ute | 2025 Num. 2 3958

Revista UTE Teaching & Technology (Universitas Tarraconensis)

https://doi.org/10.17345/ute.2025.3958
ISSN: 1135-1438 elSSN: 2385-4731
Publicacions de la Universitat Rovira i Virgili

Teaching & Technology

(Universitas Tarraconensis) @ OO

Programacién y sostenibilidad: los ODS con
Scratch junior en educacion infantil y primaria

Programming and sustainability: the SDGs with Scratch
junior in early childhood and primary education

Erea Bresoli

Escola Sant Ramon

El Pla de Santa Maria, Espafa
ebresoli@xtec.cat

Maria Gandia

Escola Sant Ramon

El Pla de Santa Maria, Espana
mgandiad@xtec.cat

Xavier Suié

Escola Sant Ramon

El Pla de Santa Maria, Espana
fsune@xtec.cat

Patricia Almira

Departament de Pedagogia (URV)
Tarragona, Espana
patricia.almira@urv.cat

Cristina Valls*

Departament Bioquimica i Biotecnologia, ARGET (URV)
Tarragona, Espana

https://orcid.org/0000-0001-5583-5695 | cristina.valls@urv.cat

Recibido: 26/07/2024 Aceptado: 15/11/2024

*Autor de contacte.

Como citar: Bresoli, E., Gandia, M., Sufié, X., Almira, P. y Valls, C. (2025). Programacion y
sostenibilidad: los ODS con Scratch junior en educacion infantil y primaria. UTE Teaching & 1
Technology (Universitas Tarraconensis), 2025(2), e3958. https://doi.org/10.17345/ute.2025.3958


https://doi.org/10.17345/ute.2025.3958
https://doi.org/10.17345/ute.2025.3958
mailto:ebresoli@xtec.cat
mailto:mgandia4@xtec.cat
mailto:fsune@xtec.cat
mailto:patricia.almira@urv.cat
https://orcid.org/0000-0001-5583-5695
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Resumen

La competencia digital es esencial para el desarrollo personal y profesional del alumnado,
facilitandoleselaccesoalainformacion, lacomunicaciénylainnovacion. Losobjetivos de desarrollo
sostenible (ODS) de las Naciones Unidas ofrecen un marco integral para abordar desafios globales.
La integracion del pensamiento computacional en los curriculos educativos es importante para
preparar a las nuevas generaciones, fomentando asi habilidades criticas como la resolucion de
problemas, el pensamiento l6gico y la creatividad, necesarias para abordar cuestiones complejas
relacionadas conlos ODS. Este articulo presenta el Proyecto “ConnectApps”,cuyo objetivo principal
es integrar la competencia digital y los ODS en la Educacion Infantil y Primaria. El proyecto se
implementd en cuatro escuelas de ambito rural con un total de 274 alumnos y 29 docentes,
siguiendo cuatro fases: actividades previas, creacion de juegos con Scratch Junior, comparticion
de materiales y cierre del proyecto. Los resultados muestran que el trabajo cooperativo entre
ciclos educativos y la mentoria del alumnado de Ciclo Superior fueron puntos fuertes del proyecto,
favoreciendo el aprendizaje significativo y el desarrollo de la competencia digital del alumando de
manera ludica. Sin embargo, las limitaciones tecnolégicas fueron uno de los principales retos. Este
proyecto evidencia que la integracién de la competencia digital en la educacion puede contribuir
significativamente a alcanzar los ODS, promoviendo un desarrollo sostenible e inclusivo.

Palabras clave
Objetivos de desarrollo sostenible, competencia digital, pensamiento computacional, Educacion
Primaria, Educacion Infantil.

Abstract

Digital competence is essential for the personal and professional development of students,
facilitating their access to information, communication and innovation. The United Nations'
Sustainable Development Goals (SDGs) offer a comprehensive framework for addressing global
challenges. The integration of computational thinking into educational curricula is important to
prepare the new generations. It enhances critical skills such as problem-solving, logical thinking,
and creativity, skills needed to address complex issues related to the SDGs. This article presents
the "ConnectApps" Project, which integrates digital competence and the SDGs in early childhood
and primary education. The project was implemented in four rural schools with a total of 274
students and 29 teachers, following four phases: previous activities, creation of games with
Scratch Junior, sharing of materials and closing of the project. The results show that cooperative
work between educational cycles and mentoring of higher cycle students were strong points
of the project, favouring meaningful learning and the development of digital competence in a
playful way. However, technological limitations were one of the main challenges. This project
shows that the integration of digital competence in education can contribute significantly to
achieving the SDGs, promoting sustainable and inclusive development.

