realizacidn de tareas diversas: escribir y modificar
un texto, crear tablas y graficas, etc.

Reconoce y valora las caracteristicas fundamentales de textos literarios
narrativos, poéticos y dramaticos.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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Blague de Criterios de evaluaciéon Estandares de aprendizaje
contenidos

2. Integrar la lectura expresiva y la comprension e
interpretacion de textos literarios narrativos,
liricos y dramaticos en la practica escolar,

reconociendo e interpretando algunos recursos del | Realiza lecturas guiadas de textos narrativos de tradicion oral, literatura
lenguaje literario (metéaforas, personificaciones, infantil, adaptaciones de obras clasicas y literatura actual.

hipérboles y juegos de palabras) y diferenciando

las principales convenciones formales de los

géneros.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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Scratcheando

Bloque_ de Criterios de evaluacioén Estandares de aprendizaje
contenidos

Procesos, métodos
y actitudes en
matematicas
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Tabla 21. Estandares de aprendizaje para Matematicas™®

1. Expresar verbalmente de forma razonada el
proceso seguido en la resolucion de un problema.

4. Profundizar en problemas resueltos, planteando
pequefias variaciones en los datos, otras preguntas,
etc.

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.

9. Desarrollar y cultivar las actitudes personales
inherentes al quehacer matematico.

10. Superar bloqueos e inseguridades ante la
resolucién de situaciones desconocidas.

Comunica verbalmente de forma razonada el proceso seguido en la resolucion
de un problema de matematicas o en contextos de la realidad.

Profundiza en problemas una vez resueltos, analizando la coherencia de la
solucién y buscando otras formas de resolverlos.

Se plantea nuevos problemas, a partir de uno resuelto: variando los datos,
proponiendo nuevas preguntas, conectandolo con la realidad, buscando otros
contextos, etc.

Practica el método cientifico, siendo ordenado, organizado y sistematico.

Planifica el proceso de trabajo con preguntas adecuadas: ;qué quiero
averiguar?, ;qué tengo?, ;qué busco?, ;como lo puedo hacer?, ;no me he
equivocado al hacerlo?, ;la solucién es adecuada?

Desarrolla y muestra actitudes adecuadas para el trabajo en matematicas:
esfuerzo, perseverancia, flexibilidad y aceptacién de la critica razonada.

Se plantea la resolucién de retos y problemas con la precisiéon, esmero e
interés adecuados al nivel educativo y a la dificultad de la situacion.

Toma decisiones en los procesos de resolucion de problemas valorando las
consecuencias de las mismas y su conveniencia por su sencillez y utilidad.

18 Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
Actualizacion: José Maria Portillo Ramos



https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222

Scratcheando

Bloque_ i Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
contenidos

NUmeros

Geometria

11. Reflexionar sobre las decisiones tomadas,
aprendiendo para situaciones similares futuras.

2. Interpretar diferentes tipos de niumeros segin su
valor, en situaciones de la vida cotidiana.

6. Operar con los numeros teniendo en cuenta la
jerarquia de las operaciones, aplicando las
propiedades de las mismas, las estrategias
personales y los diferentes procedimientos que se
utilizan segun la naturaleza del calculo que se ha
de realizar (algoritmos escritos, calculo mental,
tanteo, estimacion, calculadora), usando mas
adecuado.

1. Utilizar las nociones geométricas de paralelismo,
perpendicularidad, simetria, geometria, perimetro
y superficie para describir y comprender
situaciones de la vida cotidiana.

6. Interpretar representaciones espaciales
realizadas a partir de sistemas de referencia y de
objetos o situaciones familiares.
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Reflexiona sobre los problemas resueltos y los procesos desarrollados,
valorando las ideas claves, aprendiendo para situaciones futuras similares,
etc.

Se inicia en la reflexion sobre los problemas resueltos y los procesos
desarrollados, valorando las ideas claves, aprendiendo para situaciones futuras
similares, etc.

Utiliza los nUmeros negativos en contextos reales.

Realiza operaciones con nimeros naturales: suma, resta, multiplicacion y
division.

Describe posiciones y movimientos por medio de coordenadas, distancias,
angulos, giros.

Realiza escalas y graficas sencillas, para hacer representaciones elementales
en el espacio.

