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Proyecto de introduccién de la programacion en la etapa de Educacion
Primaria usando aplicaciones y programas gratuitos para crear videojuegos y
animaciones enmarcadas dentro de las diferentes areas del curriculo de cada
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“Cuando el mundo se encuentra en constante cambio, la
educacion deberia ser lo bastante rapida para agregarse
a este.”

Zigmunt Bauman
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1. INTRODUCCION

Las nuevas generaciones se estan criando entre herramientas tecnoldgicas que les
sirven como vehiculo para facilitar su aprendizaje. En la escuela tradicional se ensefa
a emplear herramientas de usuario para que escriban documentos o busquen
informacion en Internet. Pero,... jpor qué no ensefarles ademas de a usar la
tecnologia, ensenarles cémo funciona?

Porque si queremos pensar de una manera moderna tenemos que pensar como
creadores, no como consumidores. Entonces necesitamos entender el mundo y el
lenguaje de la tecnologia que nos rodea.

La codificacion es una alfabetizacion para nifos y nifas del s. XXI que les ayuda a
desarrollar habilidades y competencias propias del tiempo que les toca vivir. Unas
habilidades y competencias que promueven el uso activo y no pasivo de la tecnologia.
Aprender a wusar la tecnologia como herramienta para resolver problemas
(Pensamiento computacional) Porque... ¢Queremos creadores digitales o
consumidores de contenidos?

Parafraseando a Mitchel Resnick (Learn to Code, Code to Learn,2013): Los famosos
“nativos digitales” no son tan “nativos” ni tan “digitales”. Interactuan con la tecnologia:
chatean, navegan por Internet, juegan con video juegos, whatsapean, pero no saben
usar esa tecnologia para crear, para expresarse. Saben “LEER”, tecnoldégicamente
hablando, pero no saben “ESCRIBIR”. Son consumidores tecnolégicos pero no son
capaces de escribir codigo o de programar, una habilidad que les permitiria escribir
SuUs propios programas, expresarse a través de la tecnologia.

JAprender a programar o programar para aprender? No estaran simplemente
aprendiendo a codificar, estaran codificando para aprender. Porque en el proceso de
aprender a codificar, aprenden otras muchas cosas, aprenden competencias para la
vida:

= Aprenden a pensar en un contexto significativo.

= Trabajan con algoritmos o pensamiento secuencial. Serie de instrucciones
precisas en un orden determinado para conseguir una meta u objetivo.

= Se enfrentan al pensamiento condicional - (IFTTT: If this then that), al
pensamiento logico y a la resolucién de problemas.

= Aprenden a dividir ideas complejas en partes mas sencillas.

= Aprenden a asumir riesgos.

= Aprenden de los errores (el codigo nunca miente). Entrenan el cerebro en la
busqueda de errores y en la busqueda de alternativas para solventarlos.

= Aprenden a comunicar sus ideas y a trabajar de una manera colaborativa.

= Fomentan la creatividad/ aprenden de una manera creativa. escribiendo nuevos
tipos de contenidos en los que se integran las diferentes areas del Curriculo.

Porque asi como ensenar/aprender lenguas no solo es gramatica, y la historia no es
s6lo memorizar datos, el lenguaje de programacion no es sélo matematicas, ciencias y
resolucion de problemas, cédigos y computadoras, sino que también es creatividad,
imaginacion, comunicacién. Una nueva forma de DAR VIDA a sus ideas.

En una sociedad digital y tecnoldgica, el dominio de areas como la programacion se
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convierte en componente fundamental del proceso de aprendizaje, ya que es una
habilidad que puede afectar la todas las areas del conocimiento.

Nuestra intencién en todo este marco es ser capaces de que nuestro alumnado sea
capaz de utilizar la tecnologia tanto para la busca y el tratamiento de la informacion,
como para que sean capaces de comprender lo que son los algoritmos y sean
capaces de utilizarlos en su vida cotidiana.

La famosa Ley de Murphy pretendemos que sea aplicada en toda su extension.
Queremos que nuestro alumnado cuando haga algo tenga en cuenta que... si algo
puede salir mal, saldra y que por lo tanto tendra que reescribir su algoritmo y hacer
tantas pruebas como sea posible para que nada salga mal.

Lo que vamos a contar a continuacién es una experiencia sobre programacion. Cémo
incorporamos progresivamente el lenguaje de programacion en el centro y el punto
culminante que son “Los recreos con codigo”. Este proyecto comenzé en el curso
2013-2014 en 6 aulas del centro (“Codificacién para nifias y nifios creativ@s” ),
continu6 en 2014-2015 (“Gamificacion y programacion de videojuegos”) en esas aulas
y en alguna nueva que se incorporé y finalmente en este curso 2015-2016 todo el
alumnado del centro desde tercero hasta sexto de Primaria pudo aprender los
fundamentos de la codificacion y enfrentarse a los desafios propuestos.

1. Creadores de contenidos
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2. RESUMEN DE LA VIDA DEL CENTRO

> 2.1. datos de identificacion

Denominacioén: C.E.|.P. Ponte dos Brozos.

Titularidad: Publica (Conselleria de Educacion e Ordenacion Universitaria da
Xunta de Galicia).

Cédigo do centro: 15000363.
Niveles educativos que imparte:
Segundo ciclo de Educacion Infantil
Educacién Primaria
Servicios complementarios:
Transporte escolar
Comedor (gestionado por A.N.P.A.)
Direccion: Avda. Arsenio Iglesias, 34. Arteixo (15142)
Teléfono: 981 600 249
Fax: 981 600 249
Correo electrénico: ceip.ponte.brozos@edu.xunta.es
Pagina web: http://www.edu.xunta.es/centros/ceippontebrozos/

Ademas, desempefian sus funciones en el centro, un administrativo, dos
personas de mantenimiento, dos cuidadores y siete limpiadoras.

» 2.2. Descripcion del entorno

El ayuntamiento de Arteixo limita con el de A Corufia. Tiene una extension de 9.350
hectareas y una poblacion de mas de 32.000 habitantes.

