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RESUMEN

Con este Trabajo de Fin de Grado (TFG) se ha pretendido plasmar, de una manera
sencilla y practica, como se puede incorporar el programa informético Scratch 2.0 en el
area de Mdusica en Educacion Primaria, al mismo tiempo que nos vamos familiarizando
con este recurso tecnoldgico. Se estructura en dos grandes partes: fundamentacién

tedrica e intervencién educativa.

En la fundamentacion tedrica revisaremos el tratamiento de la Educacién Musical y
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) segun la normativa vigente
de esta etapa, con la finalidad de proporcionar una visién global de los aspectos a

considerar en cada una de ellas y su conexién.

Tras esta vision global, nos centraremos en las caracteristicas y funciones bésicas del
programa Scratch 2.0 como recurso tecnoldgico. Este conocimiento nos permitira

aprovechar mejor sus posibilidades educativas en el area de Musica.

Finalmente, en la intervencion educativa se muestra la elaboracion de un taller para

que los alumnos disefien sus primeros proyectos musicales con Scratch, llevando a la
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practica sus conocimientos digitales y musicales de una forma ludica y atractiva para

ellos, convirtiéndose en los “constructores” de su propio proceso de aprendizaje.

ABSTRACT

With this End-of-Degree Essay (EDE) | have tried to capture in a simple and practical
way how Scratch can be used in the subject of Music in Primary Education, as well as
we familiarize ourselves with this technological resource. It is structured in two main

parts: theoretical foundation and educational intervention.

In the theoretical foundation, we will review the treatment of Musical Education and
Information and Communication Technologies (ICT) according to current regulations of
this stage, with the purpose to provide an overview of the aspects to consider in each of

them and their connection.

After this overview, we will focus on the characteristics and basic functions of the
computer program Scratch 2.0 as a technological resource. This knowledge will allow

us to make us better users of its educational possibilities in the subject of Music.

Finally, in the educational intervention was shown the preparation of a workshop
where the students will design their first musical projects with Scratch, taking to
practice their digital and musical knowledge in a fun and attractive way for them,

becoming "builders™ of their own learning process.
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1. INTRODUCCION

Actualmente denominamos a nuestros alumnos nativos digitales por el simple hecho de
haber crecido rodeados de las nuevas tecnologias (ordenador, internet, DVD, pizarra
digital, cdmara, teléfono inteligente...) y tener facilidad para manejarlas. Pero esto no
significa que sean competentes en su uso, porque también tienen que comprender su
funcionamiento. De ahi, la necesidad de alfabetizarles digitalmente para que puedan
utilizarlas como instrumentos de aprendizaje, con autonomia, responsabilidad y actitud

critica.

La normativa educativa se hace eco de esta necesidad, incluyendo la competencia
digital como una de las ocho basicas a desarrollar en la Educacion Primaria. A este
respecto, el Informe Competencia Digital realizado por el Instituto de Tecnologias
Educativas (2011) determina que:
La competencia digital debe ser una prioridad en lo que a las estrategias de
aprendizaje permanente se refiere, ya que las TIC se estan convirtiendo en un
elemento cada vez mas importante para el ocio, el aprendizaje y el trabajo en todos los
ambitos. Su inclusion en el curriculo oficial evita que sea una facultad de algunos
estudiantes y pase a convertirse en un elemento a alcanzar por todos, al finalizar la

escolarizacion obligatoria. (p. 10)

Desde la escuela se potenciard “la adquisicion de destrezas de uso inteligente de las
nuevas tecnologias, [...] el dominio instrumental de las mismas, junto con la
adquisicion de competencias relacionadas con la busqueda, anélisis, seleccion y
comunicacion de datos” (Arena, 2012, p. 26). Estas destrezas permitiran que los
alumnos se desenvuelvan adecuadamente en la sociedad en la que viven evitando
“quedarse aislados y ajenos a las transformaciones culturales” (Arena, 2012, p. 39). Por
otra parte, la escuela acercara estas tecnologias a los alumnos mas desfavorecidos

disminuyendo la “brecha digital” entre el alumnado. Entendiendo por brecha digital

! Expresion acufiada por Marc Prensky en su articulo Nativos Digitales, Inmigrantes Digitales
publicado en diciembre de 2001. Recuperado el 8 de mayo 2015, de

http://issuu.com/aprenderapensar/docs/nativos_digitales 1.

2 Proviene del término en inglés “digital divide”.


http://issuu.com/aprenderapensar/docs/nativos_digitales_1
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tanto las diferencias entre las personas gque tienen contacto con las nuevas tecnologias y
las que no, como las desigualdades en el uso y comprension de las mismas (Rodriguez,
2013).

Por tanto, “los docentes del siglo XXI tienen el compromiso de integrar las TIC
ajustando y replanteando sus métodos de ensefianza a modo de crear nuevos contextos

de aprendizaje enriquecidos por estas herramientas” (Alarcén, s.f., p. 3).

Una opcidn para potenciar el uso y la compresion de las TIC en la educacion puede ser
mediante la inclusion de conocimientos de programacion, porque son el soporte de

todas estas tecnologias y ademas son demandados por la sociedad actual.

En el caso concreto de la Educacion Primaria, contamos con programas informéticos
adaptados para ese fin como por ejemplo Scratch, que permite a los alumnos
“programar sus propias historias interactivas, juegos y animaciones” iniciandoles en el
lenguaje de programacion de forma atractiva convirtiendoles en creadores digitales
aparte de consumidores competentes (“Scratch”, 2009), siendo este el tema central del
presente TFG y su aplicacién en la Educacién Musical. Sin embargo, es preciso resaltar
que Scratch también puede ser utilizado en otras asignaturas de Primaria gracias a su
caracter multidisciplinar y que desarrolla varias competencias consideradas esenciales

actualmente como la digital, el razonamiento I8gico, la creatividad...
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2. OBJETIVOS

“El principal objetivo de la educacion es criar personas capaces de hacer cosas nuevas,
y no solamente repetir lo que otras generaciones hicieron”
(Jean Piaget).
Con la elaboracion de este TFG se persigue el siguiente objetivo general:
v Programar actividades con Scratch para reforzar la adquisicion de conocimientos
musicales en Educacion Primaria, al mismo tiempo que los alumnos se inician
en la utilizacién del lenguaje de programacion.

Este objetivo se concreta en otros mas especificos como:

v" Revisar el curriculo de Primaria en relacion a la Educacion Musical y las TIC.

<\

Conocer el programa informatico Scratch y sus utilidades en educacion.

v" Realizar actividades musicales en Scratch con los alumnos del tercer curso de
Educacion Primaria.

v' Facilitar la alfabetizacion digital de los alumnos mediante la elaboracion de
proyectos musicales en Scratch.

v’ Favorecer la creatividad en los aprendizajes, a través de las ideas que aportan los

alumnos a los proyectos.
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3. JUSTIFICACION DEL TEMA

La creciente presencia de unos cambios de la sociedad respecto al uso de las
tecnologias, estd dando lugar a que las tecnologias formen parte de la vida cotidiana,
académica y laboral de los ciudadanos, y de ahi la creciente importancia de una buena

formacidn en las aulas relativa al uso de las TIC. (Saez, 2010, p 185)

Concretamente en el mundo de la Musica, las tecnologias son una constante que afecta
a cada fase del proceso e involucra la creacion, la interpretacién, la edicion, el
almacenamiento, la distribucion y la recepcion. Por ello, en un mundo musical
mediado por las tecnologias, la Educacion Musical no debe quedar al margen y debe

haber un “punto de encuentro” en las aulas. (Pifia, 2013, p. 330)

Partiendo de esta idea, tanto el maestro como el alumnado tienen que conocer y manejar
las nuevas tecnologias y aplicaciones informaticas que estan apareciendo en la sociedad,
porque modifican nuestra forma de comunicarnos, relacionarnos, buscar informacion y
entretenimiento. Es por ello necesario que:
La formacion de los futuros profesores y profesoras de musica deben orientarse hacia
la elaboracién de didacticas que integren de forma efectiva y eficaz las Tecnologias de
la Informacidon y la Comunicacion como una herramienta mas dentro del proceso de

ensefianza y aprendizaje de la musica. (Pifia, 2013, p. 169)

Esta es una de las razones por la que elegi este TFG, porque se centra en el estudio de
una de estas tecnologias, el programa Scratch 2.0 y como puede integrarse en el aula de
Mdasica de Educacion Primaria para favorecer su aprendizaje. Otra razon fue la
curiosidad que senti por saber en que consistia este programa y cuél podria ser su

utilidad en la educacién, ampliando asi mi formacion como maestra.
Para ello, el trabajo se ha estructurado atendiendo al siguiente esquema:
v Primero, se ha recopilado la legislacion educativa referente a la Musica y a las

TIC en Primaria para contextualizar y documentar la inclusién de Scratch en el

aula.
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v’ Posteriormente, se ha realizado un estudio de Scratch para explicar qué es,
cuéles son sus caracteristicas y sus posibilidades en la educacién, concretamente
en la Educacion Musical. Como no conocia este programa descargué varios
manuales y me registré en su pagina web Scratch (http://scratch.mit.edu/) con el
nombre de usuario “musica2015” con el fin de familiarizarme con él, y asi dar
un enfogque mas practico y orientativo a este apartado; para después, poder
utilizar esta informacién en la préctica educativa.

v" Por ultimo, se ha realizado un estudio de caso mediante la realizacion de un
taller Scratch-musical donde se ha combinado teoria, practica y trabajo
cooperativo, con la finalidad de analizar su repercusion en el aula de Musica en
el tercer curso de Educacion Primaria. He elegido este curso porque coincide
con la edad aconsejable para iniciarse en este programa segun sus creadores

(Mitchel Resnick y su equipo de investigacion).

Por consiguiente, la eleccion del tema queda justificada porque presenta una propuesta
para vincular la adquisicion de conocimientos musicales e informéaticos en el d&mbito
educativo, favoreciendo el desarrollo integral de los alumnos, su adaptacion al entorno

que les rodea y respondiendo a las demandas laborales de un futuro préximo.

4. FUNDAMENTACION TEORICA

4.1 LAMUSICA Y LAS TIC EN EL CURRICULO DE PRIMARIA

Actualmente, la Ley Organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad
educativa (LOMCE) en su articulo unico, apartado 9 indica que “la etapa de Educacion
Primaria comprende seis cursos y se organiza en areas, que tendran un caracter global e
integrador” (BOE n° 295, p. 97870). Estas areas se clasifican en asignaturas troncales,

especificas y de libre configuracion autonémica.

El Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico
de la Educacion Primaria inserta la Educacién Musical y la Ensefianza Plastica dentro
de la asignatura de Educacion Artistica, que es considerada una asignatura especifica.
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Ademas, determina los siguientes objetivos generales de etapa relacionados con la
musica: “conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las
Ciencias Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura” y “utilizar diferentes
representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la construccion de propuestas
visuales y audiovisuales” (BOE n° 52, p. 19354).

Mas concretamente, la Orden EDU/519/2014, de 17 de junio, por la que se establece el
curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la Educacion Primaria
en la Comunidad de Castilla y Leon afiade en su articulo 4 que “la educacion primaria
contribuira a desarrollar en el alumnado la capacidad que le permita conocer y valorar
el patrimonio natural, artistico y cultural de Castilla y Leon, con una actitud de
interés y respeto que contribuya a su conservacion y mejora” (BOCYL n° 117, p.
44184).

Entre las ocho competencias que aparecen en esta orden en su articulo 10, las mas

relacionadas con la musica son:

v “Conciencia y expresiones culturales” al trabajar las canciones y danzas
populares del entorno.

v’ “Aprender a aprender” mediante la adquisicion de destrezas musicales como la
discriminacién auditiva.

v “Lingiiistica” aprendiendo otro lenguaje, el musical.

v Y “matematica” reconociendo la duraci6on y equivalencia de las figuras
musicales, por ejemplo que la redonda es igual a cuatro tiempos y equivale a dos

blancas.