Keywords
Sustainable Development Goals, digital competence, computational thinking, primary education,
early childhood education.

1. Introduccién

Enlaeradelainformacionylatecnologia, lacompetenciadigital se haconvertidoen
una habilidad fundamental para el desarrollo personal y profesional (Sdnchez-Caballg,
2020). Esta competencia no solo facilita el acceso a lainformaciény ala comunicacion,
sino que también promueve la innovacion, la resolucién de problemas y la creatividad
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en diverses areas de la vida cuotidiana y laboral (Roman-Gonzalez et al., 2017; Shute et
al., 2017). Los mismos autores sefialan que con el objetivo de promover la alfabetizacion
digital, se esta potenciando el desarrollo del pensamiento computacional (PC), ya que,
ayuda alos nifos a interactuar con las maquinas, resolver problemas de manera critica
e innovadora, asi como a desarrollar el pensamiento numeérico.

El PC es una nueva competencia (Wing, 2009) que promueve la resolucion de
problemas, el pensamiento l6gico, la creatividad y la alfabetizacién digital para un futuro
cada vez mas tecnoldgico. Ademas, fomenta el desarrollo de diferentes habilidades
como por ejemplo la descomposicion, el reconocimiento de patrones, la abstraccion, el
pensamiento algoritmico, la generalizacién o la abstraccién (Zapata-Ros, 2020). Autores
como Gonzalez (2019) constatan que el PC se puede desarrollar a partir de actividades
desenchufadas (son aquellas que no requieren del uso de dispositivos electronicos),
o bien mediante las actividades enchufadas que son aquellas que precisan el uso de
dispositivos electrénicos (robots educativos o entornos de programacion). EIl uso de
la robotica educativa facilita el aprendizaje especialmente si el proceso de ensenanza-
aprendizaje es a través de actividades centrades en el disefio ya que, potencia la
interaccion con el entorno (Alimisis, 2013; Somyurek, 2015). La robdtica educativa
aplicada a la educacién y en concreto a la Educacion Infantil, facilita la adquisicion de
conocimientos por parte de los ninos de manera ludica basandose con los principios de
interactividad, interrelaciones sociales, juego colaborativo, usando un enfoque didactico
centrado en el alumnado fomentado asi su creatividad e imaginacién, el lenguaje, la
comunicaciony las matematicas(da Silva Filgueira & Gonzalez, 2017). Espino et al.(2015),
anaden que se desarrolla la resolucion de problemas y las nociones de espacio-tiempo.

El entorno de programacién Scratch Junior (Scratchdr) es una herramienta
que permite desarrollar el PC a través de la programacion en bloques. Al ser una
herramienta muy intuitiva permite que sea implementada en edades muy tempranas
(Educacion Infantil) cuando el alumnado todavia no ha desarrollado las habilidades de
lectoescritura. Através de este entorno de programacion se pueden desarrollar algunas
de les caracteristicas del PC como serian el lenguaje algoritmico, la descomposicién o
la abstraccién (Bers, 2018; Flannery et al., 2013).

LosObjetivosde Desarrollo Sostenible(0DS)sonunconjuntode 17 objetivos globales
adoptados por las Naciones Unidas en la Agenda 2030 para el Desarrollo Sostenible.
Estos objetivos pretenden abordar diferentes problematicas mundiales, des de la
erradicacién de la pobreza hasta la proteccion del medio ambiente o la promocién de
la igualdad de género. La educacién tiene un papel fundamental en la consecucién de
algunos de los ODS especialmente en téerminos de reducir desigualdades, promover el
desarrollo sostenible, y fomentar sociedades mas justas y equitativas. En este sentido,
la educacion de calidad es un motor clave para promover un desarrollo sostenible,
ya que empodera a las personas con los conocimientos y las habilidades necesarias
para poder hacer frente e los a desafios globales y contribuir a un futuro mas justo,
sostenible y adaptado a los cambios tecnologicos que aparecen en la sociedad actual.

En este contexto, los ODS establecidos por las Naciones Unidas ofrecen un
marco integral para abordar estos desafios globales ya que segun la Organizacion
de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2019), las
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Tecnologias digitales (TD) promueven e influyen a nivel mundial en la construccion de
unasociedad del conocimientoinclusiva, en os derechos humanos, elempoderamiento
y laigualdad de género esto se logra cerrando progresivamente la brecha tecnolégica
y digital a través de la consecucion de las metas trazadas a través de los ODS
concretamente el ODS 4 educacion de calidad.