Es un pueblo con una gran expansion demografica por su proximidad a la capital. Su
perfil demografico es el de una poblaciéon joven y heterogénea, procedente de 46
nacionalidades distinta (entre ellas predominan la arabe y la sudamericana). La
inmigracion es econodmica y se dedica principalmente a la venta ambulante. Su
situacion en estos momentos es critica.

La principal actividad econdmica en Arteixo es la industrial, predominando el sector
textil. El poligono de Sabdn emplea a la mayoria de los habitantes de Arteixo.

En este poligono también se encuentra situada una gran zona escolar que alberga una
guarderia, dos colegios, dos institutos, una escuela taller, un polideportivo, una piscina
municipal y varias pistas de deportes.

Las dos lenguas de la comunidad se emplean con normalidad tanto en la escuela
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como en la familia, existiendo una predominancia en el uso del castellano.

> 2.3. El centro
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2. Composicion de unidades del centro

» 2.4. Planes y proyectos significativos que se estén desarrollando o se
hayan desarrollado en los ultimos anos.

En los ultimos anos el centro ha llevado a cabo diferentes actuaciones y proyectos
relacionados con la innovacién educativa y el uso de las Tic.

e Afo 2010/2011: “O Torque Sagrado”. lll Premio Maria Barbeito de Educacion
en Galicia. Premio a la innovacion y a la experiencia pedagégica: Videojuego
destinado a alumnos de tercero de Primaria, elaborado a través del programa
E-Adventure, disefiado por la Universidad Complutense de Madrid.

e Afo 2012/2013: “Creando Realidad: Estudio de las posibilidades didacticas de
la realidad aumentada y la Geolocalizacién”. El proyecto fue ganador en la |
Convocatoria de Proyectos educaBarrié (canal educativo de la Fundacién
Barrié) por el alto grado de innovacién didactica y pedagdgica.

e Afo 2013/2014: “Aumentando la realidad: Estudio de las posibilidades
didacticas de la realidad aumentada aplicada a la Historia”. Tercera mencion
honorifica en el | Premio Nacional Fundacion GSD de Innovacién Educativa.

e Ano 2014/2015: “Codificacion para ninos y nifias creativ@s”. Segunda mencion
honorifica en el Il Premio Nacional Fundacion GSD de Innovacién Educativa.

e Afo 2014/2015: “Gamificacion y programacion de videojuegos”.  Proyecto
ganador Il Concurso Proyecta Innovacion.

e Ano 2015/2016: "Xogando aos oficios con Minecraft”. Proyecto ganador del Il
Concurso Proyecta Innovacion.
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3. PARTICIPACION E IMPLICACION EN EL PROYECTO DE LOS ORGANOS DE

COORDINACION DOCENTE Y DE REPRESENTACION.

Nuestra propuesta se inscribe dentro del Proyecto Ponte dos Brozos, una experiencia
de incorporacion global e integral de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion en el sector de la ensefianza publica. El Proyecto Ponte dos Brozos
nace en el curso 2001-02 por iniciativa de la Fundacion Amancio Ortega, aunque en él
participan también las administraciones local y autonémica. ElI Proyecto situa su
objetivo fundamental en la dotacion de medios tecnoldgicos y en la formacion del
profesorado.

Sobre estas premisas, desde hace casi tres lustros, el Proyecto viene contribuyendo
de manera esencial en la determinacion y desarrollo de una red comunitaria educativa
con un potencial de proyeccién civica y moral de extraordinaria importancia.

El objetivo fundamental del Proyecto es la incorporacion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en el sistema educativo. En este caso materializado en
la red publica de un espacio geografico concreto: el Concello de Arteixo.

Hoy en dia es un proyecto complejo que engloba multitud de actuaciones a favor de la
educacion, teniendo siempre como medio las nuevas tecnologias. En estos momentos
se mantiene gracias al proyecto Arteixo Innovacion del Concello de Arteixo. Entre sus
frentes abiertos esta:

e Mantener la tecnologia introducida en el aula durante estos anos: Rincén de
ordenadores en el aula, carro de portatiles, carros de tablets, pizarra digital...
Ademas del hardware, se mantiene y actualiza el software util. Se conserva
aquello que, a lo largo de los afos y de los estudios, cumple los principales
requisitos pedagogicos: partir del conocimiento del alumno para andamiar el
aprendizaje (constructivo), ser funcional y permitir el autoaprendizaje.

e Experimentar las nuevas tecnologias, que cada afo son diferentes, en el
ambito educativo. En estos momentos, los grupos de innovacion planteados
versan sobre realidad aumentada, mundos virtuales, robdtica, redes sociales y
su aplicacién a la educacion y codificacion.

e Apoyar a los equipos de coordinacion docente en su actividad; por ejemplo, al
Equipo de Convivencia y al Departamento de Orientacion en la inclusion
educativa de nuestros alumnos a través de las TIC.

Lo verdaderamente importante de nuestro centro es la existencia de un numeroso
grupo de maestros y maestras preocupados por el uso de las TIC y de las TAC en la
ensefanza. Un grupo de maestros y maestras que demuestran que la escuela publica
puede competir en calidad si se le dan recursos y, sobre todo, formacion. Una serie de
maestros y maestras dispuestas a acudir a formarse en cualquier momento y situacion
ya sea en horario vacacional o ocupando el merecido descanso semanal.

El Proyecto Tic del CEIP Ponte dos Brozos alberga tres niveles de formacion en
cuanto a nuevas tecnologias: Inicial, Avanzado 1 y Avanzado 2. Cada profesor puede
orientar su formacioén en TIC hacia la especialidad que imparte. La formacion combina
el repaso de software conocido, la presentacion de software Util para el aula y el
trabajo cooperativo entre profesorado. El profesorado del nivel inicial recibe al
incorporarse al centro un curso de formacion para poder utilizar la tecnologia que se
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pone a su disposicion. Pensamos que la tecnologia por si sola no produce ningun tipo
de cambio pedagdgico si no va acompafiada de un proyecto pedagdgico que de
respaldo a todo lo que se hace.