En cuanto a los “bloques de contenidos”, “criterios de evaluacion” y “estandares”
aparecen reflejados en la Tabla 1 para el tercer curso de Primaria, ya que es el curso
elegido para realizar esta propuesta educativa.
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TABLA 1. Bloques de contenidos, criterios evaluacion y estandares.

BLOQUE 2. LA INTERPRETACION

BLOQUE 1. ESCUCHA

MUSICAL

EDUCACION MUSICAL: TERCER CURSO

CRITERIOS DE EVALUACION

-Utilizar la escucha musical activa
para interiorizar elementos ritmicos
basicos.

ESTANDARES
-ldentifica, clasifica y describe de
manera oral y escrita, utilizando
un vocabulario preciso, las ca-
racteristicas ritmicas de las obras

escuchadas.

-Analizar la organizacion de obras
musicales sencillas, tanto vocales
como instrumentales, y describir co-
rrectamente de manera oral y escrita

los elementos que las componen.

-Distingue tipos de instrumentos
por familias tras la escucha de

obras musicales.

-Se interesa por descubrir obras
musicales de diferentes caracteris-

ticas.

-Conocer ejemplos de obras variadas
de nuestra cultura y otras para valorar
el patrimonio musical conociendo la
importancia de su mantenimiento y
difusién aprendiendo el respeto con el
que deben afrontar las audiciones y

representaciones.

-Conoce y respeta las normas de
comportamiento en audiciones y

representaciones musicales.

-Entender la importancia del cuidado
de la voz, como instrumento y la voz,
como instrumento y recurso expresivo,
partiendo de la cancion y de sus posi-
bilidades para interpretar tanto de

manera individual como en grupo.

-Reconoce y describe las cuali-
dades de

audiciones diversas y las recrea

la voz a través de

aplicando hébitos basicos en la

interpretacion.

-Interpretar solo 0 en grupo, mediante
la voz o instrumentos, utilizando el

lenguaje musical, composiciones sen-

-Reconoce y clasifica diferentes
registros de la voz y las agrupa-

ciones vocales mas comunes.
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TABLA 1. Continuacion.

) ~ -Utiliza el lenguaje musical para la

cillas que contengan procedi- B )
interpretacion de obras sencillas.

mientos musicales de repeticion,

o _ -Traduce al lenguaje musical conven-
variacion y contraste, asumiendo ] _ _ _
N ) cional melodias y ritmos sencillos, apli-
la responsabilidad en la inter- o ]
. cando el conocimiento de intervalos.
pretacion en grupo y respetando,

) -Interpreta piezas vocales e instrumentales
tanto las aportaciones de los _ ) )
) de diferentes eépocas, estilos y culturas para
demas como a la persona que

BLOQUE 2. LA INTERPRETACION MUSICAL

L distintos agrupamientos con 'y sin
asume la direccion.

acompariamiento.

-Busca informacion bibliografica en me-
dios de comunicacion o en Internet sobre
-Explorar y utilizar las posibili- instrumentos, compositores, intérpretes y

dades sonoras y expresivas de eventos musicales.

diferentes materiales, instrumen- -Utiliza los medios audiovisuales y re-
tos y dispositivos electronicos.  cursos informaticos para crear piezas
musicales y sonorizacion de imagenes y

representaciones dramaticas.

-Adquirir capacidades expresi- -ldentifica el cuerpo como instrumento

vas, creativas, de coordinacion y para la expresion de sentimientos y emo-

motrices que ofrecen la expre- Cionesy como forma de interaccion social.

sion corporal y la danza valoran- -Controla la postura y la coordinacién con

BLOQUE 3. LA MUSICA, EL
MOVIMIENTO Y LA DANZA

do su aportacién al patrimonio y la musica a diferentes velocidades cuando
disfrutando de su interpretacion interpreta danzas.

como una forma de interaccion -Conoce danzas de distintas épocas y lu-
social y de expresion de senti- gares valorando su aportacién al patri-
mientos y emociones. monio artistico y cultural.

Fuente: EDU/519/2014, BOCYL n° 117, pp. 44588- 44590.

Como se puede observar en la Tabla 1 el uso de las TIC se recoge en la Educacion
Musical como uno de los estandares que el maestro tiene que evaluar. Su integracion en
esta area se justifica en el articulo Unico, apartado 9 de la LOMCE (2013) donde se

puede leer que “las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion [...] se trabajaran
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en todas las areas [de Primaria]” (BOE n° 295, p. 97871). Ademas, afiade en su apartado
69.5 que:
Se promovera el uso, por parte de las Administraciones educativas y los equipos
directivos de los centros, de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en
el aula, como medio didactico apropiado y valioso para llevar a cabo las tareas de
ensefianza y aprendizaje. (LOMCE, 2013, BOE n° 295, p. 97899)

De ahi, que el RD 126/2014 en su articulo 7 recoja entre los objetivos generales de
Primaria los siguientes relacionados con las TIC:
i) Iniciarse en la utilizacion, para el aprendizaje, de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion desarrollando un espiritu critico ante los mensajes que reciben y
elaboran y j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en
la construccion de propuestas visuales y audiovisuales. (BOE n° 52, p. 19354)

Ademaés, la Orden EDU/519/2014 en su articulo 10 incluye competencias claramente
conectadas con las TIC, “competencia digital”, “[...] competencias bésicas en ciencia y
tecnologia” y “aprender a aprender” (BOCYL n° 117, p. 44188). Asi mismo, en su
articulo 12.5 al tratar los principios pedagdgicos afiade que “se promovera la integracion
y el uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en el aula, como
recurso metodologico eficaz para llevar a cabo las tareas” (EDU/519/2014, BOCYL n°
117, p. 44189).

En este sentido, la aplicacion Scratch 2.0 puede ser considerada como uno de estos
recursos para conseguir las metas establecidas en la actual normativa educativa en
relacién a las TIC y al mismo tiempo, puede ser utilizada para favorecer la adquisicion
de varios aspectos musicales recogidos en el curriculo de primaria. Por consiguiente, es
necesario que los maestros adquiramos unas nociones basicas en el manejo de esta

aplicacion para poder incorporarla al aula.

4.2 SCRATCH

El término Scratch proviene de la técnica “scratchering” utilizada por los pincha discos
y caracterizada por mezclar musica moviendo hacia delante o hacia atras las manos.
Pues bien, en Scratch se hace algo parecido fusionando imagenes, sonidos y

animaciones para disefiar los distintos proyectos.
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La aplicacién Scratch fue disefiada en el Instituto Tecnologico de Massachusetts (MIT),
por un grupo de investigadores dirigidos por Mitchel Resnick. La primera version

aparecié en mayo del 2007.

Scratch es “un entorno de programacion que permite a nifios y jovenes crear sus propias
historias interactivas, juegos Yy simulaciones y, a continuacion, compartir esas
creaciones en una comunidad en linea con otros jovenes programadores de todo el
mundo” (Brennan & Resnick, 2012, p. 1). Ademas, no es necesario tener nociones de

programacion para empezar a usar la aplicacion.

Se entiende por programacion dar instrucciones al ordenador para que las realice, siendo
el medio para transmitir esas instrucciones el lenguaje de programacion. “Scratch utiliza
el lenguaje LOGO”, que fue creado por Seymour Papert con fines educativos en 1968
("Sonidos en Scratch”, 2011). Su simbolo era una tortuga, que mediante instrucciones
realizaba dibujos en el plano. Este lenguaje se basa en el “construccionismo”, que parte
de la idea de proporcionar a los alumnos recursos, estrategias y orientaciones que les
permitan involucrarse de forma activa en sus aprendizajes, favoreciendo la construccion
de sus conocimientos e incrementando su autonomia en la resolucion de problemas

utilizando como recurso el ordenador.

Papert® fue el creador del construccionismo y trabajé como discipulo de Jean Piaget en
Ginebra desde el afio 1958 hasta el 1963. Alli descubri6 el significado del
“constructivismo” que tomo6 de base para su teoria. Por esta razdn, ambas teorias
comparten algunas ideas como la importancia de que el nifio construya su propio
conocimiento sin censurar los errores, porque son una fuente de aprendizaje que “nos
llevan a estudiar lo que sucedid, a comprender lo que anduvo mal y, a través de
comprenderlo, a corregirlo” (Papert, citado en Moodle 2013, p. 9). Sin embargo,

discrepan “en la aplicacion concreta de la pedagogia y la didactica”, ya que Papert

3 Matematico, profesor, escritor y cofundador del laboratorio de Inteligencia Artificial en el
Instituto Tecnoldgico de Massachusets (MIT) en 1963. Mas informacién en: Campos, Y. (2011,
3 de septiembre). Constructivismo y enfoque informatico [Archivo de video]. Recuperado el 5
de mayo de 2015, de https://youtu.be/dAviwt-nzZWU?t=9m3s.



https://youtu.be/dAv1wt-nzWU?t=9m3s
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defiende el uso de las tecnologias en la educacion sobre todo el ordenador (Moodle,
2013, p. 9).

Los rasgos mas significativos de este programa son:

NN

\

v

Es una aplicacion de libre disposicion y en permanente evolucion.

Est& enfocado para nifios y jovenes.

Inicia en la programacion informética.

Su instalacion es sencilla.

Se puede traducir en varios idiomas como espafiol, catalan, aragonés, euskera,
gallego, inglés, francés, italiano, portugués, chino...

Su uso es intuitivo y puedes comprobar si funciona en el momento.

Utiliza bloques visuales que encajan unos en otros para dar las instrucciones no
siendo necesario escribirlas, evitando asi cualquier error de sintaxis en la progra-
macion.

Usa algoritmos, entendidos como el conjunto de instrucciones precisas y
secuenciadas que el ordenador ha de seguir para realizar una accion determina y
se representan mediante pseudocddigos® (Imagen 1).

Se puede incorporar materiales externos (fotos, dibujos, musica, grabaciones de
voz...) en la aplicacion.

Las creaciones pueden ser compartidas con otros usuarios de la comunidad
Scratch, pero para ello tienes que estar registrado como usuario (Imagen 6).
Favorece la creatividad mediante las ideas que aportan los alumnos en sus
distintos proyectos.

Por todo esto es un recurso atractivo, motivador y multidisciplinar.

ALGORITMO: tambor tocando durante dos pulsos. | ALGORITMO EN SCRATCH

. Insertar en el escenario €l tambor.
. Inicio de la accidn.

. Posicion del objeto en el escenario.
. Afiadir sonido tambor.

. Elegir dos pulsos.

St ok W e

. Fin de la accidn.

Imagen 1. Ejemplo de algoritmo Fuente: elaboracion propia.

* Estructura que describe el algoritmo, combinando las palabras de un idioma con el lenguaje de

programacion.
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Actualmente, se pueden utilizar dos versiones de este programa: Scratch 1.4 que se

puede descargar en la siguiente direccion url http://scratch.mit.edu/scratch 1.4/ y

Scratch 2.0. Esta ultima version aparecid el 9 de mayo 2013 y se puede utilizar online

(Imagen 6) o descargarla en la direccion url https://scratch.mit.edu/scratch2download/.

I 1]
i) ~e (=]

Imagen 2. Scratch 1.4 y Scratch 2.0. Fuente: programas Scratch 1.4 y 2.0.

Los aspectos mas novedosos de esta nueva version 2.0 con respecto a la version 1.4 son:

v
v
v
v
v
v

<X

El entorno Scratch tiene un aspecto distinto (Imagen 2).

Necesita tener conexion a Internet.