Segun la UNESCO (2019), la integracién de la competencia digital y el uso de las
tecnologias en la educacién puede ayudar a un desarrollo sostenible e inclusivo. De
esta manera las competencias digitales y las metodologias asociadas al PC pueden
contribuir significativamente para lograr los siguientes objetivos globales:

i) Integrar el PC en la Educacion: la incorporacién del PC en los curriculums
educativos es esencial para preparar las nuevas generaciones para los desafios
del futuro (Caeli & Yadav, 2020). Esta integracion fomenta habilidades criticas
como laresolucion de problemas, el pensamiento l6gico y la creatividad, que son
fundamentales para abordar cuestiones complejas relacionadas con los ODS.

ii) Desarrollar la innovacion y la sostenibilidad: la competencia digital permite
impulsar lainnovacion en sectores clave como la energia, la salud y la agricultura,
contribuyendo con el ODS 7 (energia asequible y no contaminante), el ODS 3
(salud y bienestar) y el ODS 2 (hambre cero). El uso de datos y la modelizacion
computacional permiten optimizar procesosy desarrollar soluciones sostenibles.

iii) Potenciar empoderamiento y la igualdad de género: la competencia digital y el
PC pueden jugar un papel muy importante en el ODS 5 (igualdad de género) para
fomentar la participacién de mujeres y nifas en las disciplinas STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas). Programas educativos que promuevan estas
areas pueden ayudar a superar las barreras de género y a reducir la brecha digital.

iv) Contribuir a una educacion de calidad: la educacién en contribuye directamente
al ODS 4, asegurando una educacién inclusiva, equitativa y de calidad,
promoviendo oportunidades de aprendizaje para todos. Las competencias
adquiridas permiten a los estudiantes desenvolverse en un mundo digitalizado,
mejorando sus oportunidades laborales y personales.

Actualmente, se pretende desarrollar la competencia digital des del ambito
educativo con el objetivo de que el alumnado haga un uso responsable, critico,
ético y sequro de los dispositivos y aplicaciones digitales. La manera de concretar
esta competencia clave es a través de dos documentos fundamentales: el Proyecto
Educativo del Centro (PEC) y la Estrategia Digital de Centro (EDC). Por un lado, en el
PEC se plasma como una de las lineas metodoldgicas, y uso de las TD, pretende que
sean elementos curriculares de inclusién. También incluye, como un elemento de
mejora, el hecho de potenciar la formacion del profesorado para relacionar las TD con
los contenidos curriculares e incluirlas en el dia a dia del aula. Por otro lado, segun
el EDC, se trabaja la competencia digital en todos los ciclos de forma transversal en
todas las areas y se evalia de manera integrada dentro de los trabajos y proyectos.
En ese documento el centro recoge las lineas de trabajo para favorecer el desarrollo
del PC, en todos los niveles educativos y, por este motivo los docentes han realizado
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diferentes formaciones enfocadas a desarrollar propuestas didacticas relacionadas
con la programaciony la robética.

Para dar respuesta a estas necesidades educativas, trabajar los ODS y desarrollar
la CDy el PC del alumnado surgi¢ el Proyecto ConnectApps. A lo largo de este articulo
se explican las diferentes fases del proyecto realizado y las valoraciones finales de
todas las personas implicadas en el mismo, teniendo en cuenta las lineas prioritarias
del Departamento de Educacion. En este sentido, se ha dado mucha importancia a la
transferenciadelosaprendizajes, asicomoalaoberturaylaflexibilidad de la propuesta,
respectando los diversos ritmos de trabajo y aplicando nuestra capacidad de recoger
los intereses espontaneos que puedan surgir de los ninos para adaptarnos a una
realidad cambiante e incorporar situaciones no previstas en las cuales observamos
potencial educativo. Por tanto, los objetivos del presente articulo son:

- Mostrar un proyecto transversal que incluye el uso de dispositivos y aplicaciones
digitales enmarcadas en el desarrollo de los ODS des de Educacioén Infantil hasta
a Ciclo Superior de Educacion Primaria en escuelas rurales.

- Evidenciar el desarrollo del proyecto en distintitos centros educativos rurales
préoximos, trabajando de manera coordinada con la finalidad de llegar a
conclusiones comunes.

2. Propuesta didactica

La propuesta didactica que se detalla en este articulo se ha llevado a cabo en un
contexto concreto y cercano al alumnado con la finalidad de analizarlo y proponer
posibles soluciones. Por otro lado, esta propuesta ayuda al alumnado a adquirir las
competencias clave transversales: la competencia digital (CD); la personal, social y
de aprender a aprender (CPSAA), la ciudadana (CC)y la emprendedora (CE). Por tanto,
es una propuesta globalizada que ofrece la posibilidad de vincularse a diversas éareas,
dotandola de un caracter transversal.