El profesorado del nivel Avanzado 2, en el que puede participar cualquier miembro del
claustro que se considere dispuesto a investigar y a profundizar en la utilizacién de las
TIC en la ensefanza.

4. PROFESORADO PARTICIPANTE

Fernando Moreno Gonzalez: Coordinador Tic del Centro.

Jose Carlos Casales Regueiro: Jefe de estudios y tutor 5° nivel de EP.

Aurora Jove Maceiras: Especialista Lengua Inglesa.

Luz Pérez Vazquez: Especialista Lengua Inglesa.

Rosa Moreiras Mosquera: Tutora 1° nivel de EP.

Maria Ces Couto: Especialista Lengua inglesa y coordinadora equipo de Biblioteca. .
Maria José Sanjurjo Poveda: Tutora 1° nivel de EP.

Maria Begona Codesal Patifio Tutora de 3° nivel de EP y coordinadora del Proyecto.

5. ACTUACIONES.

5.1 Punto de partida

5.1.1. Justificaciéon del plan de accion
LA INTRODUCCION DE LA PROGRAMACION EN EL CENTRO

En el centro seguimos el lema de la organizacién internacional y sin animo de lucro
Code.org: Anybody can learn (Cualquiera puede aprender) que trata de desmitificar
la programacién como algo muy complicado y que pretenden difundir la programacion
como parte de la educacién basica de nifios y jovenes de todo el mundo.

Nosotros también queremos
defender que todos los nifios
y nifas merecen una
educacion completa que les
ensefie habilidades de
aprendizaje del siglo XXI para
que puedan participar en los
avances tecnoldgicos que
estan cambiando el mundo.
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Asimismo, nuestra pretension es crear un espacio seguro con el fin de luchar contra
las desigualdades de género y contra los estereotipos sociales. La inteligencia es algo
que debe ser alimentado, que ayuda a nivelar el campo de juego y que significa que
las nifias tienen tanto potencial para aprender a prosperar en estas disciplinas como
los nifios.

Creemos que la codificacion debe ensefiarse transversalmente, en todas las areas y
desde las primeras edades. Nuestro mayor objetivo educativo es ayudar a nuestros
alumnos/las facilitdndoles informacion y permitiéndoles experimentar, explorar, disefar
y crear para convertirse en pensadores creativos. Pretendemos que aprendiendo a
programar aprendan a pensar.

Introducir la programacién de animaciones, historias interactivas y videojuegos propios
en el proceso de ensefianza-aprendizaje no supone una mejora del mismo, de la
misma manera que no se consigue incrementar el aprendizaje sélo con colocar un
encerado digital en el aula. La clave es el enfoque pedagdgico y la planificaciéon de la
actividad de forma que genere contornos virtuales de aprendizaje, lo que da lugar a
experiencias educativas significativas.

¢ Como es posible lograrlo? Siguiendo la espiral del pensamiento creativo (Mitchel
Resnick, 2007):

3. La espiral del pensamiento creativo de Mitchel Resnick

En este proceso, el alumnado imagina lo que quiere hacer; crea un proyecto basado
en sus ideas; juega con ellas; las comparte con otros y reflexiona sobre sus
experiencias; todo el cual le lleva a imaginar nuevas ideas y nuevos proyectos. Al
tratar de una espiral la propuesta empieza y continua con Imaginar, lo cual quiere decir
que el proceso esta en constante mejora, permitiendo enriquecer la actividad inicial
con mas alternativas o tematicas.
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5.1.2. Objetivos:

1.

5.2.

Inspirar a nuestras alumnas y alumnos desde edades tempranas para
introducirse en el mundo de la programacion, dotandolos con las competencias
tecnoldgicas necesarias para aprovechar las oportunidades que les depara el
siglo XXI.

Asegurar que comprenden y aplican los conceptos basicos de este nuevo
lenguaje: abstraccion, l6gica, algoritmos... para predecir lo que puede ocurrir.
Resolver retos y crear proyectos sencillos por placer propio y de otros,
favoreciendo el pensamiento l6gico y resolutivo.

Crear, organizar, guardar, compartir, mezclar sus proyectos y los de otros.
Emplear la secuenciacion, repeticion, variables... para disefiar programas con
metas especificas.

Planificar sus proyectos partiendo de dibujos, esbozos, croquis, storyboards...
Trabajar colaborativamente con los compaferos/as.

Fomentar la creatividad y el aprendizaje aprovechando las inquietudes innatas
de exploracién, experimentacion y de curiosidad de las nifias/os y del poder de
“aprender haciendo”.

Emplear el lenguaje de programacién como una nueva forma de dar vida a sus
ideas: dibujos, robots, juegos, apps, narraciones, arte...

Acciones, procedimientos y recursos

A continuaciéon explicaremos como se fue produciendo esa incorporaciéon de la
programacion en la escuela a lo largo de los ultimos tres cursos escolares.

Utilizamos diferentes apps y programas gratuitos en los que se profundiza en mayor o
menor medida dependiendo de la edad de los alumnos. Las tareas realizadas estan
plenamente integradas en el curriculo. En primero y segundo de primaria se empled
ScratchdJr; en tercero y cuarto de primaria, Hopscotch y en quinto y sexto, Scratch.

EOTED HOPSCOTCH oo BoRMTd

En el espacio web: “Xogo de Coddigos” estan disponibles los materiales que
empleamos.

Ademas en los Blogs de aula

o
©]

Think in english
A xanela maxica

Y en el site “Coding in Arteixo”
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Curso 2012-2013: codificacion para nifias y nifios creativos

Se organizé un grupo de trabajo sobre programacion en Primaria. Coordinado por
el Centro de formacion y recursos de A Corufa: " Poden programar as nenas e 0s
nenos de educacion infantil e primaria?".