Realiza ampliaciones y reducciones.

Comprende y describe situaciones de la vida cotidiana, e interpreta y elabora
representaciones espaciales (planos, croquis de itinerarios, maquetas...),
utilizando las nociones geométricas basicas (situacion, movimiento,
paralelismo, perpendicularidad, escala, simetria, perimetro, superficie).

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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Elogie de Criterios de evaluacién Estandares de aprendizaje
contenidos

Interpreta y describe situaciones, mensajes y hechos de la vida diaria
utilizando el vocabulario geométrico adecuado: indica una direccién, explica
un recorrido, se orienta en el espacio.

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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Scratcheando

Ellgge g Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
contenidos

Produccién de
textos orales:
expresion e
interaccion

Comprension de
textos escritos
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Tabla 22. Estandares de aprendizaje para Primera Lengua Extranjera®

Conocer y saber aplicar las estrategias basicas para producir
textos orales monologicos o dialégicos muy breves y sencillos,
utilizando, p. e., formulas y lenguaje prefabricado o expresiones
memorizadas, 0 apoyando con gestos lo que se quiere expresar.

Cumplir la funcién comunicativa principal del texto (p. e. una
felicitacién, un intercambio de informacién, o un ofrecimiento),
utilizando un repertorio limitado de sus exponentes mas
frecuentes y de patrones discursivos basicos (p. e. saludos para
inicio y despedida para cierre conversacional, o una narracion
esquematica desarrollada en puntos).

Identificar el tema, el sentido general, las ideas principales e
informacion especifica en textos, tanto en formato impreso como
en soporte digital, muy breves y sencillos, en lengua estandar y
con un léxico de alta frecuencia, y en los que el tema tratado y
el tipo de texto resulten muy familiares, cotidianos o de
necesidad inmediata, siempre y cuando se pueda releer lo que no
se ha entendido, se pueda consultar un diccionario y se cuente
con apoyo visual y contextual.

Reconocer los signos ortograficos basicos (p. e. punto, coma), asi
como simbolos de uso frecuente (p. e. ©, @, £), e identificar los
significados e intenciones comunicativas generales relacionados
con los mismos.

2 Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222

Hace presentaciones breves y sencillas, previamente
preparadas y ensayadas, sobre temas cotidianos o de su interés
(presentarse y presentar a otras personas; dar informacion
bésica sobre si mismo, su familia y su clase; indicar sus
aficiones e intereses y las principales actividades de su dia a
dia; describir brevemente y de manera sencilla su habitacion,
su menu preferido, el aspecto exterior de una persona, 0 un
objeto; presentar un tema que le interese (su grupo de musica
preferido); decir lo que le gusta y no le gusta y dar su opinion
usando estructuras sencillas).

Comprende lo esencial de historias breves y bien estructuradas
e identifica a los personajes principales, siempre y cuando la
imagen y la accidon conduzcan gran parte del argumento
(lecturas adaptadas, comics, etc.).
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Blogue de Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
contenidos

Educacion
Audiovisual

Expresién Artistica
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Tabla 23. Estandares de aprendizaje para Educacion Plastica®*

2. Aproximarse a la lectura, analisis e
interpretacién del arte y las imagenes fijas y en
movimiento en sus contextos culturales e
histéricos comprendiendo de manera critica su
significado y funcion social siendo capaz de
elaborar imagenes nuevas a partir de los
conocimientos adquiridos.

3. Utilizar las tecnologias de la informacién y la
comunicacion de manera responsable para la
blasqueda, creacion y difusién de imagenes fijas
y en movimiento.

2. Representar de forma personal ideas,
acciones y situaciones valiéndose de los
elementos que configuran el lenguaje visual.

Secuencia una historia en diferentes vifietas en las que incorpora imagenes y
textos siguiendo el patrén de un comic.

Realiza sencillas obras de animacion para familiarizarse con los conceptos
elementales de la creacién audiovisual: guion, realizacion, montaje, sonido.

Maneja programas informaticos sencillos de elaboracion y retoque de imégenes
digitales (copiar, cortar, pegar, modificar tamafio, color, brillo, contraste...)
gue le sirvan para la ilustracion de trabajos con textos.