Este proyecto surge de una doble necesidad; por un lado, concienciar al alumnado
de la importancia de los ODS a la vez que proponen mejoras, de manera participativa,
en los espacios y elementos culturales del pueblo. Por otro lado, integrar las TD en el
proceso de ensenanza, presentandolas como aliadas del proyecto para facilitar atender
las diferentes necesidades educativas, reducir las diferencias y facilitar el acceso al
conocimiento. Ademas, a través del uso de robots y entornos de programacién, se
contribuye al desarrollo del PC.

2.1. Organizacion

La propuesta se llevo a cabo en todos los cursos de Educacion Infantil y Primaria
de cuatro escuelas de una zona rural del Alt Camp e implic6 a un total de 274 alumnos:
87 alumnos de Educacién Infantil (El) y 187 de Educacién Primaria, de los cuales, 69
cursaban de Ciclo Inicial (Cl), 61 Ciclo Medio (CM)y 57 Ciclo Superior (CS).

Con relacion al equipo docente, estuvieron implicados un total de 29 docentes,
entre los cuales se encontraba el equipo impulsor, formado por maestros de todas las
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escuelas de la ZER (Zonas Escolares Rurales) Parellada y de la escuela Sant Ramon,
coordinadora del proyecto.

El equipo impulsor se reunid en diversas ocasiones para coordinar todas las
actividades y establecer los acuerdos necesarios para la consecucion de los objetivos
establecidos. Inicialmente, enlaprimerareunion se decidieronlos ODS que se deseaban
trabajar, teniendo en cuentalos contenidos del area de Conocimiento del medio natural,
social y cultural, asi como los distintos proyectos que cada escuela ya tenia en marcha.
Ademas, se establecid un calendario de coordinaciones y de actividades que se iban
compartiendo en las diferentes reuniones que se realizaron a lo largo del proyecto.

Finalmente, la Ultima reunién de coordinacion sirvié para realizar una valoracion
sobre los puntos fuertes y puntos débiles, asi como la realizacion de propuestas de
mejorar, sequn la vision de las diferentes escuelas implicadas.

2.2. Objetivos
Los objetivos generales del proyecto son:

1. Analizar los ODS y la repercusion que tienen en el nuestro entorno partiendo de
sus necesidades y proponiendo cambios para mejorarlo.

2. Proponer actividades que permitan desarrollar la competencia digital docente y
del alumnado para contribuir en la consecucion de la Estrategia Digital de Centro
(EDC).

3. Iniciaralalumnado enlarobética educativaylaprogramacion através de diversas
TD para desarrollar el PC.

2.3. Fases del proyecto

Para cumplir con los objetivos establecidos, se dividié el proyecto en 4 fases.
Se asigno la responsabilidad de cada fase a un ciclo educativo concreto teniendo en
cuenta los saberes del area de Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural que
establece el Decreto 175/2022 de ordenacion de la ensenanza de la educacion basicay
que estan concretados, por ciclos, a la programacion de cada curso (figura 1).

Estas fases se desarrollaron en cada escuela con la Unica diferencia que los ODS
seleccionados fueron diferentes para cada una en funcién del proyecto educativo y del
entorno natural de cada escuela.

Enla escuela Sant Ramon, se seleccionaron los ODS 6 (agua limpia y saneamiento),
12 (produccion y consumo responsable), 13 (accion por el clima)y 14 (vida submarina),
objetivos relacionados con el proyecto transversal del curso académico: el agua.

En la ZER La Parellada (formada por 3 escuelas rurales), escogieron el 0DS 7
(energia asequible y no contaminante), 8 (trabajo digno y crecimiento econémico)y 15
(vida de los ecosistemas terrestres).

Los cursos encargados de crear los materiales necesarios para el proyecto fueron
32y 42(con la creacion de los videos explicativos de los 0DS)y 52y 62(con la creacién
de los juegos Scratchdr) y los receptores de estos materiales fueron los alumnos de
Educacion Infantil y Ciclo Inicial.
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Figura 1. Se representan las fases del proyecto, el ciclo que participay las actividades que se

desarrollan
FASES DEL PROYECTO
D & & @

A continuacion, se detallan las tareas que realiz6 cada ciclo (figura 2):
FASE 1: actividades previas y propuesta audiovisual

Antes de comenzar y para situar al alumnado de Ciclo Medio en los ODS escogidos
se visualizaron unos videos del programa “Objectiu 2030 del canal Sx3 y de las
propuestas didacticas planteadas por el Departamento de Educacion de la Generalitat
de Catalunya, con el objetivo de dar a conocer el contexto en el cual fueron creados
y los diferentes ambitos con los que estan relacionados, poniendo mencion en los
escogidos en este proyecto (Figura 3).