5.2.1.1.

Alumnado al que se dirigié el proyecto

5.21.2.

Cronograma:

® Alumnos que integran el
proyecto en el ANO I: 150
® 1-2 Primaria

® 3-4 Primaria

m 5-6 Primaria

Trimestre 1. Iniciacion

Trimestre 2.
Consolidacion

Trimestre 3. Transmision,
disfrute y evaluacion

Aprendizaje del
basico de Ila
programa

manejo
app o
(mover, dejar
rastro, girar, dar color,
hacer desaparecer,
aumentar tamano, animar,
establecer posicion...)

Primeros retos (figuras
geomeétricas) y sencillos
proyectos: postal de
navidad, nombre y avatar.

Profundizacién en el
manejo de la app o
programa: crear un logo o
un anuncio publicitario,
disefar personajes (robots,
monstruos, animales),
crear un sistema solar vy
disenar un paisaje
interactivo.

Creacién de proyectos mas

complejos: inventar
historias animadas en
diferentes escenarios,
crear una adivinanza,

disefar un juego, una obra
de arte abstracto...

5.2.1.3. Proyectos

Estos fueron, distribuidos por trimestres, los proyectos realizados a lo largo del curso.

PRIMER TRIMESTRE

GEOMETRIA

NOMBRE

AVATAR

CELEBRACIONES

a9 [

OFe

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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SEGUNDO TRIMESTRE

ROBOTS

PUBLICIDAD PAISAJES

CELEBRACIONES

E
I|ll-'—'-lli‘
TERCER TRIMESTRE
SISTEMA SOLAR HISTORIAS ARTE JUEGOS

i

*Link en foto

*Link en foto

*Link en foto

*Link en foto

5.2.1.4.

Cuadernos

CUADERNO DE TRABAJO: se cre6 un cuaderno de trabajo en lengua gallega y otro

en lengua inglesa para que planificaran, anotaran y comprobaran la efectividad de su

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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proyecto vy, si es el caso, reformularan lo programado. Este cuaderno en formato PDF
se abria con la app NOTABILITY vy alli podian escribir, dibujar, adjuntar fotografias,

guardar en sus carpetas, compartir por correo electronico, etc.

MhorscoTtcHl

CADEFND DE TRABALLOD

F OO0 Mvats

ALCTA | TRYDS 00N SCRATCH |
M MCTIELD

Link cuaderno Link workbook Link cuaderno Link cuaderno

5.2.1.5.  Difusion de la experiencia

e Video Promocional “Codificacion para ninos v ninas creativ@s”

e Participacion en Il Jornada “Experiencias TIC no CEIP Ponte dos Brozos” 4 de
junio de 2014. Ponencia " O ano que aprendemos a codificar".

4. Jornada TIC

13
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Participacion en VII Congreso de AGAPEMA (Infantil, Primaria y Secundaria) el
26 y 27 de septiembre de 2014 en Santiago de Compostela. Ponencia: "O ano
que aprendemos a codificar".

HOPSCOTCH

O ano que aprendemos a codificar

5. Portada presentacion

Participaciéon en VIl Feria Matematica, organizada por AGAPEMA en Palexco,
26 abril de 2014, A Corufa.

6. Feria Matematica. Palexco

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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5.2.2. Curso 2013-2014: Gamificacion y programacion de videojuegos

Durante este curso escolar se formo6 un Grupo de trabajo Coordinado por el Centro de
formacion y recursos de A Corufia llamado: "Aplicacions didacticas da gamificacion".

5.2.21.

Alumnado al que se dirigié el proyecto

5.2.2.2.

Cronograma

= Alumnos que integran el
proyecto en el ANO II: 200

m 1-2 Primaria: 60

m 3-4 Primaria:65

m 5-6 Primaria:75

Fase inicial

Fase de desarrollo

Fase de evaluacion

Junio-septiembre 2015.

Elaborar por parte del
profesorado unidades
didacticas integradas y el
cuaderno virtual de
creador de videojuegos.
Informar al profesorado de
nueva incorporacion del
proyecto (formarle), asi
como al alumnado y a sus
familiares.

Octubre 2015-Mayo 2016

Desarrollo de la
experiencia en el centro.
Lanzar el reto a alumnos y
alumnas. El trabajo debe
ser tan autébnomo como
sea posible. Organizar los
grupos y explicar la
dinamica de trabajo.
Acompanfar el proceso de
los y de las estudiantes,
facilitando y resolviendo
incidencias.

Mayo 2016-junio 2016

Estudio y valoracién de los
resultados obtenidos.

5.2.2.3. Proyectos

Empleamos dos horas semanales en la clase y la propuesta era realizar 9 juegos de
diferentes tematicas dependiendo del nivel del alumnado. Trabajaban en pareja o

pequefo grupo.

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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Esta es una muestra de los videojuegos creados.

Scratch jr

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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La secuencia de trabajo fue la siguiente:

1. Disefio. A partir de un
planteamiento inicial el alumnado
elaboraba un videojuego tras ver
el modelo aportado. Los
proyectos se elaboraban en
parejas o pequefio grupo. Esta
realizacion conjunta de las
tareas durante el desarrollo de
todo el proceso, incentivaba la
comunicacion y el consenso de
las  decisiones, gestionando
conflictos y estableciendo roles
de los diferentes miembros del

grupo.

2. Una vez finalizado, se
comprobaba su funcionamiento y
se presentaba al grupo. Los
compaferos coevaluaban el
proyecto gracias a las rubricas.

7. creando un videojuego

3. Experimentacion de cambios. Una vez que el proyecto funcionaba correctamente se
abria una fase para realizar variaciones creativas y personales al planteamiento
original. Se tenian en cuenta las ideas de la fase de coevaluacion.

4. Se exponian los resultados de forma colectiva.
5.2.2.4. Cuadernos

Cuadernos digitales interactivos en lengua gallega y lengua inglesa de CREADOR/A
DE VIDEOJUEGOS en formato Pdf.