No es necesario descargar el programa en el ordenador para utilizarlo.

Los objetos son vectores, no pierden calidad cuando se aumentan.

Puede crear clones de objetos o0 personajes.

La categoria de bloques variables de la version 1.4 se llama ahora bloques de
datos en la version 2.0.

Aparecen nuevas categorias de bloques: eventos y méas blogues.

Incorpora el uso de la webcam y el micr6fono en los proyectos.

Se realizan y se guardan automaticamente los proyectos en linea, por tanto no es
necesario subirlos a la web.

Aparece la funcion mochila, que permite copiar imagenes, sonidos u objetos
programados de otros usuarios o propios para utilizarlos en nuevos proyectos.

Tiene la opcion de realizar “remix” de otros proyectos, mediante el botdn

Puede convertir los proyectos en videos de YouTube o en archivos Flash SWF,
que permiten ver las animaciones disefiadas por ordenador.

Reconoce los proyectos realizados en la version 1.4.


http://scratch.mit.edu/scratch_1.4/
https://scratch.mit.edu/scratch2download/
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v' Afiade el portal ScratchED®, destinado a docentes para que compartan sus

experiencias.

4.2.1 Entorno Scratch 2.0
En Scratch se diferencian cuatro zonas: escenario, objetos y fondos, lista de bloques y

espacio de programacion (Imagen 3).

educir
Borr‘ar /Ampliar Mis cosas Nombre]usuario
\ \“

Pestafia de sonido

Espacio para programar:

o @ e |

e 0 e | arrastrando el blogue vy
[ 1) @ o | )

encajando en otro.

m i 02 @ g+ = 0 - D)
’ = '
conps 8/ &@ mImz'./Lista de bloques
!?J Zona de ﬂ!D:
ObjetOS e =0 a=a

a/aa

Imagen 3. Entorno Scratch. Fuente: elaboracion propia a partir de la Guia de referencia
de Scratch 2.0, 2013, pp. 4-8.

Escenario (Imagen 4) permite ver en todo momento si funcionan nuestros proyectos.
Sus elementos claves de izquierda a derecha son: el cuadrado azul amplia la pantalla y
pulsando la tecla Esc vuelve a su tamafio, en el rectangulo blanco se escribe el titulo del

proyecto, la bandera ejecuta el proyecto y el octégono para el proyecto.

% Direccion url:
http://translate.google.es/translate?hl=es&sl=en&u=http://scratched.gse.harvard.edu/&prev=sea

rch. Recuperado el 20 de enero de 2015, de https://scratch.mit.edu/educators/.



http://translate.google.es/translate?hl=es&sl=en&u=http://scratched.gse.harvard.edu/&prev=search
http://translate.google.es/translate?hl=es&sl=en&u=http://scratched.gse.harvard.edu/&prev=search
https://scratch.mit.edu/educators/
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Imagen 4. Escenario. Fuente: elaboracion propia en el programa Scratch 2.0 online.

En la Zona de objetos se pueden modificar varios aspectos del mismo (direccién, estilo
de rotacién, nombre, coordenadas...). Para ello, primero se selecciona el objeto y

después se pulsa la i que aparece (Imagen 5).

modificar nombre

Imagen 5. Cambios objeto. Fuente: elaboracion propia en el programa Scratch 2.0

online.

La lista de bloques (Tabla 3) son las distintas categorias, que dan las instrucciones a los

objetos para que se ejecute el proyecto.

Y por ultimo, el espacio de programacion donde se secuencian los bloques

encajandolos unos en otros.

4.2.2 Procedimientos bésicos
Para familiarizarnos con esta aplicacion y poder empezar a utilizarla, es necesario
explicar algunas funciones bésicas. En la realizacion de este apartado se ha tenido en
cuenta la “Guia de referencia Scratch 2.0”, “Tutorial de Scratch: creacién de
animaciones, historias interactivas, juegos y musica” y mi propia experiencia con esta

aplicacion.
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+ Reqistrarse como usuario o “Scratchers”

Entrar en la web de Scratch en la siguiente url http://scratch.mit.edu/. Después se pulsa

la opcion “Unete a Scratch” y se siguen los pasos de la Imagen 6.

Unete a Scratch Unete a Scratch

Imagen 6. Registro usuario. Fuente: web Scratch.

4+ Abrir Scratch 2.0 online

Acceder a la web de Scratch / seleccionar la opcion “Ingresar” y completar los datos

que solicitan en el cuadro / dar al boton ingresar / seleccionar la opcion “Crear” de la
barra de herramientas de la web para entrar en el programa Scratch 2.0 (Imagen 7).
También, se puede abrir el programa sin estar registrado como usuario en la web de

Scratch pulsando s6lo la opcion “Crear”, pero sus funciones son mas limitadas.

Imagen 7. Abrir Scratch. Fuente: web Scratch.

Al abrir Scratch por primera vez aparece en inglés. Para modificar el idioma, se

selecciona el botén de idioma y se elige espariol.

+ Herramientas de sonidos, objetos y fondos

El primer paso para empezar a programar en Scratch es borrar el gato (objeto) que
aparece por defecto cuando abrimos la aplicacion, mediante la opcion de las tijeras
haciendo clic sobre el gato. Después se seleccionan los objetos, el fondo y el sonido de

nuestro proyecto, utilizando los iconos que aparecen en la Tabla 2.


http://scratch.mit.edu/
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TABLA 2. Iconos de Scratch. OBJETOS

SONIDOS FONDOS
“sprites”

Elegir de la biblioteca de

Scratch.
Subir archivos guardados en el . R
4

ordenador. - Yol =
Editor de pinturas y sonidos

p y Sonidos '/ '/
(pestafas).
Capturar iméagenes y sonidos. x!; = =8

Fuente: elaboracion propia a partir de la Guia de referencia de Scratch 2.0, 2013, pp. 6-
7.

Cuando los objetos estan programados o animados reciben el nombre de “sprites”, por

ejemplo: una bailarina deslizandose (Imagen 8).

Imagen 8. “Sprites ”. Fuente: elaboracién propia en el programa Scratch 2.0 online.

+ Clones
Otra forma de incluir un objeto es mediante una copia de si mismo, denominada clon.
Se utiliza cuando se necesitan muchos objetos con la misma programacion, como por

ejemplo copos de nieve en una animacion.

Cuando se crea el clon es importante cambiar su posicion, porque aparece en la misma
que su objeto. Para ello, se utilizan los bloques de movimiento unidos con los blogques

que aparecen en la Imagen 9.
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Imagen 9. Bloques especificos de clon. Fuente: programa Scratch 2.0 online.

4+ Lista de blogues

En Scratch encontramos diez tipos diferentes de bloques cada uno de un color como se

indica en la Tabla 3, que permiten programar los objetos y fondos de un proyecto.

TABLA 3. Bloques Scratch.

Permite realizar cualquier desplazamiento con los objetos.
(\IIICIoM Ademas de cambiar su posicion en el escenario y el estilo de
rotacion (izquierda-derecha, no rotar y en todas direcciones).

Cambia el disfraz, tamafio o color del objeto y su posicién en el
AVELFEMERS escenario  (capas). También, existe la posibilidad de afadir

didlogos.

Pone sonido a cada uno de los objetos o fondos que se

seleccionan.

Traza lineas, dibuja figuras y permite pintar.

Datos Almacena informacion (listas, contadores).
Eventos Bloques para iniciar el proyecto.

Permite parar programas, repetir acciones y poner condiciones

afiadiendo sensores, operadores o ambos, para que se realicen.

Ademas aparecen los blogues de clon (Imagen 8).

Interaccion con el usuario mediante el raton, el teclado y la
Sensores webcam. También, se pueden realizar preguntas al usuario para

que las responda.

Célculos matematicos y comprobar informacién de los bloques
sensores Yy datos.
Crea nuevas entradas de textos, 1dgicas y numéricas.
Fuente: elaboracion propia a partir de la Guia de referencia de Scratch 2.0, 2013, pp.
15-21.
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Los bloques de sonido junto con la pestafia del sonido van a ser los mas utilizados en la
elaboracion de proyectos musicales, porque permiten poner el audio de distintos
instrumentos (piano, guitarra, Organo, flauta, tambor...), hacer escalas musicales,
ritmos, duracién de notas, grabar canciones, cambiar el volumen o tempo, etc. Algunos
de estos proyectos musicales los podemos encontrar en la web de Scratch, que pueden

servirnos de modelo para realizar nuestras propias animaciones como:

Musica http://scratch.mit.edu/projects/16015781/.

Pentagrama musical http://scratch.mit.edu/projects/1392451/.

Melodias y pentagramas http://scratch.mit.edu/projects/1543424/.

Figuras musicales http://scratch.mit.edu/projects/1379285/.

NN

Villancico http://scratch.mit.edu/projects/3775/.

+ Webcam: Realidad Aumentada (RA)

“Nada es verdad, nada es mentira, todo depende del cristal con qué se mira”

(William Shakespeare).

La realidad aumentada es una técnica que nos permite desde un dispositivo mévil o un
ordenador insertar objetos virtuales en la realidad, creando “una realidad mixta a tiempo
real”. No obstante, no debemos confundirla con la realidad virtual porque no reemplaza
la realidad fisica por un entorno artificial sino que la complementa (Barfield & Caudell,
2001). Posteriormente, Ruiz (2011) la define como:
Una potente herramienta que ha mostrado su versatilidad en un amplio abanico de
aplicaciones en diferentes areas de conocimiento. Una de ellas ha sido el campo
educativo donde ha encontrado grandes posibilidades para la difusion y conocimiento
de contenidos que se presenta de una forma atractiva y pedagogica al mismo tiempo.
(p. 213)

La aplicacion Scratch permite crear RA, a través de la webcam por medio de los
bloques sensores y de eventos que aparecen en la Imagen 10, permitiendo combinar

elementos virtuales con reales a tiempo real enriqueciendo el aprendizaje (Imagen 11).


http://scratch.mit.edu/projects/16015781/
http://scratch.mit.edu/projects/1392451/
http://scratch.mit.edu/projects/1543424/
http://scratch.mit.edu/projects/1379285/
http://scratch.mit.edu/projects/3775/
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SENSORES EVENTOS

mpomapaty el vibes e este digrle

counde of istmesided del sende  soa > ()

Imagen 10. Bloques webcam. Fuente: elaboracion propia con imagenes capturadas del

programa Scratch 2.0 online.

Imagen 11. Realidad aumentada con ar spot’ de un piano virtual. Fuente: YouTube.
Recuperado el 22 de enero de 2015, de http://youtu.be/VWK2XZtMKnk?t=1s.

Al crear proyectos de RA en Scratch 2.0, la aplicacion solicita la activacion de la
webcam o micréfono, de esta forma se puede comprobar en todo momento si el
proyecto funciona durante su realizacion. Del mismo modo, cuando pulsamos la
bandera verde para ejecutar un proyecto que utiliza webcam o micréfono, aparece el

mismo cuadro solicitando su activacion (Imagen 12).

® La transparencia se puede fijar entre el 0% (visionado nitido de la imagen webcam) hasta el
100% (escenario blanco o el fondo seleccionado en Scratch).

" Versién modificada de Scratch 1.4 con soporte de realidad aumentada, que se puede descargar
en la url http://ael.gatech.edu/arspot/arSpotDistribution_2012Mar.zip. Recuperado el 24 de

enero de 2015, de http://ael.gatech.edu/lab/research/authoring/arspot/.



http://youtu.be/vWK2XZtMKnk?t=1s
http://ael.gatech.edu/arspot/arSpotDistribution_2012Mar.zip
http://ael.gatech.edu/lab/research/authoring/arspot/
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Configuracin de Adoba Flash Flayer
Arcess 8 chmans y misdlens @-
cdn saradch. mit edu solicia el socceso 8
su cimars y micrdfono. Si haoe dicen
Permitir, podea ser grabada

B (Q Femitr |[8 Deneger |

Imagen 12. Permiso webcam o micréfono. Fuente: programa Scratch 2.0 online.