Seguidamente se realizé una salida por el pueblo y el entorno mas cercano a
cada escuela para detectar aspectos de mejora des de un punto de vista ambiental,
sostenible y energético.

A continuacién, se organizé al alumnado de Ciclo Medio por parejas y, cada una,
elabor6 una presentacion digital explicando en qué consisten los ODS y diferentes
propuestas parar lograrlos. Una vez expuestas todas las presentaciones, mediante
votacion se escoqid la que se considerd que estaba mejor explicada y que por tanto
seria utilizada para explicar los ODS al alumnado de Ciclo Superior, informacion
necesaria para que pudieran posteriormente disefar los juegos con Scratchdr. De este
modo, el alumnado 32 de la escuela Sant Ramon trabajo los objetivos 12 (garantizar
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Figura 2. Distribucion de las tareas en cada uno de los ciclos

¢ Busqueda de informacién.
¢ Elaboraciéon de material audiovisual.

»
2 CICLO SUPERIOR <

¢ Recepcion del material audiovisual.
* Creacion de los juegos con Scratch Junior.

3 CICLO INICIAL

y

* Visualizacién de los videos elaborados por
ciclo medio.

* Practicar la programacién con los juegos
de Scracth Junior.

4 ) EDUCACION INFANTIL

* Visualizacién de los videos elaborados por

t ciclo medio.
c@b ' - )
5~ * Practicar la programacion con los juegos

de Scracth Junior.

modelos de consumo y produccion sostenibles) y 13 (adoptar medidas urgentes para
combatir el cambio climaticoy sus efectos) mientras el alumnado de 42 curso desarrollo
los objetivos 6 (garantizar la disponibilidad y una gestion sostenible del agua, y el
saneamiento para todas las personas)y 14 (conservar y utilizar de forma sostenible los
océanos, mares y recursos marinos para un desarrollo sostenible). Respecto a la ZER
La Parellada escogieron los objetivos 7 (garantizar el acceso a una energia asequible,
seqgura, sostenible y moderna para todas las persones), 8 (promover el crecimiento
economico sostenido, inclusivoy sostenible; laocupacionplenay productiva, y el trabajo
digno para todas las personas)y 15 (proteger, restaurar y promover el uso sostenible
de los ecosistemas terrestres; gestionar los bosques de manera sostenible; combatir
la desertificacion, frenar y revertir la degradacion del suelo, y frenar la perdida de la
diversidad), dividiéndose estos objetivos entre les escuelas que forman parte de la ZER.

Finalmente, partiendo de lainformacion de las presentaciones digitales elaboradas
por cada pareja, elaboroé un video final explicativo dirigido al alumnado de Educacion
Infantil y Ciclo Inicial, elaborado de manera conjunta per todo el alumnado de Ciclo
Medio. Las sesiones posteriores estuvieron dedicadas a la grabacion y al montaje de
los videos mediante el uso de los programas CapCut y Movie Maker.

FASE 2: Creacion de los juegos Scratchdr

Después de que el alumnado de Ciclo Medio realizara la explicacién de cada uno
de los ODS se debian trabajar, se realizd una sesion para ensenar al alumnado de
Ciclo Superior el uso de la aplicacion Scratchdr: sus funcionalidades, los blogques
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Figura 3. Alumnado de Ciclo Medio trabajando en la elaboracion de las presentaciones y videos
sobre los ODS

de elementos principales y también algunos ejemplos de juegos ya creados con la
finalidad que pudieran coger ideas.

Finalmente, el alumnado de Ciclo Superior, con todas las posibles mejoras que
habian detectado en su entorno y también con aspectos que podian mejorar en sus
casas, realizaron unalluvia de ideas paralosjuegosy con ellas iniciaron el disefo de los
mismos (figura 4). De modo que las tematicas escogidas fueron las siguientes:

- Juegos relacionados con el ahorro de agua y su uso responsable en diferentes
situaciones de la vida cotidiana.

- Juegos relacionados con el cambio climatico y la contaminacion.

- Juegos para trabajar el reciclaje y la clasificacién de residuos.

- Juegos para concienciar sobre la contaminacion del agua del mar.

- Juegosrelacionados con elahorro energético en situaciones de lavida cotidiana.