CADERNO VILTUAL DUN
CHEADOM B VIDEOXDGOA = - r—
HOPSCOTCH Pty
$E¢D
o) EORB
oy . DN
ST SCRATCHIR. i

Link cuaderno

Link al cuaderno

Link al workbook

Link cuaderno

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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5.2.2.5. Difusion de la experiencia.

e Proyecto Gamificacion y programacion de videojuegos. Video Resumen
presentacion proyecto Concurso Proyecta Innovacion.

e Video promocional Concurso Proyecta Innovacion: Gamificacion y
programacion de videojuegos

e Video Promocional GSD INNOVA “Codificacion para nifos vy nifias

creativ@s”

Participacion en los siguientes eventos relacionados con las TIC

Jornadas de Innovacion educativa: Creando la escuela del S. XXI, organizadas
por la fundacion Gredos san Diego. 16-17 octubre de 2015. Madrid.
“Codificaciéon de ninos y ninas creativos”.

Il Jornadas EscolaTic, celebradas en Santiago de Compostela los dias 17y 18
de abril de 2015. Ponencia "Codificacion para nenas e e nenos creativ@s".

8. Profesorado del CEIP Ponte dos Brozos durante la comunicacion

42 Jornada: “Experiencias TIC no CEIP Ponte dos Brozos” 3 de junio de 2015.
Ponencia " Juego de Cédigos".

FERIA MATEMATICA " IX
Feira Matematica"
organizada por Agapema
en A Coruna. 2015.

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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5.2.3. Curso 2014-2015: Recreos con cédigos.

CLUB
DE

CODIGO

’ o
a8
5

9. Un dia cualquiera en el CLUB DE CODIGO
5.2.3.1.  Antecedentes del proyecto

Aunque en los cursos anteriores se implanto con éxito el lenguaje de programacion en
diferentes aulas del centro, la codificacion no llegé a todo el alumnado matriculado por
diferentes razones:

= No todo el profesorado del centro participa en el grupo avanzado de
introduccion de las Tic en el curriculo.

= Conocer el lenguaje de programacion a través de diferentes apps o programas
requiere un nivel de formacién que no todo el profesorado del centro esta
dispuesto a recibir pues repercute en su jornada post-laboral.

Por todo esto, en el curso 2015-2016 el proyecto quiso llegar a todo el alumnado
desde 3° de primaria hasta 6° de primaria. Desde luego, se siguio trabajando a nivel de
aula como en cursos anteriores sin embargo para llegar a todo el alumnado la
propuesta tuvo que ser diferente. Y fue la que sigue.

5.2.3.2. Contextualizacion

Esta actividad se enmarca dentro del Proyecto de introduccion de la Programacion en
el Ponte dos Brozos y se basa en el uso de estrategias de aprendizaje cooperativo que
permiten asumir un compromiso individual y colectivo por medio del
establecimiento de objetivos compartidos y consensuados que permiten a los

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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participantes constituirse como un equipo para alcanzar las metas establecidas, es
decir, el aprendizaje de los fundamentos del lenguaje de programacion de una forma
visual y divertida.

¢,Coémo lo hicimos?

Pues, poniendo en marcha el sistema de la tutoria entre iguales (peer tutoring). La
tutoria entre iguales fue definida por Keith J. Topping (2005) como la adquisicion de
conocimientos y habilidades a través de la ayuda activa y apoyo de pares o
compaferos.

La tutoria entre iguales se fundamenta en la creacion de parejas de personas que
asumen una relacidon asimétrica, derivada de la adopcién de un rol de tutor- mentor
(ensefante) y/o tutorado (aprendiz), que trabajan por un objetivo comun, conocido y
compartido, que se logra gracias a un marco de interacciéon regulado por el docente
(Duran y Vidal, 2004). En nuestro caso son heterogéneas ya que esta implicado
alumnado de diferentes cursos.

Ademas la
cooperacion en  si
misma es una
competencia clave
para la  sociedad
democratica del

conocimiento (Rychen
y Sagalnik, 2003) vy
de acuerdo a los
planteamientos de la
Comisibn  para la
Educacion del Siglo
XXl (Delors et al.,
1996), aprender a
trabajar en equipo es
una de las
competencias basicas
que deben facilitar los
sistemas educativos.

10. Momento del club de Cédigo

El trabajar en un clima de alegria y satisfaccion por las actividades propuestas permite
que se intensifique el registro de percepciones, que memoricen detalles y que éstos
se recuerden con mayor facilidad y puedan ser evocados placenteramente. El hecho
de que estan llevando a cabo sus ideas hace que lo que estan creando se fije de otra
manera. Las emociones se cuelan en la memoria de forma tal que lo aprendido anima
a la memoria procedimental.

La presion ante el error al estar entre iguales se va modificando, desarrollandose una
tolerancia mayor. La equivocacion no es un tema cerrado sino que abre el camino a la
busqueda de soluciones creativas.

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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5.2.3.3. Alumnado al que se dirigio el proyecto

= Alumnos que integran el
proyecto en el ANO III: 500
® 1-2 Primaria: 60

m 3-4 Primaria:250

m 5-6 Primaria:200

5.2.3.4. Objetivo del club

El Club de Cddigo dio a cada nifio o nifia de entre 8 a 12 afios la oportunidad de
aprender a codificar proporcionandole materiales y mentores voluntarios que llevaban
el timén de un club entre iguales y para iguales, siempre supervisado por un grupo de
maestros. En este curso escolar, el Club de Cédigo funciond usando exclusivamente la
app Hopscotch puesto que el grupo de mentores dominaban esa aplicacion. En cursos
siguientes usaremos la app Scratch Jr y el programa Scratch pues ya hay alumnado
sobradamente preparado para ejercer de mentores.