Conoce las consecuencias de la difusion de imagenes sin el consentimiento de
las personas afectadas y respeta las decisiones de las mismas.

Organiza el espacio de sus producciones bidimensionales utilizando conceptos
béasicos de composicion, equilibrio y proporcion.

2 Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
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Scratcheando

Blague de Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
contenidos

Bloque de
contenidos

3. Realizar producciones plasticas siguiendo
pautas elementales del proceso creativo,
experimentando, reconociendo y diferenciando
la expresividad de los diferentes materiales y
técnicas pictoricas y eligiendo las mas
adecuadas para la realizacion de la obra
planeada.

4. Utilizar recursos bibliograficos, de los medios
de comunicacién y de internet para obtener
informacion que le sirva para planificar y
organizar los procesos creativos, asi como para
conocer e intercambiar informaciones con otros
alumnos.
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Lleva a cabo proyectos en grupo respetando las ideas de los demas y
colaborando con las tareas que le hayan sido encomendadas.

Organiza y planea su propio proceso creativo partiendo de la idea, recogiendo
informacion bibliografica, de los medios de comunicacién o de Internet,
desarrollandola en bocetos y eligiendo los que mejor se adeclan a sus
propdsitos en la obra final, sin utilizar elementos estereotipados, siendo capaz
de compartir con otros alumnos el proceso y el producto final obtenido.

Tabla 24. Estandares de aprendizaje para Educacién Musical®?

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje

La interpretacion
musical

3. Explorar y utilizar las posibilidades sonoras y
expresivas de diferentes materiales,
instrumentos y dispositivos electrénicos.

Utiliza los medios audiovisuales y recursos informaticos para crear piezas
musicales y para la sonorizacién de imagenes y representaciones dramaticas.

22 Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
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Bloque_ de Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje
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Produccién de
textos orales:
expresion e
interaccioén
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Tabla 25. Estandares de aprendizaje para Segunda Lengua Extranjera?®

Conocer y saber aplicar las estrategias basicas
para producir textos orales monoldgicos o
dialdgicos muy breves y sencillos, utilizando,

p. e., férmulas y lenguaje prefabricado o
expresiones memorizadas, o apoyando con
gestos lo que se quiere expresar.

Manejar estructuras sintacticas basicas (p. e.
enlazar palabras o grupos de palabras con
conectores basicos como “y”, “entonces”,
“pero”, “porque’), aunque se sigan cometiendo
errores basicos de manera sistematica en, p. e.,

tiempos verbales o en la concordancia.

Hacerse entender en intervenciones breves y
sencillas, aunque resulten evidentes y muy
frecuentes los titubeos iniciales, las
vacilaciones, las repeticiones y las pausas para
organizar, corregir o reformular lo que se
quiere decir.

Hace presentaciones muy breves y sencillas, previamente preparadas y
ensayadas, sobre temas cotidianos o de su interés (presentarse y presentar a
otras personas; dar informacion basica sobre si mismo, su familia y sus estudios;
indicar sus aficiones e intereses y las principales actividades de su dia a dia;
describir brevemente y de manera sencilla personas u objetos; decir lo que le
gusta y no le gusta y dar su opinién usando estructuras elementales).

2 Curriculo disponible en https://www.boe.es/diario_boe/txt.php?id=BOE-A-2014-2222
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ANEXO 1l

Sobre las licencias de uso

A la hora de utilizar contenidos existentes en la web, se debe tener siempre en
cuenta que tienen un autor y unos derechos de uso que es preciso consultar antes de
utilizarlos en nuestras propias creaciones. En este sentido, podemos encontrar
contenidos de cualquier formato (texto, imagen, audio, video, etc.) bajo licencias
Copyright, Copyleft o Creative Commons o pueden estar bajo dominio publico.