Una vez que tuvieron los juegos disenados, se organizd una sesion donde
los alumnos podian jugar a sus propios juegos y con los de sus companeros para
compartir el trabajo realizado y asegurarse de que funcionaban correctamente (fase
de depuracion)y que se entendian bien las explicaciones. Esto también les sirvié para
conocer otras maneras de crear los juegos y ampliar las posibilidades con Scratchdr.
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Figura 4. Alumnado de Ciclo Superior elaborando juegos Scratchdr

FASE 3: Compartir los materiales creados

Finalmente, el alumnado de Ciclo Medio present6 los videos explicativos sobre
los ODS al alumnado de Ciclo Inicial y Educacion Infantil para que después con esta
informacion pudieran resolver los juegos creados en Scratchdr por Ciclo Superior.
Tras recibir toda la informacion de los ODS trabajados, se distribuyé el alumnado de
Educacion Infantil y Ciclo Inicial en grupos internivel para poder jugar a los juegos
creados por el alumnado de Ciclo Superior, asi como también utilizaron las bee-bots en
las alfombras disefadas por el mismo alumnado con el objetivo de introducir a los mas
pequenos en la programacion de robots de suelo (figura 5). Durante toda una manana,
estos grupos fueron cambiando de espacio para poder jugar con todas las propuestas
con la finalidad de trabajar todos los ODS escogidos por cada escuela.

FASE 4: Cierre del proyecto

Como actividad final del proyecto, se organizd un encuentro entre las escuelas
implicadas, para que el alumnado tuviera un espacio donde compartir el trabajo
realizado y los conocimientos adquiridos a lo largo de todo el proyecto. Este encuentro
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Figura 5. Alumnado de Educacién Infantil y Ciclo Inicial visualizando los videos y jugando con
los juegos de Scratchdry con las bee-bots

se llevd a cabo en la Escuela San Ramén (escuela organizadora) el dia 13 de junio a lo
largo de toda la manana.

Al llegar el alumnado de todas las escuelas se les dieron unas medallas de colores
queindicabanelgrupodetrabajoenelque debiansituarse paradesarrollarlas diferentes
actividades planificas, los grupos fueron distribuidos de la siguiente manera:

- Educacion Infantil: redondas verdes, naranjas, azules y amarillas.
- Ciclo Inicial: cuadrados verdes, naranjas, azules y amarillos.

- Ciclo Medio: triangulos verdes, naranjas, azules y amarillos.

- Ciclo Superior: rectangulos azules y amarillos.

Unavezsituadosencadagrupodetrabajoseiniciaronlasactividades programadas.
Cada ciclo realizo unas actividades acordes a su nivel educativo relacionadas con
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los ODS y el PC (juegos con Scratchdr y actividades con robots de suelo), dos de los
aspectos trabajados alo largo del proyecto:

a) Educacion Infantil: relato del cuento “iEsto no es ningun problema!”, que trata
sobre la contaminacion del medio ambiente, taller de creacion de un “monstruo
come basura” con material reciclado y actividades sobre les ODS con robots de
suelo (figura 6).

b) CicloInicial: se distribuyo al alumnado en cuatro espacios distintos en los que se
realizaron diferentes actividades (figura 7):

- Relato del cuento “iEsto no es ningun problema!”

- Aprendemos areciclar con las “Bee-bots” (desarrollo de la programaciony el
pensamiento algoritmico).

- Aprendemos a reciclar de manera desenchufada. Se utilizé el tablero
gigante pintado en el patio para trabajar el recicla de los residuos de
manera desenchufada. La tematica trabajada fue el reciclaje, utilizando
contenedores de diferentes colores y creando los algoritmos con diferentes
cartulinas que correspondian a los bloques de ScratchdJr.

Figura 6. Imagenes de las actividades planteadas para el alumnado de Educacién Infantil
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Figura 7. Imagenes de las actividades realizadas por el alumnado de Ciclo Inicial

- Jugamos con Scratchdr con los juegos disefados por el alumnado de Ciclo
Superior (programaciény PC).

c) CicloMedio: primero visualizaron los videos realizados por las distintas escuelas
paracompartirlos diferentes enfoquesy compartirimpresiones. Posteriormente,
se organizo al alumnado en grupos de 4 y respondieron un Kahoot (cuestionario
gamificado para darle un aire mas competitivo y motivador) con el objetivo de
comprobar el nivel de aprendizaje sobre los ODS. El cuestionario constaba de
28 preguntas, las siete primeras tenian relacion con los ODS en general y las
otras eran mas especificas de los ODS trabajados. Al combinar en cada grupo
alumnado de todas las escuelas la actividad fue colaborativa ya que en cada
escuela se trabajaron distintos ODS y entre todos los miembros del grupo podian
responder a todas las preguntas planteadas (figura 8).