El objetivo de este CLUB DE CODIFICACION era iniciarse en el conocimiento del
nuevo lenguaje de este siglo, una extension de la escritura, pues esta habilidad
permite al alumnado escribir nuevas cosas: animaciones, simulaciones, historias
interactivas y videojuegos. De esta forma expandiamos la idea de ser creadores
activos, de aprender haciendo y ensefiando entre iguales.

Se trataba de prender una mecha para que nuestro alumnado despegara y pudiera
convertirse en creador activo de contenidos digitales.

11. Prendiendo la mecha de la codificacion

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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5.2.3.5.  Organizacion

21 mentores (alumnado con conocimientos de las apps y programas usados) y mas de
300 alumnos y alumnas desde 3° hasta 6° de Educacion Primaria fueron durante el
periodo de recreo a aprender CON y DE otros companeros/as. Era una actividad libre
y voluntaria. Se establecieron diferentes turnos para que todo el alumnado interesado
pudiera asistir.

12. Parte del equipo de mentores del Club de cédigo

5.2.3.6. Filosofia del Club

Tratar de divertirse aprendiendo, de ser
creativos y de explorar nuevas
posibilidades. Era importante que los
ninos y nifas disfrutaran el tiempo que
pasaban en el Club y no lo sintieran
como una asignatura mas.

Nuestra  metodologia de trabajo
priorizaba el papel del alumno como
creador de sus propios aprendizajes,
defendia el trabajo en equipo vy
fomentaba la experimentacion y la
resolucion abierta de problemas.

Los alumnos aprendian a su ritmo,
encontrandose con los desafios que
tenian que superar a través de su propia
experiencia utilizando su creatividad,
imaginaciéon con el apoyo de manera
orientativa de los profesores.

Diversion
Jugando ' compartir

Crear -

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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De este modo, se potenciaba la creatividad e innovacion de los alumnos asi como su
implicacion y espiritu critico.

5.2.3.7.  Principios del club de cédigo

e Cada mentor tenia de media al dia 3 alumnos/las que deseaban aprender a
programar.

Club de Codificacion

13. Carnet de Mentor

e Habia tres niveles de dificultad. Cuando se conseguia superar los desafios del
primer nivel se pasaba al segundo y luego al tercer nivel.

e El primer nivel estaba compuesto por 18 mini-desafios. Simples tareas para
conocer la aplicacion.

Mini-refos

Curso

Cuti de Codficacan - Parts doc Orosos
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e El segundo nivel estaba formado por 12 sencillos desafios de codificacion.

Cune

Clibs e CadMcacion - Pande das Beczax

e EIl tercer nivel incluia 10 super-desafios en los que habia que programar
videojuegos, historias animadas, arte interactivo,...

Super Retos

Mame

Cane

Gty e Convlicacsm  Puin tos Risaes

e Los mentores llevaban un registro de los logros conseguidos por sus
alumnos/las a través de una hoja de registro y una tarjeta personal.

5.2.3.8. Materiales del club

Aunque en este curso que terminamos el club de cdédigo funciond con la app
Hopscotch, ya tenemos preparados los materiales para implementar el club con
ScratchJr y Scratch el curso que viene.

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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Scratch

3. Paisaxe

5. Xogo supervivencia 6. Labirinto

7. Historia (varios 9, Quiz
escenarios)

Ademas se crearon diplomas acreditativos del aprendizaje de la programacion
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Y posters para animar al alumnado a que se uniera al Club de Cddigo

5.2.3.9. Beneficios del club

Es una forma de romper estereotipos, creando un espacio seguro con el fin de
luchar contra las desigualdades de género y contra los estereotipos sociales.
Sirve para promover la igualdad de oportunidades y posibilidades para la
inclusion social y la futura insercion laboral en un mercado que demandara mas
empleos en la industria tecnolégica y mas habilidades tecnoldgicas para casi
todos.

Incentiva el aprendizaje de manera divertida y motivadora pues los alumnos y
alumnas construyen conocimiento a través de desafios asumibles en los que
van a entender, aprender como hacer algo y/o practicarlo.

Genera entornos virtuales de aprendizaje que den lugar a experiencias
educativas significativas gracias a una estrategia didactica cohesionada,
innovadora y planificada con actividades integradas en el curriculo.

Estructura el pensamiento, las ideas. Estas tareas permiten desarrollar el
pensamiento abstracto y algoritmico ademas de poner en marcha procesos
creativos. Los proyectos requieren resolucion de problemas usando estrategias
y modelos en la busqueda de soluciones, analizando e interpretando datos
para abordarlos.

Permite trabajar por proyectos individuales o en grupo y respetar el ritmo y
motivacién de cada alumno.

Produce, disefia y crea tecnologia. No sélo se consume. Estas nuevas
competencias les permiten constituirse en usuarios mas criticos y los dota de
mejores mecanismos de auto-proteccion (configuraciones mas seguras,
proteccion de datos).

Modo de diversion. Cuando un nifio tiene la oportunidad de disefiar un
programa o videojuego, desarrolla su creatividad y aprende a planificar y
organizar su trabajo y sus ideas, Ademas, refuerza conceptos que aprendioé en
clase, sobre todo en matematicas.

Fomenta el trabajo en equipo y el cooperativismo. En la organizacién de los
grupos se uniran estudiantes con conocimiento del programa/app con otros que
no lo conocen, fomentando el efecto mentor.

Permite generar y compartir sus creaciones en la red, en la comunidad de la
app, compartir sus juegos con los comparieros y con la comunidad educativa,

CEIP PONTE DOS BROZOS. ARTEIXO
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disfrutar creandolos y también cuando los demas juegan con sus creaciones.

5.3. Metodologia

En cada nivel educativo creamos una serie de unidades didacticas integradas sobre
cada uno de los proyectos planteados. Estas unidades didacticas promovian la
consecucion de competencias clave y la integracion de todas las areas de curriculo.
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Link a la ejemplificacdn de un proyecto en ScratchJr, Hopscotch y Scratch

Queriamos acercar una nueva propuesta metodoldgica diferente para la ensefanza-
aprendizaje y extender los conocimientos mas alla del aula, rompiendo las barreras
fisicas. Se trataba de enfocar la ensefianza de la codificacion hacia el modelo TPACK,
de manera que la tecnologia optimizara los procesos de ensefianza-aprendizaje con
una compleja interconexion e interseccion de la tecnologia, contenidos y pedagogia.