< Guardar un proyecto

Hay dos formas para guardar los proyectos y en ambas lo primero es escribir el nombre

del proyecto, tal y como se muestra en la Imagen 13.

el |PUZZILE 1-
L ®

por musica2015 (compariida)

Imagen 13. Poner nombre al proyecto. Fuente: programa Scratch 2.0 online.
Si estamos registrados como usuarios: barra de herramientas Scratch opcién archivo /

guardar ahora (Imagen 14) y el proyecto queda guardado en el apartado o carpeta “Mis

Cosas” (Imagen 15).

N =
Pl ==

Imagen 14. Guardar proyecto |. Fuente: programa Scratch 2.0 online.

Mis Cosas.

s

Imagen 15. Carpeta Mis Cosas. Fuente: web Scratch 2.0.
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Si no estamos registrados en la web de Scratch, se puede guardar en el ordenador: barra

de herramientas Scratch opcion archivo / descargar a tu computadora (Imagen 16).

Imagen 16. Guardar proyecto Il. Fuente: programa Scratch 2.0 online.

< Compartir un proyecto

Es necesario estar primero registrado como usuario. Después, se pulsa el botdn de
compartir y se escribe en el cuadro que aparece las instrucciones del proyecto disefiado
(Imagen 17).

compartir proyectos ver proyectos de
con otros usuarios otros usuarios

“. -
{l “l g:
NNk S

Imagen 17. Compartir proyectos. Fuente: elaboracion propia, realizado en el programa
Scratch 2.0 online.

Para que otros puedan ver nuestros proyectos es necesario facilitarlos la direccion url,
que aparece cuando es compartido. La direccion url para compartir el proyecto de la
Imagen 17 es http://scratch.mit.edu/projects/41222048/.



http://scratch.mit.edu/projects/41222048/
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4.2.3 Scratch y la robdtica educativa
La robotica educativa ha sido definida por Acufia (2006) como:
Un contexto de aprendizaje que se apoya en las tecnologias digitales para hacer y
aprender sobre la robotica. Este contexto involucra a quienes participan, en el disefio y
construccion de creaciones propias (objetos que poseen cuerpo, control y
movimientos), primero mentales y luego fisicas, construidas con diferentes materiales
y controladas por un computador Ilamadas simulaciones o prototipos. Estas creaciones
pueden tener su origen, en un referente real [...] entonces nos encontramos ante una

simulacion; o prototipos que corresponden a disefios totalmente originales. (p. 2)

La robotica se puede acercar a los nifios de primaria por medio del Scratch de una forma
sencilla, utilizando unos dispositivos entre los que se encuentran Lego WeDo,
PicoBoard y Makey Makey, que permiten interactuar con el mundo real. Estos
dispositivos se conectan al USB del ordenador para descargar los bloques motores
(Imagen 19) en Scratch y asi poder programar sus creaciones de forma visual haciendo
que tomen vida. Para ello, se selecciona la pestafia de programas / mas bloques / afadir
una extension / se elige el kit de robotica (Imagen 18) que se va a utilizar / OK y

aparecen los bloques que permiten manejar el kit elegido.

Extension Library

Imagen 18. Kit de robdtica. Fuente: programa Scratch 2.0 online.

WebDo ¥ <@

encender motor por @) segundos
fijar fuerss del motor o G0

fijmr diveccion del motors este sent

cuando la distancis ses < €

cuando la inclinacion - €&

— DD
l in<tinacion
Imagen 19. Bloques de motor. Fuente: Expeduca. Recuperado el 26 de enero de 2015,
de http://expeduca.com/2014/03/migramos-a-scratch-2-0/.
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El Kit Makey Makey (Imagen 20) estd formado por una placa circuito, cables cocodrilo
y cable USB que convierten cualquier objeto en un teclado o raton (Gutiérrez, 2012).

Fue creado por dos estudiantes de doctorado en el MIT Jay Silver y Eric Rosenbaum.

- MaKeyMaKey

i iopace cLIcK.

DOROOROONOOROON00 |
Imagen 20. Makey Makey front-back. Fuente: Thinkgeek. Recuperado el 27 de enero de
2015, de http://www.thinkgeek.com/product/f082/.

A continuacion, se presentan algunos ejemplos de proyectos musicales, que aparecen en
el articulo “Cacharreando: actividades con Makey Makey y Scratch en el aula de
Musica” publicado el 11 de diciembre de 2014 en la revista Educacion 3.0, donde se
explica algunos disefios musicales que se realizaron en Educacién Primaria en un

colegio de Zaragoza. Este proyecto fue dirigido por Mar Rodriguez, maestra de musica.

La primera actividad, que se menciona en este articulo es el “dibujo musical” (Imagen
21). En ella los alumnos realizan diferentes dibujos con lapiz y buscan en Scratch un
piano virtual que ya este hecho o crean uno. Después los dibujos se conectan a Makey

Makey y éste al ordenador para que lo identifique y los dibujos suenen al pulsarlos.

w
“l@

Imagen 21. Dibujos musicales. Fuente: Cacharreando. Recuperado el 26 de enero de

2015, de http://musicaytic.wix.com/cacharreando#!dibujos/ck6q.
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Del mismo modo, se puede realizar “instrumentos con frutas” (Imagen 22).

Imagen 22. Piano con platanos. Fuente: YouTube. Recuperado el 26 enero de 2015, de
http://youtu.be/NViFkyUAQg44.

Otra actividad propuesta en el articulo es el “poster interactivo” (Imagen 23), que
consiste en buscar informacion sobre un compositor para realizar un cartel en una
cartulina, colocando un encuadernador en cada una de las distintas partes del texto.
Luego se graba en Scratch las distintas partes del texto y se programan para que se
reproduzcan al tocar el encuadernador correspondiente, cuando esté conectado al Makey

Makey y este al ordenador.

Imagen 23. “Bibliografia de compositores”. Fuente: Cacharreando. Recuperado el 26 de

enero de 2015, de http://musicaytic.wix.com/cacharreando#!bios/c11g0.

En resume, se puede decir que:
Scratch se convierte en un excelente recurso para combinar el desarrollo de las
capacidades musicales al mismo tiempo que las capacidades de programacién y por lo
tanto permite trabajar de forma individual o colaborativa diversas competencias, como
la artistica y cultural o la competencia en el uso de las nuevas tecnologias, con lo que
se fomenta la creatividad del alumno y el desarrollo de su capacidad de resolucion de
problemas. (Monclus, 2015, p. 81)
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5. INTERVENCION EDUCATIVA: TALLER
SCRATCH-MUSICAL

"Dime y lo olvido, enséfiame y lo recuerdo, involicrame y lo aprendo”

(Benjamin Franklin).

Esta propuesta ha tratado de integrar el programa Scratch en el aula de MUsica, para que
los alumnos indaguen y planteen como realizar distintos proyectos relacionados con esta
area. Para comprobar su viabilidad se ha planificado un taller de Scratch-musical.
Entendiendo por taller:
Una realidad integradora, compleja, reflexiva, en que se unen la teoria y la préctica
como fuerza motriz del proceso pedagdgico, orientando a una comunicacion constante
con la realidad social y como un equipo de trabajo altamente dialégico formado por
docentes y estudiantes, en el cual cada uno es un miembro mas del equipo y haces

sus aportes especificos. (Reyes, citado en Maya 2007, p. 12)

Este taller se ha llevado a cabo en un colegio publico de Educacion Primaria de una

linea, es decir, seis aulas (una por curso).

5.1 DESTINATARIOS
La propuesta se ha dirigido a un grupo de 25 alumnos (11 nifias y 14 nifios) del tercer
curso de primaria, con una edad media de 8 afios. He elegido este grupo por varias
razones: coincide con la edad recomendable para empezar a utilizar Scratch 2.0, han
finalizado el proceso de aprendizaje de la lectoescritura y poseen nociones basicas de
informatica (Tabla 4), ya que desde el primer curso de primaria han tenido 30 minutos
semanales en el aula de ordenadores. Ademas, segln Piaget se encuentran en el estadio
de operaciones concretas caracterizado por:
Un pensamiento que precede a la accion siendo mas logico y realista. Asimismo, la
existencia de un pensamiento reversible le permite comparar mentalmente las partes
entre si y éstas [Sic] con la globalidad. [...] Su capacidad intelectual de la memoria,
asi como la de abstraccion son mayores, lo cual facilita el uso de operaciones

matematicas (como los esquemas l6gicos de seriacion, el ordenamiento mental de
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conjuntos) y el manejo de codigos como la lectura o el lenguaje musical. (Del Barrio,
2012, p. 230)

Todo ello, ha favorecido el aprendizaje de la aplicacion Scratch 2.0.

TABLA 4. Nociones informaticas.

CURSOS NOCIONES

Partes del ordenador.

Encender y apagar el ordenador correctamente.
L El escritorio de Windows.

Manejar el raton.

Juegos interactivos de editoriales o en linea.

Utilizar Paint (programa de dibujo).

Crear y eliminar una carpeta en el escritorio.
. Procesador de texto: Work.
Guardar documentos.

Buscar informacidn en internet I: iméagenes.

20 Buscar informacion en internet 11.
Iniciarse en el uso de Scratch 2.0.

Fuente: elaboracion propia.

Respecto al desarrollo de las habilidades musicales los alumnos han llegado a tercero
con los siguientes conocimientos: cualidades del sonido (altura, duracion, intensidad y
timbre), velocidad (allegro-andante-adagio), entonan canciones, clasifican las voces
humanas (masculinas-femeninas-blancas), identifican los instrumentos de percusion
(sonido determinado e indeterminado), conocen la escala pentatonica (5 notas), miden
compases binarios (2/4), interpretan esquemas ritmicos sencillos, utilizan el lenguaje
musical (pentagrama, lineas divisorias, clave de sol, figuras musicales como blanca,
negra, corchea y sus silencios) y conocen algunos compositores (Vivaldi, Bach,

Mozart...). Estos conceptos se han ido adquiriendo desde el primer curso de Primaria.
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5.2 TEMPORALIZACION
Este taller Scratch-musical se ha realizado durante un curso escolar. Se ha iniciado en el
mes de octubre y ha finalizado en el mes de mayo, para que la duracion de las sesiones

fuera de 30 minutos, ya que en septiembre y en junio se reduce el horario escolar.

En su organizacidn, se ha tenido en cuenta el horario lectivo (Imagen 24) para cada una
de las éreas de Primaria, asi como el tiempo diario de 30 minutos destinado al recreo.

Total ¢ o o o & o

AREAS s::::“ culno (UIISO C:YSO c:tso c:rso (:"SO

CIENCIAS SOCIALES 125 | 15 15 2 250 25 2§

2 3 CIENCIAS DE LA NATURALEZA 2 |15 15 15 25 25 25
g g LENGUACASTELLANAYUTERATURA| 32 | 6 6 6 45 45 5
S | £ | MATEMATICAS X518 5 85 45 45 45
é || PRIMERA LENGUA EXTRANJERA % |2 35 35 9 3 3
. 3 EDUCACION ARTISTICA (*) wlas 2 |al2s 3 2
§ £ | EDUCACION FiSIcA 35| 25 28 &2 4 25 2
§ ggmgnccégu/wonsssocmssv i | 48 38 48 i ¢ s
RECRED 15 |25 25 25 25 25 25

TOTAL 10 | 25 25 25 25 25 25

(*) En &l horario destinado al drea de Educacidn Artistica, se asignard, al mendos, 1 hora semanal poe curso
para las ensenanzas de Msica

Imagen 24. Horario lectivo. Fuente: EDU/519/2014, BOCYL n° 117, p. 44764.