d) Ciclo Superior: Todo el alumnado de Ciclo Superior visualizd los videos realizados
por todas las escuelas y eso dio pie al inicio de un debate sobre las acciones
que hacemos dia a dia y que pueden perjudicar a nuestro entorno. Después se
organizaron por grupos de 4 y elaboraron diferentes carteles con propuestas
para mejorar el pueblo y el entorno (figura 9).
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Figura 8. Imagenes de las actividades realizadas por el alumnado de Ciclo Medio
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3. Valoracion del proyecto
3.1. Puntos fuertes y puntos débiles del proyecto

Una vez finalizadas todas las actividades del proyecto, se realiz6 una valoracion
global del mismoy se identificaron los puntos fuertes y débiles. La valoracion global se
llevd a cabo en una reunidn en la que participacaron todos los centros implicados y se
analizaron las diferentes fases del proyecto.

En primer lugar, uno de los puntos fuertes que se valoro fue la manera de trabajar.
Se realiz6 un trabajo colaborativo entre el alumnado de Ciclo Medio y superior, siendo
los primeros los encargados de buscar la informacién para transferirla al alumnado
de Ciclo Superior que la utilizé para disenar los juegos de Scracthdr. EI hecho de
ser creadores de contenido potencio el aprendizaje e hizo que fuera significativo
ya que se inicio el proceso con la busqueda de cerca de informacion, se seleccion6
la informacion importante y finalmente se realizé un proceso de sintesis, plasmada
en una presentacion digital y en un video informativo (acciones que contribuyeron al
desarrollo de la competencia digital de este alumnado).

Ensegundo lugar, otro punto fuerte del proyecto fue la mentoria que llevaron a cabo
el alumnado de Ciclo Superior ya que no Unicamente disefaron las actividades con
Scratchdrparaelalumnadodeinfantily Ciclo Inicial sinoliderarony se responsabilizaron
de esta tarea a lo largo del proyecto. Ademas, asumieron el rol de docentes ya que no
solo disenaron losjuegos con ScratchdJrsino que su tarea también consistio en explicar
el objetivo de los juegos al alumnado de Infantil y Ciclo Inicial asi como resolver dudasy
guiarlos proporcionando la ayuda necesaria.

Finalmente, otro aspecto que se destaco6 fue el desarrollo de la competencia
digital de forma ludica y motivadora para todos, utilizando diferentes herramientas
y aplicaciones para fomentar la busqueda y seleccion de informacion, la creacion
de contenidos digitales (videos y presentaciones) y el pensamiento computacional
(mediante los juegos de Scratchdry el uso de las bee-boots).

En cuanto alos puntos débiles, uno de los mas comentados fueron las limitaciones
tecnoldgicas con las que nos encontramos. El alumnado de Ciclo Medio utilizd
herramientas totalmente nuevas sobre todo en las tareas de la edicion de los videos
con el uso de los programas CapCut y Movie Maker. Mientras que el alumnado de Ciclo
superior se encontré que las tabletas del centro presentaron problemas en el momento
de ejecutar la App Scratchdry, en algunas ocasiones, tuvieron que volver a empezar
desde cero el juego. Posiblemente, las tabletas no eran nuevasy este habria podido ser
el motivo de estos problemas técnicos. Por ultimo, uno de los otros puntos débiles fue
de caracter organizativo. El hecho de tener que coordinarse entre diferentes escuelas
supuso una dificultad para organizar las reuniones e implicarnos de la misma manera
en el proyecto y asumir responsabilidades.

3.2. Valoracion del profesorado
Unavezfinalizado el proyecto se programé unareunion final de valoracién del mismo
i se recogieron las siguientes valoraciones propuestas por los docentes de cada ciclo.
Las maestras de Educacion Infantil consideraron que los materiales disenados
en las diferentes actividades eran muy atractivos y adecuados al nivel cognitivo

ute | 2025 Num. 2 3958 15



Bresoli, E., Gandia, M., Sufi¢, X., Almira, P. y Valls, C.

del alumnado. Aun asi, también comentaron que al alumnado de infantil 3 les habia
resultado un poco complicado resolver los juegos de Scratchdr ya que era la primera
vez que usaban tabletas y que realizaban actividades de programaciony PC.

Respecto a las docentes de Ciclo Inicial, valoraron muy positivamente todas las
actividades realizadas y consideraron que fue una manera muy ludica y motivadora para
introducir la programacion digitaldentro del aulay los contenidos relacionados conlos ODS.

