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. Objetivos del juego y justificacion

Tanto desde el curriculum prescriptivo de nuestro pais y de nuestra
Comunidad Auténoma como desde las directrices del Consejo de Europa, se
aboga por un sistema educativo basado en el desarrollo competencial del
alumnado. Este modelo situa en el centro del sistema al alumno/a como
protagonista de su propio aprendizaje, como demuestra el hecho de que en
las siete competencias clave se contempla no solamente el saber, sino
también el saber hacer y el saber ser. Ademas, dos de ellas, concretamente la
competencia para aprender a aprender y el sentido de la iniciativa y el
espiritu emprendedor, remarcan este protagonismo del alumnado.

Otra de las competencias clave destacadas por el curriculum es la
competencia digital. Ser digitalmente competente significa, entre otros
aspectos, desarrollar el pensamiento computacional haciendo que el
alumnado pueda disponer de habilidad para reformular cuestiones y
organizar datos para poder analizar y resolver problemas usando la
programacion (Fuente: Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacién del Profesorado (INTEF). (2017). RESUMEN INFORME DE
TENDENCIAS TIC KENNISNET. Cémo las TIC preparan a los estudiantes para
el futuro).

Por otra parte, dentro del curriculum prescriptivo del 4rea de Lengua

Castellana y Literatura en la Etapa de Educacion Primaria establecido por
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el DECRETO 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se

regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la Educaciéon Primaria en la

Comunidad de Castilla y Ledn, encontramos numerosos elementos

curriculares (contenidos, criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje)

referentes al trabajo de la ortografia en todos y cada uno de los cursos de la

Etapa.

El planteamiento del presente proyecto se sustenta en los aspectos antes

sefialados, concretandose en tres objetivos principales:

1.

Involucrar activamente al alumnado en el desarrollo de proyectos
convirtiéndolos en agentes generadores de contenido.

Contribuir al desarrollo de la competencia digital del alumnado a
través del pensamiento computacional mediante el conocimiento y
utilizacion de la herramienta Scratch 3.0.

Mejorar la fijacion de la ortografia correcta y ampliar el vocabulario a

través de la practica y de la programacidn de juegos digitales.

Estos objetivos principales se desglosan en diferentes objetivos especificos

mas concretos para el alumnado:

1.1.

1.2.

1.3.

2.1.

2.2.

2.3.

3.1
3.2

Despertar en el alumnado el interés por conocer las posibilidades
de la programacion con Scratch.

Desarrollar la creatividad del alumnado para encontrar soluciones
a través de la programacion.

Empoderar al alumnado mostrandoles posibilidades de ayudar a
sus compaferos/as desarrollando sus propios juegos y proyectos.
Conocer los aspectos basicos y el entorno de Scratch.
Familiarizarse con los principales bloques de programacién y su
funcionalidad.

Realizar un proyecto de Scratch partiendo de un proyecto original
planteado por el docente.

Reconocer la regla ortografica principal de uso de ¢, z y qu.

Conocer otras normas ortograficas y aplicarlas en sus proyectos.
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3.3. Ampliar el vocabulario mediante la busqueda y utilizacién de
palabras relacionadas con la regla ortografica trabajada en sus

pI‘OYGCtOS.
5. Destinatarios

El proyecto inicial realizado por el docente estd dirigido al alumnado del
grupo de 12y 22 de Educacion Primaria del CRA Siglo XXI. Ese mismo proyecto
ha servido como modelo para los proyectos realizados por el alumnado del

grupo de 39, 4°, 52y 62 de Educacion Primaria del mismo centro.