Partiendo de estas consideraciones, los alumnos del tercer curso de Primaria han tenido
dos sesiones de Educacion Musical una los miércoles antes del recreo y otra los viernes
después del recreo, con una duracién de 30 minutos cada una. La primera sesion se ha
destinado a trabajar los contenidos de musica y en la segunda se ha realizado el taller
Scratch-musical en el aula de ordenadores. También, en ocasiones se ha hecho uso de
alguna sesion de Educacién Plastica para realizar algin proyecto en colaboracién con el

maestro de Plastica (Tabla 5).

Esta organizacion temporal por sesiones ha sido flexible y abierta a modificaciones en
funcién de los intereses, motivaciones y ritmos de aprendizaje de los nifios, tanto a nivel

grupal como individual.



Trabajo de Fin de Grado: Programando actividades musicales con Scratch en el aula de Primaria

TABLA 5. Organizacion del taller Scratch-musical.

SESIONES
_ : ACTIVIDADES
musica plastica
Entorno Scratch 2.0.
octubre 5 1 . ) O
Editor de pintura de Scratch. | O
PRIMER ] >
_ Los blogues y algoritmos =
TRIMESTRE | noviembre 4 0 . .
informaticos.
diciembre 2 2 Actividad conjunta.
@)
enero 3 0 _ -
SEGUNDO Proyectos musicales. O
febrero 4 0 - ) o
TRIMESTRE Actividad conjunta. a4
marzo 4 2 5,
w
) Proyectos musicales. a
abril 3 2 - )
Actividad conjunta.
TERCER
)
TRIMESTRE Proyecto final. n
mayo 4 0 ) l'-l_J
Comparto mis proyectos. >
wn

Fuente: elaboracion propia.

5.3 OBJETIVOS

El objetivo general que se ha pretendido alcanzar en este taller ha sido:

v" Iniciar al alumnado de tercero de Primaria en el lenguaje de programacion por

medio de la aplicacion Scratch desde el area de MUsica.
Para conseguirlo se ha concretado en los siguientes objetivos didacticos:
Detectar ideas previas de los alumnos sobre la programacion y su utilidad.

Presentar la aplicacion Scratch y su pagina web.

Iniciarse en la utilizacion de Scratch.

AR NERNEEN

Adquirir conceptos basicos de programacion: secuenciar las instrucciones del
proyecto para que funcione (algoritmo informaético), repeticiones (ciclos),

sincronizacion, paralelismo (hilos)...
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v' Combinar el sonido, la imagen y el movimiento para expresar ideas Yy
sentimientos.

Incluir en los proyectos Scratch conceptos musicales trabajados en el aula.
Favorecer la creatividad, iniciativa y el trabajo en equipo.

Compartir los proyectos con los comparieros y la comunidad Scratch.

RN RN

Fomentar la participacion de las familias.

5.4 COMPETENCIAS

En el articulo 10 de la Orden EDU/519/2014 se recogen las competencias basicas a
desarrollar en Educacién Primaria. Las mas relacionadas con este taller se detallan a
continuacidn, tal y como aparecen en la normativa sin que su orden implique prioridad

de la primera sobre la Gltima.

v Comunicacién linglistica, aprendiendo dos lenguajes el musical y el
computacional.

v" Competencia digital, mediante el conocimiento y la utilizacién de la aplicacion
Scratch 2.0 favoreciendo la alfabetizacion digital del alumno.

v Aprender a aprender, a través de la adquisicion de destrezas informaticas y el
afianzamiento de lo aprendido en Musica.

v" Competencias sociales y civicas, porque el alumno aprende las normas para
trabajar en equipo y comparte con la comunidad Scratch sus proyectos.

v' Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor, ya que el nifio indaga para disefiar
sus proyectos y si aparece algun fallo en su realizacion busca soluciones para

resolverlo.

5.5 METODOLOGIA

Se ha partido de los principios metodoldgicos recogidos en el articulo 12 y en el Anexo
I.A de la Orden EDU/519/2014 como aprender a aprender, globalizacién, aprendizajes
significativo, socializacién, modificacion de esquemas mentales... y ha sido
“fundamentalmente comunicativa, activa y participativa” (BOCYL n°® 117, p. 44188).
Ademas, se ha promovido “la integracion y el uso de las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion en el aula, como recurso metodoldgico eficaz para llevar a cabo las
tareas de ensefianza y aprendizaje” (EDU/519/2014, BOCYL n° 117, p. 44189).
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Para ello, en este curso se ha elaborado un taller de Scratch en el aula de musica. Este

taller se sustenta en dos teorias pedagdgicas que se complementan entre si: el

“constructivismo” y el “construccionismo”, porque el nifio adquiere el conocimiento
de esta aplicacién desde su propia experiencia aprendiendo de sus errores, buscando
soluciones para corregirlos construyendo un proyecto mediante el ordenador y
modificando a la vez sus conocimientos previos. Durante este proceso el alumno ha
desarrollado también el “aprendizaje colaborativo” por medio del trabajo en equipo
en el aula y la comunidad online de Scratch compartiendo proyectos o resolviendo

dudas en su “foro de discusion” (https://scratch.mit.edu/discuss/14/). Asi como, el

“pensamiento computacional” definido como:
Un proceso de solucién de problemas que incluye (pero no se limita a) las siguientes

caracteristicas: formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras

herramientas para solucionarlos; organizar datos de manera logica y analizarlos;

representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones; Automatizar

soluciones mediante pensamiento algoritmico; identificar, analizar e implementar

posibles soluciones con el objeto de encontrar la combinacion de pasos y recursos mas

eficiente y efectiva; y generalizar y transferir ese proceso de solucion de problemas a

una gran diversidad de estos. (Computer Science Teachers Association [CSTA] &
International Society for Technology in Education [ISTE], 2011, p. 13)

Estas caracteristicas son ampliadas por Brennan y Resnick (2012) afiadiendo las

siguientes dimensiones esenciales:

conceptos computacionales (los conceptos de los que deben ocuparse los disefiadores
a medida que programan; tales como iteraciéon, paralelismo, etc.); précticas

computacionales (las practicas que los disefiadores desarrollan a medida que se

ocupan de los conceptos; tales como, depuracion de proyectos o remezclas basadas en

el trabajo de otros) y perspectivas computacionales (las perspectivas que los

disefiadores construyen sobre el mundo que los rodea y sobre ellos mismos). (p 1)

En la realizacion de este taller se distinguen tres fases. En la primera se ha presentado la
aplicacion de Scratch y se han trabajado los algoritmos informaticos (instrucciones a
seguir para que el ordenador realice una determinada accion) de forma practica, con la
finalidad de entender su funcionamiento. En la segunda, se han modificado sencillos

proyectos diseflados por otros usuarios o0 se han realizado algunas de las tarjetas de
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Scratch (https://scratch.mit.edu/help/cards/) que nos han permitido visualizar la

programacion. Asi poco a poco, los alumnos han sido capaces de realizar sus propios
programas de forma cada vez mas autbnoma y creativa. Por ultimo en la tercera fase,
han compartido sus trabajos finales con sus compaiieros de aula y con la “comunidad

online de Scratch”.

En ocasiones, nos hemos coordinado con el maestro de pléstica para realizar actividades
conjuntas como tarjetas navidefas, tarjeta del dia del padre o de la madre (Imagen 24).

Al principio, el maestro ha sido un instructor explicando la aplicacion Scratch y, a
medida que el alumnado ha avanzado en su manejo, se ha ido convirtiendo en un
orientador y motivador de los distintos proyectos. Por tanto, se han combinado varias
técnicas: expositivas para las explicaciones, indagatorias y analiticas en la realizacion de

los proyectos y el trabajo en equipo, formando 11 grupos de dos o tres alumnos.

5.6 ACTIVIDADES MUSICALES CON SCRATCH

Las actividades han tenido como hilo conductor la masica y se han realizado a través de
la aplicacion Scratch 2.0 en varias sesiones, adaptdndose a los distintos ritmos de
aprendizaje presentes en el aula. Por tanto, han sido flexibles y abiertas a las
aportaciones de los alumnos. Por otra parte, se han clasificado en tres tipos: iniciacion,

desarrollo y sintesis.

5.6.1 Actividades de iniciacion
¢Qué es un programador?
Duracion: octubre (una sesion).
Espacio: casa y aula de Musica.
Recursos: la familia o maestro TIC.
Contenidos musicales trabajados en la actividad: la interpretaciéon musical (blogque
2).
Desarrollo de la actividad: el primer miércoles de octubre antes de finalizar la clase de
Modsica, se propuso a los alumnos una investigacion para realizar en casa con ayuda de
las familias. Las preguntas planteadas fueron: ;qué es un programador?, ;qué hace?,

(para qué sirve?, ;qué se necesita para programar?, ;cOmo se programa?... El viernes
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los alumnos trajeron sus respuestas y se comentaron en el aula durante 15 minutos.
Seguidamente el maestro de TIC resolvié algunas dudas y dio unas pinceladas del
programa que se iba a trabajar durante el curso. La actividad sirvié para motivar a los
alumnos despertando su curiosidad en el aprendizaje de Scratch 2.0.

“Entorno Scratch 2.0”.

Duracion: octubre (dos o tres sesiones).

Espacio: aula de ordenadores.

Recursos: internet, ordenadores, pizarra digital y guia Scratch 2.0 para el alumno.
Contenidos musicales trabajados en la actividad: la interpretacion musical (bloque
2).

Desarrollo de la actividad: se presentd la aplicacion Scratch 2.0 en la pizarra digital y

se explicd unas breves nociones, para empezar a utilizarla como:

v Entrar en la web de Scratch (http://scratch.mit.edu/).

v' Ensefiar algunos proyectos realizados por otros usuarios.

v" Ejecutar y parar un proyecto.

v Registrarnos como usuario.

v’ Abrir la aplicacion Scratch 2.0.

v Cambiar el idioma.

v" Identificar las distintas zonas: escenario, zona de objetos, lista de bloques y
espacio para programar.

v Afadir un fondo e insertar un objeto en el escenario.

v"Importar objetos o fondos a Scratch.

v/ Cambiar nombre de objeto y fondo, por otros mas significativos.

v’ Utilizar la barra de herramienta: borrar, ampliar, reducir y duplicar.

v Poner nombre al proyecto.

v’ Guardar el proyecto.

v" Cerrar Scratch.

Al terminar la primera sesion, cada grupo entregé al maestro su nombre de usuario

Scratch y su contrasefia, para seguir utilizandola en las sesiones posteriores.
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Los bloques y algoritmos informaticos.

Duracion: octubre-noviembre (6 sesiones).

Espacio: aula de ordenadores.

Recursos: internet, ordenadores, pizarra digital, guia Scratch 2.0 para el alumno, ficha
del alumno (Anexo 1) y tarjetas Scratch que se pueden descargar en la direccion url:

https://scratch.mit.edu/help/cards/.

Contenidos musicales trabajados en la actividad: la interpretacion musical (bloque 2)
y escucha (bloque 1). También, se abordan contenidos de Pl&stica correspondientes a la
educacion audiovisual (bloque 1) con el editor de pintura.

Desarrollo de la actividad: se recuerda lo visto en la sesidn anterior. Seguidamente se
explica la categoria de bloques correspondiente a la sesion (Tabla 6), se muestran
ejemplos de proyectos hechos o se realizan las tarjetas Scratch relacionadas con esa
categoria de blogues. Después, entre todos, se disefia un proyecto sencillo en Scratch,
basandonos en la cancion “La caracola” de C&C Music productions sobre la clave de

sol (https://www.youtube.com/watch?v=mUnYDA-f0sQ), pero primero se escribe la

secuencia de instrucciones para elaborarlo (algoritmo) en la ficha del alumno, que se ira
completando en cada sesion afiadiendo los distintos bloques aprendidos. De esta

manera, el alumnado se familiariza poco a poco con el uso del programa.