Las unidades didactica elaboradas fueron validas para trabajar en el aula, con la guia
del profesor, o para que el alumno viera los video-tutoriales creados por nosotros en
casa y luego en la clase trabajasen los aspectos mas practicos facilitando la "clase del
revés" o flipped classrooom.

Sabiamos que lo que motiva a nuestro alumnado son las recompensas, los puntos, las
clasificaciones, los niveles, el feedback, la recoleccién ... Asi, para potenciar su
motivacion, su concentracion, su esfuerzo, e incluso que mejoraran sus resultados
finales, utilizamos la estrategia metodolégica de la Gamificaciéon (Nick Pelling, 2002).
La ventaja de la gamificacion es que ofrece un refuerzo positivo, instantaneo. Nuestra
propuesta esta basada en retos de dificultad creciente. Al terminar un reto, consigue
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acceder al siguiente nivel de dificultad. Los puntos conseguidos se pueden
intercambiar por premios.
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Las clasificaciones estaban visibles en clase en una tabla como la que sigue. Cada

alumno/a escoge un avatar para que lo represente y ese es su nombre dentro de la
comunidad.
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®

El alumnado conocia gracias a las rubricas qué es lo que se le pedia y que requisitos
debia tener su juego para que fuera considerado de un nivel o de otro.

Las rubricas nos ayudaron a evaluar el
aprendizaje del alumnado y a su vez
hicieron que el propio alumnado pudiera
autoevaluarse y coevaluar el trabajo de
los demas. Permitieron describir
distintos niveles de calidad de una tarea
0 proyecto, dando una retroaccion
informativa al alumnado sobre el
desarrollo de su trabajo durante el
proceso y una evaluacion detallada
sobre sus resultados finales. Las
creamos con la plantilla CoRubrics,y se
compartian dentro del cuaderno digital.
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5.4. Temporalizacion, evaluacién y seguimiento

5.4.1. Temporalizacion

La programacion en el

CEIP Ponte dos Brozos

Curso 2013-2014
Curso 2014-2015

Curso 2015-2016

Codificacion para nifias y Gamificacion y Recreos con
nifios creativ@s programacion de codigo
videojuegos [
| e— Hopscotch
Scratchdr |
Scratch
Hopscotch
Hopscotch ScratchJr Scratch

5.4.2. Evaluacion
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14. Ejemplo de rubrica para videojuego
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15. alumnado de 4° nivel presentando el videojuego y realizando rabrica online

El entorno tan visual e intuitivo de las aplicaciones y de Scratch permitié crear todo tipo
de proyectos segun el estilo o la dificultad de aprendizaje de cada alumno o alumna.
Las creaciones podian ser muy sencillas pero el alumnado mas avanzado tenia
oportunidades para disenar proyectos cada vez mas complejos.

Trabajar con programacion implicaba comunicacion e intercambio de ideas,
planificacién, enfrentarse a errores y formular estrategias para la solucion de
problemas. Cada uno avanzaba a su propio ritmo.

Proyecto:

Se tuvieron en cuenta diferentes variables:

e Cronograma. La evaluacion fue continua, por lo que se realizé evaluacion
inicial, formativa y final.

e Competencias basicas. El equipo docente hizo una evaluacién en funcién de
las competencias basicas establecidas previamente.

e Rendimiento académico. Se llevé a cabo un estudio cuantitativo de los
resultados académicos del alumnado.

e Funcion docente. Se recogio la practica docente en memorias descriptivas.

Ademas de la junta de evaluacion, dos equipos docentes valoraron el proyecto: la
comisién TIC y el Grupo de trabajo creado bajo el amparo del CFR de A Corufa.
Mediante la recogida de informacion y el analisis de los resultados, se valoraron los
siguientes aspectos:
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- El avance hacia equidad de género.

- La construccién de un modelo educativo no androcéntrico.

- Las relaciones equitativas entre géneros.

- La disposicién de igualdad de oportunidades en el desarrollo personal
independientemente del sexo.

- Los modelos amplios, sin anclaje a arquetipos tradicionales.

- Las practicas transformadoras de roles.

- La reconstruccion de identidades.

La ultima fase de la evaluacion supuso la recopilacion de buenas practicas y la
difusion de los logros al resto de la comunidad educativa a través de los canales que
habitualmente emplea el centro.

5.4.3. Seguimiento

El seguimiento del proyecto se realiza paralelamente en los siguientes organos y
colectivos:

5.5.

Equipo organizador

Reunion mensual sobre valoracién y cumplimiento objetivos.
Reunion final anual de revision y propuestas de mejora.
Memoria final proyecto, incluida en la memoria TIC de centro
Memorias respectivas de fin de curso

Centro de Formacion y Recursos de A Corufa

Implicaciéon de la comunidad educativa

Equipo directivo: en organizacion, difusion y participacion.

Dpto. de TIC : en organizacion, asesoramiento, difusion y participacion.

Equipo de Biblioteca, convivencia, extraescolares y ENLG: en participacion y
como responsables de distintas experiencias educativas derivadas del
proyecto.

Claustro de profesores: en participaciéon y como responsables de distintas
experiencias educativas derivadas del proyecto.

Consejo Escolar: en autorizacién y difusion.

Alumnado: como agentes principales de distintas experiencias educativas
derivadas del proyecto.

Familias: en participacion, colaboracion.

ANPA: en difusion.

CONCELLO: organizacion, patrocinio, difusion y apoio econdémico para
algunas experiencias educativas derivadas do proyecto.

CONSELLERIA DE EDUCACION: creando as oportunidades de difundir a
experiencia.

CFR A Corufia: dando asesoramiento e propiciando encuentros de buenas
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practicas en las que se difunde la experiencia.