6. Descripcion

Podemos establecer cuatro fases diferenciadas en todo el planteamiento:

v Fase 1. El docente realiza y presenta el proyecto de Scratch “Viboras
ortograficas” para que el alumnado de 1° y 22 de Educacion Primaria
repase y amplie el conocimiento de la regla ortografica de uso de las
letras c, z y qu. El proyecto consiste en eliminar a las viboras que tienen
una palabra mal escrita y dejar libres a las que tienen una palabra bien
escrita. Los aciertos suman puntos y los fallos restan puntos y, llegado
el caso, restan vidas. Una vez han terminado de salir todas las viboras
se accede a la fase extra que permite obtener puntos escribiendo bien
las mismas palabras que antes aparecian con las viboras. Al terminar
el juego aparece un ranking con la puntuacién obtenida por los

jugadores en las diferentes partidas ordenado de mayor a menor.

v’ Fase 2. El docente presenta el mismo proyecto al alumnado del grupo
de 3° a 6° de Educacion Primaria. Este alumnado, al igual que sus
compaiieros/as, practican y juegan con el proyecto. Después, utilizan
el proyecto como modelo para realizar sus propios proyectos
adaptados a las reglas ortograficas que estan trabajando en sus cursos
(m antes de p y b, palabras terminadas en ave, eve.., palabras

terminadas en illo, illa,...).
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v Fase 3. Los proyectos creados por el alumnado son compartidos con
el resto de compaferos para jugar con ellos y practicar las diferentes

reglas ortograficas trabajadas.

v’ Fase 4. Los mejores proyectos son compartidos a través de la Pagina
Web del perfil en Twitter del centro para aumentar su alcance y que

puedan ser usados por chicos y chicas de otros colegios.

=. Resultados

La realizacion de este proyecto ha permitido cumplir gran parte de los
objetivos planteados inicialmente. El alumnado de 1° y 22 de Educacion
Primaria ha mejorado su nivel ortografico respecto a las reglas con las que
han podido jugar a través de “Viboras ortograficas”. La acogida de los juegos
por su parte ha sido muy positiva. Las peticiones para tener tiempo en el aula
y poder jugar con ellos han sido constantes desde que conocieron el proyecto.
Por otra parte, el alumnado de 32 a 6° ha tomado parte en el proyecto de forma
muy entusiasta. La posibilidad de crear sus propios juegos y de ayudar a sus
compaiieros/as con ellos ha supuesto un alto nivel de motivacién para
ellos/as. No obstante, el resultado de sus producciones ha sido desigual. De
los diez alumnos/as implicados en esta segunda fase, cuatro han podido
replicar el modelo de forma correcta, otros cuatro lo han hecho con varios
errores y dos de ellos no fueron capaces de terminar sus proyectos de forma
satisfactoria. Una posible causa justificante de este resultado puede ser la
diferencia de edad entre el alumnado, asi como el hecho de que algunos
habian trabajado con Scratch en cursos precedentes y otros no. En todo caso,
todos/as han podido cumplir con gran parte de los objetivos planteados ya
que han sido usuarios y creadores de proyectos con Scratch, desarrollando su
competencia digital, su competencia para aprender a aprender, su sentido de
la iniciativa y espiritu emprendedor, han mejorado la ortografia de las reglas

trabajadas y han ampliado su vocabulario.
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8. Anexos

Proyecto original creado por el docente:
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Proyectos creados por el alumnado alojados en la pagina web del centro:

http://crasiglo2i.centros.educa.jcyl.es/sitio/index.cgi?wid seccion=33&wid i

tem=1
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Elirmina las palabras mal escritas, flega al final y gana punios extra.

PALABRAS TERMINADAS EN -AVA, -AVE, -AVO...
&

i

Elirmina las palabiras mal escritas. fega al firal y gana puntos exira.
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Repercusion medidtica del proyecto:

https://twitter.com/crasigloxxi/status/1377328505260814336?s=20

L 4 “  Twittear
H  Explorar C.R.A. Siglo XX
@crasigloxxi
& Configuracién 13sHoy nuestros chicos y chicas son protagonistas en el

@diariodeburgos con el proyecto sobre
#programacion con @scratch y #ortografia

Los mayores programan, los pequefos juegan y todos
aprenden. #EscuelaRural
#EscueladePensamientoComputacional
#CentroskEducaCyL @educacyl @crfptic

8:34 p. m. + 31 mar, 2021 . Twitter for iPhone

11 Retweets 2 Tweets citados 35 Me gusta
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