Lasdocentesde Ciclo Medio consideraron que elaprendizaje realizado fue bastante
significativo para el alumnado. El hecho de buscar y seleccionar la informacion fue
guiado por las docentes, ya que se le ofrecieron diferentes paginas fiables y adecuadas
a su nivel. Por otro lado, les resulto dificil adaptar el vocabulario relacionado con los
ODS para que fuera comprensible por el alumnado de Educacion Infantil y Ciclo Inicial.

Finalmente, las docentes de Ciclo Superior destacaron las dificultades con la app
de Scrath Jr. El hecho de presentar un aprendizaje contextualizado y relacionado con
el entorno cercano al alumnado hizo que éste estuviera muy motivado e involucrado en
su desarrollo. El hecho de trabajar y ser mentores de Ciclo Infantil e inicial empodero
al alumnado sobre todo en alumnos que a menudo se implican poco o0 no muestran
interés, por lo tanto, el proyecto consigui6 involucrar a todo el alumnado de Ciclo
Superior ya que tenian una gran responsabilidad dentro del proyecto.

El claustro de maestros de la ZER Perallada, comentaron que fue una actividad muy
motivadora para su alumnado y el hecho de compartirlo con otras escuelas fue muy
emocionante. Ya que, en su caso, el hecho de ser escuelas muy pequenas, limita un poco la
realizacion de proyectos de este tipo ya que recae mucho trabajo entre muy pocas personas.

En general todo el profesorado manifestéd que sin el apoyo de la universidad no
se hubieran atrevido a desarrollar un proyecto de esta envergadura y que al tener
los docentes de la universidad como asesores les dio confianza para desarrollar un
proyecto transversal basandose en la competencia digital y el PC.

3.83. Propuestas de mejora

Este proyecto se podria complementar mediante un aprendizaje y servicio (ApS)
vinculando los conocimientos adquiridos sobre los ODS a las necesidades de cada
centroysuentorno. De este modo elalumnado podria proponer solucionesy propuestas
de mejora en su entorno mas proximo y asi colaborar con la mejora medio ambiental y
social de su contexto.

Por otro lado, se podrian buscar alternativas tecnoldgicas sobre todo a la hora
de programar los juegos con Scratchdr ya que constantemente hubo problemas
técnicos que retrasaron el trabajo del alumnado. Se podrian introducir otros entornos
de programacién que puedan utilizarse con ordenador como por ejemplo code.org.
Podrian introducirse algunos robots para Ciclo Inicial como por ejemplo mtiny y codey
rocky los cuales ya dispone el centro educativo des de finales de este curso.

4. Conclusiones
Comoreflexionfinal, las TDyel PCsonunaherramienta poderosa paraavanzar hacia
un desarrollo sostenible ya que no solo preparan a los individuos para una economia
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cada vez mas digitalizada, sino que también ofrecen soluciones innovadoras para los
retos globales, promoviendo una sociedad mas equitativa, sostenible y resiliente.
Es fundamental sequir invirtiendo en educacion e investigacién en este campo para
maximizar su impacto positivo en el logro de los ODS.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que para trabajar la competencia
digital en las escuelas se necesitan una serie de requisitos como:

- Politicas educativas inclusivas: implementar politicas que garanticen el
acceso universal a la educacioén digital, con especial énfasis a las comunidades
desfavorecidas.

«  Formacion continua: promover programas de formacion continua en
competencias digitales para todas las edades, especialmente en sectores
laborales en transformacion.

- Infraestructura digital: invertir en infraestructuras digitales accesibles y
asequibles para todos, reduciendo la brecha digital.

«  Colaboraciones multisectoriales: fomentar colaboraciones entre gobiernos,
empresas y organizaciones no gubernamental para desarrollar iniciativas
conjuntas de competencia digital.

. Investigacion einnovacién: incentivarlainvestigacion entecnologias emergentes
y sus aplicaciones para la sostenibilidad, promoviendo la innovacion y el uso
eficiente de los recursos.

La integracion efectiva de la competencia digital es esencial para lograr los
Objetivos de Desarrollo Sostenible. Mediante una estrecha colaboraciony unainversion
adecuada en formacion e infraestructura, se puede construir un futuro mas inclusivo,
equitativo y sostenible.

Financiacion del proyecto

Los resultados del presente trabajo derivan del proyecto PONT concedido por el
consejo Social de la extranet que lleva por titulo: Aprendizaje-servicio (ApS), Objetivos
de Desarrollo Sostenible (0DS)y Competencia Digital (CD): una propuesta colaborativa
paralamejoralocal-ConnetaAps!(URV. H03.01.04). Laautora Cristina Valls es profesora
lectora dentro del programa Serra Hunter.
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