Docentes de otros centros educativos: en organizacion, difusion y
participacion.

Otros centros educativos: en difusién y participacion.

5.5.1 Medidas para difundir experiencias

Como hemos ido mostrando a lo largo de los apartados anteriores, a toda la
experiencia y actividades realizadas se le ha dado difusién a través de la pagina web
del centro:

WEB CEIP PONTE DOS BROZ0OS

En los blogs y sites del centro:

THINK IN ENGLISH
A XANELA MAXICA
XOGO DE CODIGOS
CODING IN ARTEIXO

En el Facebook del ANPA

También se ha dado difusidon a través de los boletines informativos a las familias,
comunicaciones internas, la revista que publica el EDLG y videos publicitarios
compartidos a través de la web.

Proyecto Gamificacion y programacion de videojuegos. Video Resumen
presentacion proyecto Concurso Proyecta Innovacion.

Video promocional Concurso Proyecta Innovacion: Gamificacion y
programacion de videojuegos

Video Promocional GSD INNOVA “Codificacion para nifos v nifias creativ@s”
Video V Jornada TIC Ponte dos Brozos: “ O Club de Codigo”

Son numerosas las referencias al proyecto en diferentes paginas web, en periddicos
digitales y en las redes sociales. Algunos ejemplos:

Fundacion Telefonica: La espiral del pensamiento creativo: CEIP Ponte dos
Brozos

Proyecta Innovacion: ; Cémo realizamos proyectos con TIC en las aulas de
Primaria?

V Television: El club del codigo

Biblioteca escolar digital:_Xogo de cédigos

La Voz de Galicia, viernes 29 de mayo de 2015

Revista Digital “Cdadigo Cero”: martes, 10 de noviembre do 2015

Revista Digital “Cadigo Cero”: lunes, 9 de noviembre do 2015

El Noticiero de Arteixo: martes, 10 de noviembre de 2015
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5.5.2. Valoracion de resultados y beneficios alcanzados

En el curso 2013-2014 decidimos que queriamos que nuestros alumnos tuvieran la
oportunidad de aprender el lenguaje del siglo XXI. Iniciamos el proceso y a partir de
aqui tal y como se recoge en anteriores apartados del presente documento, no solo ha
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ido aumentando el grado de implicacién y participacion de los diferentes miembros de
la comunidad educativa, si no también la formacién de docentes y discentes y la
implicacioén de las familias

El grado de satisfaccion del colectivo docente mejora ano tras afio, como asi atestigua
la participacion en eventos relacionados con el mundo de la codificacion (Hora del
cbdigo), participacion en eventos de ciencia y en ferias matematicas, ...

El indice de satisfaccion del alumnado puede medirse por la participacion en las
actividades propuestas Nuestro alumnado participd en las jornadas de buenas
practicas TIC organizadas en el centro y conté a los asistentes en qué consistia el
CLUB.

Fuera del horario escolar, en la feria matematica organizada por AGAPEMA en
Palexco, nuestro alumnado demostro a los visitantes qué se hace en el colegio con las
diferentes aplicaciones de programacion o con Scratch.

Debido a la enorme difusion del proyecto y a las menciones y premios recibidos,
estamos en condiciones de reafirmarnos en el mismo, y seguir mejorandolo y
ampliandolo a los demas niveles que hay en el centro, especialmente a Educacion
Infantil, donde ya se trabaja en varias aulas con diferentes apps.

6. PROYECTO DE FUTURO

Nuestro proyecto de futuro pasa, necesariamente, por asentar este enfoque
educacional en el centro y crear experiencias de éxito a nivel local. Primero en los
colegios de nuestro Ayuntamiento, para luego transmitir, comunicar y exportar aquellas
experiencias relevantes.

Nuestro objetivo al igual que el de CODE.ORG es que “Anybody can learn to code”.
Creemos que todos los nifios y nifias del mundo deberian tener esa oportunidad.

Ponemos a disposiciéon de la comunidad educativa nuestros materiales: cuadernos,
tutoriales, proyectos, tarjetas, infografias,... con licencia creative commons para
conseguir el objetivo. Nuestros contenidos estan accesibles para cualquier persona
que quiera aprender sobre programacién o tenga simplemente curiosidad,
continuando asi con nuestra filosofia de difuminar las paredes fisicas de la escuela.

El préximo curso y los siguientes seguiremos trabajando para corregir los errores
actuales y adelantarnos a los que puedan venir.

Nuestra intencién es crear un banco de videojuegos (recopilando los creados en el
centro) y de tutoriales (formato infografia ) para que cualquier nifio o nifia con un
dispositivo mévil pueda aprender siguiendo unas sencillas pautas.
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Tendremos que trabajar en la sensibilizacion y
alfabetizacion digital de los que todavia no lo
estan.

Tendremos que trabajar para que la codificaciéon
sea considerada un area del curriculo de
primaria.

Y como queremos que todos/as tengan la
oportunidad de PROGRAMAR nos
comprometemos a colaborar, asesorar vy
coordinar online en la creacién de nuevos clubs
de codigo en los centros escolares de la
localidad.

Nos comprometemos a donar un iPad al centro
de menores existente en nuestro ayuntamiento:
AGARIMO con las aplicaciones instaladas y
tutoriales para que estos menores que viven
situaciones dificiles puedan también lograr el
objetivo. Asimismo nos ofrecemos para hacer el
seguimiento y la tutorizacion.

Estamos estudiando la posibilidad de
colaboracién con el Hospital Teresa Herrera
Materno Infantil, parte del Complejo Hospitalario
Universitario de A Corufia para dotar de una
Tablet a la planta de escolares del mismo y
realizar el seguimiento que describimos con
anterioridad.

Somos conscientes que nos queda un largo e
ilusionante camino. Pero...quiza nuestros alumnos
y alumnas sean los nuevos superhéroes vy
superheroinas del futuro gracias a los poderes que
otorga la CODIFICACION.
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