TABLA 6. Sesiones.
SESIONES CONCEPTOS PROYECTO: “La caracola”

Editor de pintura (*). o
o v’ Dibujar la caracola y un punto.
Bloques de eventos: iniciar el ) ) _
v'Situar los  objetos  anteriores
proyecto.
12 - 22 o (coordenadas).
Bloques de movimiento. o )
v Dar movimiento a los objetos.
Bloques de control: parar el ) ) o )
) v/ Repetir algiin movimiento (ciclos).
proyecto y ciclos.

(*) El maestro de plastica se encarga de explicar el editor de pintura de Scratch.

Después, los alumnos dibujaran el fondo y el objeto del proyecto.

o v'Incluir el trazo en el proyecto
3a Bloques lapiz. )
anterior.
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TABLA 6. Continuacion.

Bloques de sonido (Anexo Il). |v" Afiadir la cancién “La caracola” al
a
4 Pestafia del sonido: editor. proyecto.
Bloques de apariencia. v’ Cambiar disfraz.
a_ [a
>-6 Bloques sensores. v’ Agregar dialogo.

El proyecto terminado se puede visualizar en la direccion url:
https://scratch.mit.edu/projects/55195918/.

Fuente: elaboracion propia.

Este proyecto (Anexo Ill) y los posteriores se guardan en la carpeta “Mis cosas” de cada

usuario Scratch, lo que va a permitir un seguimiento de cada grupo.

5.6.2 Actividades de desarrollo
Postal navidefia, tarjeta dia del padre y de la madre.
Duracion: diciembre / 19 de marzo / primer domingo de mayo (dos o tres sesiones
antes de su celebracion).
Espacio: aula de ordenadores.
Responsables: maestros de Musica y Plastica.
Recursos: internet, ordenadores, pizarra digital y guia Scratch 2.0 para el alumno.
Contenidos musicales trabajados en la actividad: la interpretacién musical (bloque
2). Asi mismo, se tratan conceptos plasticos pertenecientes a la expresion artistica
(bloque 2).
Desarrollo de la actividad: en colaboracion con el maestro de Plastica se ha realizado
una tarjeta navidefia y otra para el dia del padre/madre. Primero se les ha ensefiado
algunos ejemplos sencillos que han podido reutilizar realizando algunas modificaciones
0 han hecho su propio disefio. Un ejemplo de esta ultima opcion se muestra en la
Imagen 25 y se pueden visualizar en las siguientes direcciones url:
https://scratch.mit.edu/projects/53884268/ (animacion navidefia) y
https://scratch.mit.edu/projects/52701532/ (dia del padre).
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Postal navidefia F)\a uopace BORRATOR m
e Instrucciones

* @0 ¢ Emtaio ©o ¥ Ko Q@0 Esiodos | Envesdo © %

Imagen 25. Actividades conjuntas. Fuente: elaboracion propia, realizado en el taller
Scratch-musical.

AR\ ETe B8 Proyectos musicales.
Duracion: noviembre-abril (nueve sesiones).

Espacio: aula de ordenadores y casa.

Recursos: internet, ordenadores, ficha del alumno (Anexo 1), tabla de bloques de sonido
(Anexo I1) y guia Scratch 2.0 para el alumno.

Contenidos musicales trabajados en la actividad: escucha (bloque 1), la
interpretacion musical (bloque 2) y la musica, el movimiento y la danza (bloque 3).
Desarrollo de los proyectos: cada viernes los alumnos han disefiado un proyecto
musical en Scratch propuesto con anterioridad. Ademas, antes de finalizar la sesion se
han visualizado en la pizarra digital los proyectos terminados y se les plantea otro nuevo
para que piensen cémo realizarlo, escribiendo en la ficha del alumno, que se llevan a

casa todos los viernes, los pasos a seguir.

v Disefia tu baile (Anexo IV): inventar un baile sencillo utilizando los blogues de
movimiento, control, evento y sonido estudiados con anterioridad Yy
seleccionando del archivo del programa Scratch el fondo, el objeto y el sonido.

v Instrumento (Anexo V): buscar una imagen en formato gif de un instrumento
en google para importar la serie de imagenes (disfraces) a Scratch 2.0. Después,
programar las distintas imagenes para que actien como una imagen gif,
afiadiendo el sonido del instrumento y un fondo. El programa se tiene que
ejecutar al pulsar la imagen del instrumento.

v Escalas musicales (Anexo VI): realizar una escala ascendente y descendente.
Para ello disponen de una tabla donde aparecen los bloques de sonido que

pueden utilizar para disefiar el programa (Anexo II).
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v Dialogo musical (Anexo VII): representar el didlogo que aparece en la cancion
“Hola Don Pepito” de Miliki, utilizando los bloques de apariencia y teniendo en
cuenta que cuando habla uno otro tiene que esperar. Tienen que incluir dos
fondos: en el primero aparece el titulo de la cancién y en el segundo se
representa la escena del saludo.

v" Vocabulario musical (Anexo VIII): elegir tres imagenes como minimo, para
que otro compafiero las identifique y escriba su nombre utilizando la categoria
sensores. Si el nombre es correcto muestra la siguiente imagen y si no es
correcto se mantiene la imagen.

v Discriminacién auditiva (Anexo IX): proyectos que permitan reconocer
sonidos por su timbre y unirlos con su imagen (minimo tres), incluyendo un
contador de fallos. Ademas, pueden ser utilizados posteriormente para evaluar a
nuestros alumnos.

v’ Lectura de partituras (Anexo X): realizar un proyecto en el que el espectador
pueda tocar la melodia de una de las partituras vistas en clase, con un
instrumento preestablecido incluyendo las notas musicales. El proyecto se
ejecuta al pulsar cada una de las notas.

v" Ritmos musicales (Anexo XI): ejecutar en Scratch la melodia del “Raton que te
pilla el gato” y acompafiarla con dos instrumentos de percusion con sonido
indeterminado.

v' Compositores: hacer una bibliografia con los aspectos mas significativos de uno
de los compositores estudiados en musica como por ejemplo Camille Saint-
Saéns. Idea recopilada del “proyecto Cacharreando” realizado por el CRA La

Sabina de Villafranca de Ebro en Zaragoza (Imagen 22).

5.6.3 Actividades de sintesis
Proyecto final.
Duracion: mayo (2 sesiones).
Espacio: aula de ordenadores y casa.
Recursos: internet, ordenadores y ficha del alumno (Anexo I).
Contenidos musicales trabajados en la actividad: escucha (blogue 1), la

interpretacion musical (bloque 2) y la musica, el movimiento y la danza (bloque 3).
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Desarrollo de la actividad: cada grupo de alumnos ha decidido qué proyecto musical
van a realizar aplicando los conocimientos adquiridos en el taller. Durante su desarrollo
el maestro ha orientado al grupo. Un ejemplo de esta actividad se puede ver en el Anexo
XII.

Comparto mis proyectos.

Duracion: mayo (2 sesiones).

Espacio: aula de ordenadores.

Recursos: internet, ordenadores y pizarra digital.

Contenidos musicales trabajados en la actividad: escucha (bloque 1).

Desarrollo de la actividad: Una vez finalizado los proyectos finales cada grupo ha
explicado el suyo al resto de sus comparieros para que los valoren y puedan proponer
ideas para mejorarlos. Por dltimo, los han compartido con la comunidad Scratch

(Imagen 16).

5.7 EVALUACION
Para la evaluacion de este taller se ha tenido en cuenta la LOMCE, RD 126/2014 y més
concretamente la Orden EDU/519/2014 de nuestra comunidad auténoma Castilla y

Leon, que en su articulo 27 establece:
La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado sera continua y global y

tendra en cuenta su progreso en el conjunto de las areas. [...] En el area de educacién

artistica la calificacion serd determinada globalmente entre las materias de plastica y

musica teniendo en cuenta el progreso del alumno en el area. (BOCYL n° 117, p.
44200)

Ademas, en su articulo 39 afade:

Los resultados de la evaluacion se expresaran en los términos Insuficiente (IN) para

las calificaciones negativas, Suficiente (SU), Bien (BI), Notable (NT), o Sobresaliente
(SB) para las calificaciones positivas. Dichos términos iran acompafiados de una
calificacién numérica, sin emplear decimales, en una escala de uno a diez, con las
siguientes correspondencias: Insuficiente: 1, 2, 3 0 4. Suficiente: 5. Bien: 6. Notable: 7
u 8. Sobresaliente: 9 0 10. (EDU/519/2014, BOCYL n° 117, p. 44206)
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Esta evaluacion se ha realizado en tres momentos claramente diferenciados:

v’ Evaluacién inicial: al comenzar el taller, para descubrir los conocimientos
previos del alumno a traves de la actividad titulada ¢qué es un programador?.

v Evaluacién procesual: durante la realizacion del taller, adaptandonos a los

diferentes ritmos de aprendizaje de los alumnos a medida que han ido disefiando

los distintos proyectos propuestos.

v’ Evaluacién final: al terminar el taller mediante la realizacion de un proyecto

final.

A continuacion, se detallan en la Tabla 7 los estandares para evaluar el proceso de
aprendizaje. Estos estdndares se han puntuado cuantitativamente como establece la
normativa del 1 al 10 segun el grado de consecucion de los mismos.
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TABLA 7. Estandares para evaluar el aprendizaje.

Alumno:

Identifica los elementos mas significativos de Scratch 2.0.

Valoracién ‘

Realiza  pequefios
proyectos musicales

en Scratch.

Escribe los algoritmos informaticos (Anexo 1).

Tiene cdmo minimo dos objetos.

Pone nombres significativos a los objetos vy

fondos.

Sincroniza los distintos “sprites” y fondos.

Incluye blogues de sonido.

Utiliza otros blogues.

Usa el editor de sonido (pestafia sonido).

Integra en los proyectos conocimientos

musicales.

Depura sus proyectos.

Funciona el proyecto.

Explica con claridad sus proyectos.

Presta atencidn en clase.

Solicita ayuda cuando lo necesita.

Cuida el material e instalaciones (aula de ordenadores).

Respeta las normas sociales que regulan el didlogo: escucha con

atencion, espera turno, no interrumpe, levanta la mano...

OBSERVACIONES:

Fuente: elaboracion propia.

Igualmente, se ha valorado “los procesos de enseflanza y nuestra propia practica
docente. A estos efectos se [ha tenido] en cuenta los indicadores de logro a los que se
refiere en su articulo 18.6” (EDU/519/2014, BOCYL n° 117, p. 44201). Estos

indicadores son:

a) Resultados de la evaluacion del curso en cada una de las &reas, b) Adecuacion de
los materiales y recursos didacticos, y la distribucion de espacios y tiempos a los

métodos didécticos y pedagdgicos utilizados y c¢) Contribucion de los métodos
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didacticos y pedagogicos a la mejora del clima de aula y de centro. (EDU/519/2014,
BOCYL n° 117, p. 44194)

Por tanto, los aspectos que se han evaluado aparecen reflejados en la Tabla 8.

TABLA 8. Evaluacién proceso de ensefianza.

ESTANDARES PC C

Selecciono y secuencio los contenidos de la programacion de aula
con una distribucion y una progresion adecuada a las

caracteristicas de mis alumnos.

Organizo el taller de modo flexible, preparando actividades y
recursos  (personales, materiales, tiempo, espacios Yy

agrupamientos).

Planifico mi intervencion educativa de forma coordinada con el

resto del profesorado.

Planteo actividades que aseguran la adquisicién de los objetivos

didacticos previstos.

