SCRATCH

QUE?
Scratch

PER QUE?

Amb Scratch s’aconsegueix que els alumnes, poc a poc, s’acostumin a no ser nomeés
consumidors de programes i aplicacions digitals, siné que també s’acostumin i aprenguin a
ser productors, desenvolupa la creativitat i la imaginacio, fa que entenguin el funcionament
logic de les maquines i programes i que s’adonin que un programa és un tot tancat i
préviament establert. A més, el fet de crear, de produir un programa informatic, els motiva
molt.

AMB QUI?
Cicle mitja.

CcOomM?
Titol de la Unitat Didactica: El mon dels videojocs

Arees: Interdisciplinar, és un projecte de cicle que es treballa des de totes les arees.

Competéncies basiques:
Competéncia comunicativa linguistica i audiovisual
Competéncia artistica i cultural
Tractament de la informacio i competéncia digital
Competéncia matematica
Competéncia d'autonomia i iniciativa personal

Objectius:
Aprendre a utilitzar el software multimédia “Scratch”.
Treballar cooperativament per tal de dissenyar i realitzar un videojoc de qualitat.
Aprendre a partir del métode “assaig-error”.
Reflexionar criticament sobre els valors subliminals i altres aspectes dels videojocs.

Continguts:
Historia, tipus i caracteristiques dels principals videojocs.
L'Us del programa multimédia “Scratch”.

Material:
Un ordinador per cada grup de treball.
Un ordinador per cada alumne o per cada parella per la sessio 5.
El programa “Scratch” instal-lat dins I'ordinador.
Cartolines amb les funcions anotades.



Sequéncia d’activitats:
Activitat 1: i tu qué en saps dels videojocs?

La primera activitat del projecte consistira en mantenir una xerrada amb els alumnes perqué
expliquin qué és allb que més els agrada dels videojocs. Es discutira perqué hi ha videojocs
que enganxen més que d’altres, cada alumne/a dira la seva i, al final, tot quedara recollit en
una taula. Posteriorment, es discutira si es pot aprendre a través dels videojocs, com
haurien de ser per poder extreure’n un coneixement. Es plantejara el dubte de si els
programes que es fan servir per treballar a I'escola sén videojocs o no. Finalment, després
d’haver estat reflexionant, se’ls proposara de crear un videojoc, I'inica condicid és que
aquest haura de tractar sobre algun dels temes treballats a classe en algunes de les arees
curriculars.

Activitat 2: parles Scratch?

L'objectiu de I'activitat és que els alumnes entenguin que, tot i utilitzar la nostra llengua, per
programar cal un llenguatge especific i establir unes relacions determinades.

Es projectara per tota la classe la imatge del programa Scratch i es fara una breu descripci6
de la interficie, perqué tinguin una primera presa de contacte. Se’ls explicara una mica el
funcionament, perd sense aprofundir-hi massa perqué ja tindran temps de ser ells mateixos
qui el remenin.

Per tal que coneguin les funcions i entenguin una mica com funciona I’'Scratch abans de
remenar-lo, es prepararan unes cartolines amb el color i forma que tenen en el programa.
No cal que es facin totes les funcions de I'Scratch, s’han de comencar per les més basiques.
Les funcions que es treballaran de manera més manipulativa les escollira el professor,
doncs ell, millor que ningu, sap que és el que sén capacos d’entendre els alumnes.

Per grups, aniran creant seqiéncies i combinacions de funcions. Després representaran la
sequéncia d'ordres que han creat.

Si els hi costa molt, sempre es pot comengar amb funcions que no tinguin res a veure amb
I'Scratch i més tard, quan tinguin dominada aquesta manera de funcionar i comunicar-se,
sera el moment d’introduir les funcions de I'Scratch. Aquesta situacié es pot donar a cicle
inicial.

Activitat 3: Scratch

Després d’haver entés una mica la dinamica i el funcionament principal de I'Scratch, els
alumnes ja estan preparats per investigar-lo i descobrir-lo.



A part de I'is basic de les funcions, poden crear el seu propi actor, i dotar-lo d’un parell de
disfresses. La feina del professor és anar ajudant-los perqué vagin aprofundint en el
coneixement del programa.

Es pot tenir un power point preparat sobre com crear un personatge i que els alumnes el
puguin anar consultant.

L’activitat hauria de donar com a resultat petites animacions amb les funcions treballades
anteriorment i amb I'actor que ells mateixos han creat. Aquesta primera presa de contacte o
bé es desa a l'ordinador de I'escola o bé es penja al web de I'Scratch.