Las licencias Copyright restringen el uso de los contenidos bajo términos
legales hasta en 171 paises. De esta manera, no se puede utilizar un material
protegido por copyright sin autorizacion previa del autor quien puede denegar el uso
de su material o imponer unas condiciones a su uso, tales como cobrar una tasa por
utilizacion o referenciar al autor en unos términos que él determine. Se puede
encontrar bajo esta licencia libros, disefos, fotos, aplicaciones para dispositivos
moviles, modelos textiles, documentos, programas informaticos, videos, sitios web,
etc. Para mas informacion, se puede consultar el sitio web http://www.copyright.es

Las licencias Copyleft tienen su origen en el desarrollo de software.
Basicamente, se trata de dar permiso para redistribuir y modificar software o
cualquier otro tipo de trabajo para ponerlos bajo dominio publico, es decir, sin
derechos de autor, de tal modo que nadie pueda restringir su uso. Esto garantiza total
libertad para los usuarios del software u otro tipo de trabajos. Se puede consultar
mas informacién en la pagina El sistema operativo GNU

Finalmente, en el caso de imagenes, videos y audio en el entorno de Internet,
las licencias mas utilizadas son Creative Commons. Estas licencias definen los
términos en los cuales se pueden utilizar los materiales, tal y como indican en el sitio
de Creative Commons:

Las Licencias de derechos de autor Creative Commons y sus herramientas, forman un
equilibrio dentro de la premisa tradicional de "todos los derechos reservados” que las
leyes de propiedad intelectual establecen. Nuestras herramientas proporcionan a todo
el mundo, desde el creador individual a grandes compafiias asi como a las
instituciones, una forma simple y estandarizada de otorgar permisos legales a sus
obras creativas. La combinacion de nuestras herramientas y nuestros usuarios
conforma un vasto y creciente patrimonio digital, un conjunto de contenido que
puede ser copiado, distribuido, editado,remezclado y desarrollado , todo ello dentro
de los limites de la ley de propiedad intelectual.

Sitio web de Creative Commons

Autoria: M2 Paz de Juan Sanchez de Rojas
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A la hora de utilizarlas y decidir bajo qué licencia publicar nuevos contenidos, se debe
tener en cuenta que en la licencia se consideran los siguientes términos:

Si la obra se puede copiar.

e Si se puede compartir, especificando si es con fines comerciales o sin ellos, o si
no se puede compartir.

e Si se puede editar, modificar, remezclar y desarrollar con otras obras.

e Si esta bajo dominio publico o si tiene derechos de autor, en cuyo caso indica
como citar al autor.

Para mas informacion y creacion de este tipo de licencias se puede consultar el sitio
web de Creative Commons.

Finalmente, los contenidos bajo dominio publico son aquellos en los que los derechos
de explotacién se han extinguido, ya sea porque el autor ha renunciado a ellos o
porque ha pasado el periodo de tiempo especificado por la legislacion de cada pais
desde su fallecimiento. En el caso de Espafia los derechos se extinguen a los setenta
afios de la declaracion del fallecimiento del autor. Para mas informacion, se puede
consultar la informacion de la Wikipedia.
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ANEXO IV

Comprobacion de la calidad del cédigo de Scratch

Existe la posibilidad de valorar la calidad de los programas generados en Scratch para
comprobar cuales son los puntos que hay que reforzar desde la perspectiva del
pensamiento computacional. Para ello, se debe acudir al sitio web Dr. Scratch, donde
se explica con sencillez la utilidad de esta herramienta y como utilizarla.

En el caso del proyecto propuesto, los resultados mostraran valores bajos en el
pensamiento légico, en la interactividad con el usuario y en la representacion de la
informacion, ya que se ha centrado en realizar una narracion sencilla con pocos
recursos. Los resultados obtenidos en el analisis serdn mejores en cuanto se aumente
el nivel de complejidad, para lo cual, se pueden afadir preguntas y respuestas en la
ejecucion del programa asi como crear un arbol narrativo con multiples finales. Esto
permitira afadir interactividad y l6gica, y por tanto, mejorar el resultado del analisis.

Figura 01. Pagina principal del sitio web de Dr. Scratch

\
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7, EA

+ '@ Analyze your Scratch projects here!
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un proyecto de Scratch con Dr.

Analiza tus proyectos
de Scratch

Scratch, no tendrés que descargarlo
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Bienvenido a la Web de Dr. Scratch, es una aplicacion que

tos Scratch arios a

ANALIZAR POR URL

tudiantes

APRENDE MAS 2. Sitienes tu proyecto descargado en

tu ordenadeor, podras analizarlo aqui:

Elige Proyecto

ANALIZA M| PROYECTO
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