Controlo frecuentemente el trabajo de los alumnos con

explicaciones adicionales, dando pistas, feedback...

Facilito estrategias de aprendizaje como: solicitar ayuda, buscar
fuentes de informacion, pasos para resolver problemas y

favorezco la participacion de todos.

Tengo en cuenta el nivel de habilidades de los alumnos y sus

ritmos de aprendizaje.

PROPUESTAS DE MEJORA:

Escala de estimacion: PC (parcialmente conseguido) y C (conseguido).

Fuente: elaboracion propia.
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Entre las técnicas e instrumentos de evaluacion se han utilizado la observacion directa
durante la realizacion de los distintos proyectos, el andlisis de los mismos mediante Dr.
Scratch® (Imagen 26), el dialogo con los alumnos, fichas de seguimiento y la opinién

que aparece en la ficha del alumno (Anexo ).

-(9-pr.SCratCh

p Analyze your Scratch projects here!

Imagen 26. Dr. Scratch. Fuente: web de Scratch Dr. Recuperado el 13 de febrero de
2015, de http://drscratch.programamos.es/.

Dr. Scratch da una puntuacion global, el nivel (basico, intermedio o avanzado) y los
aspectos a mejorar (Imagen 27) en el proyecto que se ha subido a su web mediante los
botones “chosse file” y “presentar”. Ademas, si estas registrado en la web puedes ver la

evolucion de los proyectos mediante el “histérico”.

Diashboard

CT Puntuacion: 6/21

*
@ bésico|

o QR

Imagen 27. Evaluacion del proyecto disefia tu baile (Anexo V). Fuente: web de Scratch
Dr. Recuperado el 14 de febrero de 2015, de http://drscratch.programamos.es/.

8 Moreno, J., Robles, G. & Chusig, Cr. (2014, 16 de junio). Dr. Scratch. Evaluacién automatica
del desarrollo del pensamiento computacional analizando el cédigo de proyectos Scratch
[Archivo de  video]. Recuperado el 13 de febrero de 2015, de
https://www.youtube.com/watch?v=4CuLcdI2lcM



http://drscratch.programamos.es/
http://drscratch.programamos.es/
https://www.youtube.com/watch?v=4CuLcdl2lcM
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5.8 ADAPTACIONES

En la tarea educativa del docente destacan dos funciones fundamentales, una en la que
prima el disefio y la puesta en marcha de situaciones de aprendizaje que permitan la
asimilacion de conocimientos por parte del alumnado y otra que se ocupa del aspecto
personal e individual del desarrollo de los discentes. (Garcia, 2011, p. 1)

En este sentido, la orden EDU/519/2014 en su articulo 22 define la Atencion a la
Diversidad como “el conjunto de actuaciones y medidas educativas que garantizan la
mejor respuesta educativa a las necesidades y diferencias de todos y cada uno de los
alumnos en un entorno inclusivo” y se concretan en el Plan de Atencion a la Diversidad
(PAD) (BOCYL n° 117, p. 44196).

En el grupo-aula al que se ha dirigido este taller no hay ningin alumno con
discapacidad pero, en cualquier caso, hay que tener en cuenta la diversidad de ritmos de
aprendizaje para lo que se han disefiado las siguientes actividades:

v Para alumnos con un ritmo de aprendizaje lento: reforzar sus logros, crear un
clima adecuado para que el alumno no tema expresar sus dudas, trabajar en
grupos con compafieros que guien su trabajo y realizar actividades de refuerzo
como modificaciones sencillas en proyectos Scratch ya realizados.

v' Y para alumnos con un ritmo de aprendizaje rapido: realizar actividades de
ampliacién tales como afiadir mas objetos a los proyectos propuestos o
investigar otras posibles formas para realizarlos.

Por otro lado, el uso de Scratch en el aula es una medida de atencién a la diversidad en
si misma, porque uno de los principios generales de actuacion para la diversidad
recogidos en el articulo 23 de la orden EDU/519/2014 es “la utilizacion de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion como herramientas facilitadoras para
la individualizacion de la ensefianza y mejora de la atencion a la diversidad del
alumnado” (BOCYL n° 117, p. 44197).
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5.9 VALORACION DEL TALLER SCRATCH-MUSICAL

En este taller se ha trabajado las TIC desde su doble vertiente. Por un lado como recurso
de la educacion y por otro como contenidos de aprendizaje iniciando a los alumnos en la

programacion computacional.

Los objetivos que se han planteado en este taller se han alcanzado progresivamente,
gracias a los proyectos que los alumnos han ido disefiando en la aplicacion Scratch a
través de las distintas actividades propuestas. Al principio los proyectos han sido muy
guiados, pero a medida que los alumnos se han familiarizado con la aplicacion han ido
aportando sus ideas a los distintos proyectos propuestos, proyectando su propia
creatividad y avanzando en su aprendizaje de manera cada vez mas autdbnoma casi sin
darse cuenta de ello. Al mismo tiempo, ha permitido la comprensién de algunos
conceptos musicales como la equivalencia de las figuras musicales al poder ser

percibidos visualmente.

Mi papel como maestra ha ido cambiando, pasando de instructora del aprendizaje a
orientadora del mismo a medida que los alumnos han ido realizando proyectos en
Scratch porque han conseguido mas autonomia en su aprendizaje y en el manejo del

programa.

Ademas, durante la realizacion del taller se han observado diferentes ritmos de
aprendizaje que se han solventado ofreciendo a los alumnos actividades de ampliacién o
refuerzo como las citadas en el apartado de adaptaciones, lo que ha permitido dar una
respuesta a la heterogeneidad del grupo-clase enriqueciendo asi el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Por otra parte, han surgido algunas dificultades al emplear determinados bloques
(operadores, datos y mas bloques) debido a su complejidad. Asi pues, es mejor
trabajarlos en los ultimos cursos de Primaria 0 mostrar ejemplos en la opcion mochila
de Scratch para que los alumnos de cursos mas bajos puedan incorporarlos en sus

proyectos si lo necesitan para ejecutar algun proyecto.
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Esta experiencia ha sido muy enriquecedora para los alumnos y para mi como maestra,
porque nos ha ofrecido otra posibilidad de percibir e interaccionar con el entorno que
nos rodea. También, ha contribuido en la adquisicion de destrezas y competencias
basicas. Por tanto, el aprendizaje ha sido mutuo.

Por todas estas razones, considero que es necesario seguir con el aprendizaje del
lenguaje de programacion en los cursos posteriores profundizando en el conocimiento
de esta aplicacion o de otros programas similares, para que los alumnos puedan
adaptarse cada vez mejor a los constantes cambios que se producen en una sociedad tan

influenciada por las TIC.

6. SINTESIS

“Unas buenas herramientas no hacen un excelente profesor, pero un excelente profesor
si emplea bien las herramientas”

(Eleanor Doan, 1918).

6.1 CONCLUSION DEL TFG

Este TFG me ha permitido conocer la aplicacién Scratch y sus beneficios en la
Educacion, concretamente en la Educacion Musical contribuyendo de esta forma a mi

formacion permanente como maestra.

Para su realizacion primero se ha justificado la presencia de Scratch en el aula de
Musica, conectandolo con el curriculo de Primaria a traves de las TIC. Posteriormente
se ha centrado en las caracteristicas, elementos y funciones basicas de Scratch. Todo
ello, ha servido de base para la organizacion del taller Scratch-musical que se ha

realizado para tercero de Primaria.

Scratch es una buena opcion para incluir el aprendizaje del lenguaje de programacion al
sistema educativo a edades muy tempranas, porque su utilizacion es muy intuitiva por

medio de blogues insertables. Por consiguiente, los alumnos son capaces de realizar
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desde un primer momento sencillos proyectos convirtiéndose en un recurso altamente
motivador que les ayuda a desarrollar el pensamiento computacional, el trabajo en
equipo Yy la creatividad. Aspectos que son considerados esenciales en la sociedad del
siglo XXI.

Asi pues, la inclusion de programas como Scratch en la Educacion Primaria es un
acierto a corto y a largo plazo, porque permite instruir a los alumnos en las habilidades
tecnoldgicas que demanda la sociedad.

En este sentido el documental Code Stars® sefiala que “durante los proximos diez afios
habra un millén de 400 mil trabajos informaticos [s6lo en Estados Unidos] y s6lo unos
400.000 graduados cualificados para esos trabajos. Eso es una carencia de un millén de
personas”. De aqui se desprende la necesidad de ensefiar a programar en las distintas
etapas educativas mediante la planificacion de intervenciones educativas como la

descrita en este TFG.

Siguiendo en la misma linea, es aconsejable incorporar el lenguaje de programacion de
forma explicita en el curriculo de Primaria como estan haciendo otros paises (Inglaterra,
Israel, Japon, Estados Unidos...) y no dejarlo sélo a la iniciativa del maestro o de
distintos colectivos locales como el Club de Jévenes Programadores (CJP)™ de
Valladolid.

Por ultimo, me gustaria finalizar con una cita de Steve Jobs, con la cual estoy totalmente
de acuerdo: “todo el mundo en este pais deberia aprender a programar un

ordenador...porque te ensefia a pensar".

% Code Stars (subtitulado en espafiol) [Archivo de video]. (2013, 4 de agosto). Recuperado el 25
de mayo de 2015, de https://www.youtube.com/watch?v=sDk1pTDPROI.

19 Més informacion en: Gutiérrez, P. (Ed.). (2013, 26 de diciembre). Entrevista a Belén Palop,
responsable del Club de Jovenes Programadores [WeblogsSL]. Genbeta Dev. Recuperado el 16

de junio de 2015, de http://www.genbetadev.com/entrevistas/entrevista-a-belen-palop-

responsable-del-club-de-jovenes-programadoresf#tcomments.



https://www.youtube.com/watch?v=sDk1pTDPROI
http://www.genbetadev.com/entrevistas/entrevista-a-belen-palop-responsable-del-club-de-jovenes-programadores#comments
http://www.genbetadev.com/entrevistas/entrevista-a-belen-palop-responsable-del-club-de-jovenes-programadores#comments
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6.2 FUTURAS LINEAS DE INVESTIGACION

Scratch es un recurso que puede ser utilizado en diferentes ambitos de la Educacion. Por
esta razon, otras posibles lineas de investigacion que surgen a raiz de este TFG son:

v' Su utilidad en otras areas de Educacién Primaria como las matematicas
(proyecto MATCH™), inglés (aprender vocabulario), ciencias de la naturaleza
(simulaciones como el ciclo del agua)...

v Los beneficios de utilizar Scratch con alumnos con necesidades educativas
especiales (NEE) en Primaria (autismo, discapacidad motriz, sindrome de Down,
discapacidad visual...) y los instrumentos adaptados para facilitar su utilizacion
en cada caso.

v" Proyectos disefiados en Scratch para favorecer y solventar dificultades de
aprendizaje como el programa FLU-OR (lectoescritura).

v Scratch Jr. en los dos primeros cursos de Educacion Primaria. Aplicacion
disefiada por el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) para nifios que
aun estan con el aprendizaje de la lectoescritura. Méas informacion en el siguiente

direccion url http://www.msn.com/es-es/video/noticias/scratch-jr-una-

aplicaci%C3%B3n-para-aprender-a-programar-desde-ni%C3%B1lo/vp-
BBfém7D (consulta el 28 de mayo de 2015).

v Profundizar en la roboética educativa con la aplicacion Scratch (Lego WeDo,

PicoBoard, Raspberry Pi, Arduino...).

v Elementos, tipos y aplicaciones de realidad aumentada y sus posibilidades en la
Educacion. Algunos ejemplos se pueden ver en
https://www.youtube.com/watch?v=7G3H3ImCWIE (consulta el 15 de junio de
2015).