Activitat 4: Desmuntant el joc

Un cop els alumnes ja saben moure’s amb més o menys facilitat per I'Scratch, és el moment
de comencar a investigar-lo. El professor haura de buscar un o més dels jocs que venen
d’exemple, que sigui senzill, que contingui només les funcions que s’han treballat. Si no n’hi
hagués cap dins I'Scratch amb aquestes caracteristiques, el podria crear el mateix tutor.

La tasca a fer pels alumnes sera entendre el per qué de cada funcié. Tindran una taula que
hauran d’'omplir. En una columna anotaran quina o quines funcions han tret i, a I'altra, qué
és el que passa amb I'animacid/joc, en qué es modifica. Poden explorar el que ells vulguin,
canviar el qué vulguin.

Un cop tots els alumnes hagin tingut temps suficient per investigar cada un dels canvis
realitzats, es fara una posada en comu dels resultats obtinguts, compartint experiéncies i
descobertes.

Activitat 5: Creaci6 d’un videojoc

Després d’haver realitzat les quatre primeres activitats, els alumnes han de ser capagos de
tenir els coneixements basics de I'is i funcionament de I'Scratch i, per tant, han de ser
capacos de crear un petit videojoc relacionat amb alguna de les arees curriculars.

L'activitat es realitzara per grups i anira una mica pautada. Després d’haver constituit els
grups, que seran heterogenis, hauran de decidir de qué anira el videojoc i quin objectiu
tindra. Un cop ho tinguin decidit, hauran de fer un petit guié del qué hauran de fer amb
I'Scratch. Per tant, cada grup tindra un full de ruta, on es detallaran el passos que han
d’anar seguint, i un altre full de recursos que haura preparat el professor on tindran
anotades les funcions que coneixen del programa i les conclusions que van extreure de
l'activitat 1. Si algun membre del grup descobreix alguna altra funcid, la pot afegir sense cap
problema.

En un full anotaran el passos que hauran d’introduir a I'Scratch per aconseguir produir alld



que volen. Quan el tinguin fet sera el moment de passar a I'ordinador i crear allb que han
dissenyat. Un cop ho tinguin fet, en un nou full anotaran quins sén els errors que s’han
trobat. Discutiran i provaran per assaig i error la manera d’arreglar-ho. Quan I'hagin
solucionat hauran d’anotar qué és el que han fet per arreglar-ho. Si no se’'n sortissin, el
professor els proporcionara I'ajuda que necessiten.

Poc a poc aniran aconseguint alld que ells volen fins acabar el videojoc. Un cop estigui llest i
revisat pel professor, es compartira el projecte al web d’Scratch. Per compartir els projectes
cal tenir un compte a Scratch que se’l fer que se’l facin els alumnes, o bé que se’l faci el
professor, és poc rellevant ja que cada usuari pot penjar tants projectes com vulgui.

Activitat 6: Presentem i juguem!

Finalment, quan tots els grups hagin acabat el seu videojoc, i I'hagin penjat al web
d’Scratch, es fara una presentacié oral de cada creacid, explicant I'objectiu del joc i com es
juga. Un membre de cada grup ensenyara a través de la projeccio per tota la classe com es
fa.

Un cop acabades les presentacions els alumnes podran jugar amb els videojocs que han
creat els seus companys. Per acabar, es fara una posada en comu de quins sén els
videojocs més divertits, quins han estat els més complicats, i altres aspectes que poden
sortir.

Temporitzacié / durada de les activitats:

Que hi hagi sis activitats no vol dir, ni de bon tros, que s’hagin de dedicar sis sessions al
projecte. Especificar la durada de cada activitat seria un error, doncs el coneixement del
programa, entendre la logica que implica, acostumar-se a un nou llenguatge i manera de fer,
requereix temps i, segons les caracteristiques i necessitats del grup classe, necessitaran
més o menys sessions. En principi, hi ha temps suficient per tenir en compte que es tracta
d’un projecte trimestral perd pot ser que els alumnes se’ls faci curt.

AVALUACIO

Avaluar aquests projectes sempre és forga complicat. Evidentment que la nota no ha d’anar
en funcio de si el videojoc final és millor o pitjor que un altre. S’ha d’avaluar els objectius que
hem marcat: aprendre a utilitzar el software multimédia “Scratch”, aprendre a partir del
meétode “assaig-error” i treballar cooperativament per tal de dissenyar i realitzar un videojoc
de qualitat.

Durant les seves funcions de suport i seguiment el professor s’haura d’anar fixant en els
diferents objectius marcats i en com estan treballant els alumnes. També prendra notes que
li serviran per la posterior avaluacio. Els criteris d’avaluacié s’hauran d’establir abans de



comencar el projecte i es redactaran en funcié de les caracteristiques del grup — classe.

Durant I'activitat sis els alumnes també realitzaran una petita coavaluacié, que ajudara al
mestre a tenir una idea de qué és el que ells valoren del treball que han realitzat.