"' Proyecto de la Universidad de Valladolid que utiliza Scratch para trabajar diferentes
conceptos matematicos. Mas informacion en: Y entonces llegd MATCH: Programando
matematicas con Scratch [Web log post]. (2014, 26 de agosto). Recuperado el 16 de junio de

2015, de http://scratch.infor.uva.es/2014/y-entonces-llego-match-programando-matematicas-

con-scratch/#more-460.



http://www.msn.com/es-es/video/noticias/scratch-jr-una-aplicaci%C3%B3n-para-aprender-a-programar-desde-ni%C3%B1o/vp-BBf6m7D
http://www.msn.com/es-es/video/noticias/scratch-jr-una-aplicaci%C3%B3n-para-aprender-a-programar-desde-ni%C3%B1o/vp-BBf6m7D
http://www.msn.com/es-es/video/noticias/scratch-jr-una-aplicaci%C3%B3n-para-aprender-a-programar-desde-ni%C3%B1o/vp-BBf6m7D
https://www.youtube.com/watch?v=7G3H3ImCWlE
http://scratch.infor.uva.es/2014/y-entonces-llego-match-programando-matematicas-con-scratch/#more-460
http://scratch.infor.uva.es/2014/y-entonces-llego-match-programando-matematicas-con-scratch/#more-460
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Igualmente, se puede estudiar el uso de otros programas de programacion en el &mbito

educativo como:

v Applnventor 2, disefia aplicaciones para mdviles android o tablets. Asi pues, los
alumnos del dltimo curso de Primaria podrian realizar aplicaciones educativas
para afianzar conceptos de las distintas asignaturas. Algunos videos tutoriales se
muestran en youtube en la siguiente direccion url
https://www.youtube.com/watch?v=ILTktslvq2w&list=PLxboy4KoBsFrf609fs
u6Q1G9bifxnrL5t (consulta el 28 de mayo 2015).

v Storytelling Alice, versién adaptada de Alice para nifios, que permite crear

animaciones en 3D. Se podria utilizar para que los alumnos realizaran sus
propios cuentos, pequefios cortometrajes de un tema de su interés o juegos
sencillos. Para empezar a utilizarlo se pueden visualizar algunos tutoriales en
https://www.youtube.com/watch?v=YV14egn9l1U&Ilist=PL 2DEE433B48E3955
D (consulta el 28 de mayo 2015).



https://www.youtube.com/watch?v=ILTktsIvq2w&list=PLxboy4KoBsFrf6O9fsu6Q1G9bifxnrL5t
https://www.youtube.com/watch?v=ILTktsIvq2w&list=PLxboy4KoBsFrf6O9fsu6Q1G9bifxnrL5t
https://www.youtube.com/watch?v=YV14egn9l1U&list=PL2DEE433B48E3955D
https://www.youtube.com/watch?v=YV14egn9l1U&list=PL2DEE433B48E3955D
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ANEXO I: FICHA DEL ALUMNO

8. ANEXOS

NOMBRE DEL PROYECTO:

OBJETOS:

Nombres:

FONDOS:

Nombres:

SONIDOS:

Nombres:

3

Inicio: eventos/

O_"—J.

2 Situar el objeto en el escenario. Copia la posicion que aparece en X

ALGORITMO DEL OBJETO (instrucciones secuenciadas):

ey

4
5
6
7
8
9

Final: control/ detener este programa

[ ]si.

FUNCIONA:

[ No. ¢Qué ocurre?

¢ Qué hago?

OPINION:

[ ] Me ha gustado porque

[_] Nomeha gustado porque

Fuente: elaboracién propia.
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ANEXO I1: BLOQUES DE SONIDO

SONIDOS

tocar sonido mmiau |

Comienza la reproduccion del sonido seleccionado y
pasa al siguiente blogue aungue el sonido se esté

ejecutando adn.

tocar sonido miau |y esperar

Reproduce un sonido y espera hasta que el sonido

termina, antes de continuar con la siguiente accion.

detener todos los sonidos

Para todos los sonidos.

tocar tambor EiM durante (19 pulsos

Reproduce los sonidos seleccionados en el mend
desplegable, durante un nimero especifico de pulsos
(binario-2 pulsos y ternario-3 pulsos).

silencio por pulsos

El sonido se para durante un numero especifico de

pulsos.

tocar nota @ durante pulsos

C A0}

Reproduce una nota musical (nimero altos para tonos
altos) durante un numero especifico de pulsos. Do
(48), re (50), mi (52), fa (53), sol (55), la (57), si
(59), do central (60)...

Establece el tipo de instrumento, para tocar los
blogques de las notas. Ademas, cada objeto puede

tocar un instrumento diferente.

cambiar volumen por (1)

Modifica el volumen del sonido.

fijar instrumento a
I -10

fijar wolumen a

Fija el volumen del sonido a un valor determinado.

il volumen,

Informa del volumen del sonido.

cambiar tempo por

Modifica el tiempo (allegro 168-110, andante 108-
80, adagio 76-66).

fijar tempo a m ppm

Fija el tiempo a un valor de pulsos por minuto.

~ CD

Informa del tiempo en pulsos por minuto.

Fuente: Guia de referencia de Scratch 2.0, 2013, pp. 16-17 y Md6dulo 2.5: masica y
sonido [Archivo de video], 2014.



Trabajo de Fin de Grado: Programando actividades musicales con Scratch en el aula de Primaria

ANEXO III: “LA CARACOLA”

J | "Lacaracola” en Scratch % |
& C i £ hitps://scratchmitedu;y
QEBE & wowor Eomr Sworncs doemate. 4
! |'Lacaracola’ Programas
- e F . e

Dot musica2015 (cornpattida

X 20 §: =

Objetos Nuevo abjeio: & / &

Mothila

Fuente: elaboracién propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°

de Primaria.

ANEXO 1V: DISENA TU BAILE

€ = C f [scratchmited seditor | ' ——— - e
QEORET & aciov Edtary Suerencies Acorcade &+ X 3 @ e

w |Proyecto bailarina ‘~ . Programas | Disfraces | Sonidos Y Verpagina del proyecto

"“ por musica2015 (no compartido)
A

s
i

:
1

1
®
i

{
8
|
8

s
»
]
o
&3
=

ir a puntero del ratén

X240 ¥: 150 4 (T

Nuevo objeto: @ / &l

;
5

‘P‘d‘;cm\a’ :
Fuente: elaboracién propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°

de Primaria.
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ANEXO V: INSTRUMENTO

| & Tocar instrumento: violin xm ﬁ‘— e . T— (il S
€ 2 C f E hitpsy/scratchmitedu/projects/56385402/#editor ol =

GEIRE & acivov Edtary Suerencias Acercade &k B cursado [ musicaz015 ¥
w \Tucarmstrumentu violin F . Programas | Disfraces | Sonidos

Lﬂ por musica2015 (compartido)
I Apariencia =

I [ e
I Datos I M4s Bloques

tacar sonido Indians Jones primera parte en violin - Tocar violinmp3

girar (4 @) grados

il
9
|

girar ¥) @) grados

ira puntero del ratin

X 240 Y 110

Objetos Nuevo objeto: @ / & @3

Escenario
1 fonde 10

Fendo nuevo;

a/am

ﬁ%§%§ i
JHUH B ;
[ B [ H

@ 8

_QR=Q
Fuente: elaboracion propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°

de Primaria.

ANEXO VI: ESCALAS MUSICALES

& C f () hitps//scratchmitedu/pr fitor

rat |Escala
L.J

ASCENDENTE @

X2 %R A

Objstos Nuevo objeto: @ / &

Mochila

neercunuTE

Fuente: elaboracién propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°

de Primaria.
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ANEXO VII: DIALOGO MUSICAL

' 1! Didlogo musical en Scratc x W) 5

€ < C ) hitps//scratchmitedu/projects/48304300/#editor 7S

BEERE © acwov emarv Sugerences Acercade & 4+ 3 3 @ o [Tl musica2015 ¥

m' fD\alnga muslcal Frogramas Sanfdos 4% Ver pagina del proyecto
L .
k1 pormusica2015 (no compartido) =
| Bl s (@
| I— _ - Lt lC;mum 1

%
¥ =53

X 240 ¥ 180 4
Qbjetos Nuevo objeto: @ / &l
) ¢
Escenaro thr
2 fosdos:
Feodo nuevo;
@/de

Mochtia A

Fuente: elaboracion propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°

de Primaria.

ANEXO VIII: VOCABULARIO MUSICAL

2 Vocabulario musica: figu: *

€ = C f £ hupsy/scratchmitedu/pr

=
m

& Achior Edtary Sugerencits Acercade & b 3% 3¢

m |Vocabulano musical: figuras musicales F . Frogramas. | Fondos | Sonidos 4 Ver pigina del proyecio

"4" por musicaZd 15 (ng compartido)

I'.l.’rm‘wshm l @
i
I’»‘i‘)m‘“‘ : cambiar fonde a fondel
Lapiz S
Joos repetc hastn g respuesta = [P |

preguntar PETIPESEISITS] v esperar
cambiar fondo a fondoS e————:.

cambiar fondo & fondsS v espd

siguiente fondo

cambiar efecto coler  por €9

establecer afecto color 2 (@

i

efectos grificos

J 1"

[ cudl es minombre?

X240 ¥ 1800 4

Objetos Nuevo objeto. @& / & £
Excenarid
Ficpdes

L

a/da

Mochila A

Fuente: elaboracion propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°
de Primaria.
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ANEXO IX: DISCRIMINACION AUDITIVA

J 1 Sonido con imagen ensc: x T

€ 5 Cf | his//scratchmitedu/prolec

AR & acivor Etry Sieences Acecade b b M 3@

s [ mosica20ts

Sonidos m &% Ver pigina del proyecto

' [Samdnewmagen Programas | Disfraces
L:* pormusica2(15 (no compariido) F . I o
Movirniento 5 2
I» a C
iy {\ 5
mi i Ium: e
Ih.as Bloges
Crearuna variable
s
o ¢ 0
0 9
A
L] (y;m“ Crearunalista
x40 Y 82 W
Objetos Nuewo objeto: @ / 1 1
bk
L /\ 8, contador
lod | N
Es';em:r': onm2 xfifone clsves friangulo paimada
Fentoniare " " " ‘3
S
G/ 4 altavoces azq
aiavez2 | abajoz  aiavezt | alayoss
Mochiia A

Fuente: elaboracion propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°

de Primaria.

ANEXO X: LECTURA DE PARTITURAS

[ Lectura de partiturasen S x |

€ = C fi | B httos)/scratchmitedu/pr /48244164 #editor &=
REVRE © acior Edtary Swuerecas Acecade b+ XM [ Sp——

o) Lectura de partiturss Programas
u pu
L,C; por musica2015 (compariiga) .

Movimienlo 05

flauta

Campanita del lugar

17 Viriacianes « A, vous diralssjc, Manian X 263

W A M (7 30

Ca e

4 —
/S S i i e B |
¥ I;VU'OWLWL 1A LA soL FA FA M M RE RE DO

= 5 e

0L SOL FA FA M ML RE  SOL SOL FA P\ M M ORE

fé S IPTP H F e H RS

DO DO SOL SOL LA LA 0L WA PA MI N BE ML DO

DO\RE M| Fa [soL LA S

Qbjetos Nuevo objeto: & / & B
i cambiar x por €1
DO FA SOL
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Fuente: elaboracidn propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°

de Primaria.



Trabajo de Fin de Grado: Programando actividades musicales con Scratch en el aula de Primaria

ANEXO XI: RITMOS MUSICALES
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Fuente: elaboracién propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°

de Primaria.

ANEXO XlI: EJEMPLO DE PROYECTO FINAL
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Fuente: elaboracién propia, realizado en el taller Scratch-musical con los alumnos de 3°

Primaria.



