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@ RELACION ENTRE EDUCACION E TECNOLOXIA
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Pico de expectativas sobredimensionadas

Meseta de productividade

Rampa de consolidacion

Abismo de desilusién

1 Lanzamento TEMP(;

Hiperciclo de Gartner, baseado nas ondas de Kondratiev (1892-1938).
Tomado de M. Villalain Santamaria (2019). . i]
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N Peak of
Innovation Trough of " Plateau of
" Inflated 1o 3 Slope of Enlightenment i
Trigger Expectations Disillusionment Productivity
time g
Plateau will be reached in: obsolete

Olessthan2years © 2toS5years @ 5to10years A more than 10 years & before plateau

Hiperciclo de Gartner para a educacion (2013)
Tomado de https://www.researchgate.net
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Advanced Analytics With Self-Service Delvery
Autonomous Vehicles

Internet of Things
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time &
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Olessthan 2years ©2to5years @5to10years A morethan 10years @ before plateau

Hiperciclo de Gartner para a educacion (2015)
Tomado de https://www.researchgate.net
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Exostructure Strategy
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Education Applications Digital Assessment
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Applications in Education
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Competency-Based Education Platforms
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. Integration Brokerage
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:‘.3' Li-Fi Semantic Knowledge Graphing Entsrprise Video
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o Digital Credentials
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AV Over IP in Education Adaptive Learning Platforms
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Innovation ;ﬁ;lz:t:c: Trough of Siope of Ptateau of
s I B . etiv
Trigger Expectations Disillusionment Enlightenment Productivity
time
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O less than 2 years @ 2to5 years @ 5to 10 years A more than 10 years ® obsolete before plateau

Hiperciclo de Gartner para a educacion (2018)
Tomado de https://media.licdn.com







TEORIAS DA APRENDIZAXE

Learning theories of the 20th century: Behaviorism/Instructionism (Pavlov, 1927, Skinner,
S 1976, von Foerster et al, 2009), Cognitivism (Piaget, 1968, Perry, 1999), Constructivism
(Piaget, 1968, Vygotsky, 1978), Constructionism (Papert, 1980, Papert, 1991).

‘ operant conditioning [—-

Lighti

classical conditioning & g:ﬂl f Papert
1 : o : 1928 - 2016
= 4]
- e b <] w g me————— o1 Comnuting
hespomse ever Leamner T T ;
*y 1y Foud Seipenier "':"""" » -
1 L B LTI ) w assimilation “¥® e
s 7' | Skinner (1904-1990) self-efficacy :
Pavlov (1849—1936) factual knowledge @iy, Fiaget n |—+L
Inpat — JIEIRNTE — Output g ji 1896-1980
“Little Albert” stirrud reaction "°°°£JE‘.1‘.3?SE.EED: EERCER ens o
Waltson (1878 - 1958) —— -
Behaviorism Instructionism Cognitivism Constructivism Constructionism
1900 2000
' " : compromises of all processes construct of own s
knowlodgo  animal and human bahaviors  solelyteacting and o pScepion. maghaton, ~ knowledge of heword ot hased Gecovery
& learning  are primarily reactions 1o learning instructions thinking, judgment and based on individual loaming using new
external stimuli language; builds on pre-existing @xpenences technology
cognitive structures
motivation EXITinsic, involving positive extrinsic intrinsic; students set their own intninsic and extrnsic, e.g., intrinsic and extrinsic
and negative reinforcement als and motivate themselves learming goals or rewards “Knowledge i1s not fransmitted,
leam it is consfructed”
i hi input-output-model " - : -
teaching g:&'ﬂﬁﬂﬂmﬁiﬁc e f,gnw teaching leamning by providing an collaborative leaming and emphasises the process of
fanls. “chalk and talk" open environment group work. knowledge construction
o _ ) interacting in real-world
dnll / rote work classifying / chunking information  case studies situations
repetitive practice linking concepts research projects building of antefacts to learmn
leamning  bonus points “trivial machines” real world examples problem based lsaming through construction,
participation points discussions brainstorming expenmentation and
verbal reinforcement problem solving / analogies simulations madification
building something in public

[ ]
Spieler, Bernadette & Slany, Wolfgang. (2018). Female Teenagers and Coding:
Create Gender Sensitive and Creative Learning Environments.
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Ada Loveface
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Lew Uygotaky
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deymontr Papert
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NMitchel Rednick
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Horacio Reggini

1€ imprtscindible qut os tducadores comprindan
calalmerte 4 rnovacion nttlectual que et o wao de
compuitaderan come novor medios Ae eopleracion ¢ Ae
persimenta’.
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Miguel Viblalain
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‘. J. P m@d‘ '_. l)”obh,

Modele Modelo
Comstructivisla Comstructivisla

3. Papert M. Resnick

Modelo Eypiral Ao

Aparicio Gomez, Oscar Yecid; Ostos Ortiz, Olga Lucia:
O construtivismo e o construcionismo o
Revista interamericana de investigacion, educacién e pedagoxia, vol.
11, ndm. 2, Xullo-Decembro, 2018, pp. 115-120




@ DESENVOLVEMENTO DA CONPETENQIA DIXITAL
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o

ALFABETIZACION
NEDIATICA

Profesorado (INTEF). (2017). RESUME INFORME DE TENDENCIAS TIC
KENNISNET. Como as TIC preparan aos estudiantes para o futuro.

Fonte: Instituto Nacional de Tecnoloxias Educativas e de Formaciondo ¢ E[ﬁ




@ © DESENVOLVEMENTO DA CONPETENQIA DIXITAL

ALFABENZAN0 . . . iy
3 NEDIATICA wectsinida fora dbordan de moantina comscinte, critica
: % an 4l ¢ nose MW ¢ canbidnte munde.
)
Fonte: Instituto Nacional de Tecnoloxias Educativas e de Formaciondo ¢
Profesorado (INTEF). (2017). RESUMO INFORME DE TENDENCIAS TIC

KENNISNET. Como as TIC preparan aos estudantes para o futuro.



@ *DESENVOLVENMENTO DA COMPETENCIA DIXITAL
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D ‘ , ~ A@ ﬁ g ‘ Za { { W
g / 1.4 . .
PENSAMIENTO

CONPUTACIONAL | 46t0r  pors poder  analigar e
wselver  proflemas  wiande 4 @

WWM

Profesorado (INTEF). (2017). RESUMO INFORME DE TENDENCIAS TIC
KENNISNET. Como as TIC preparan aos estudantes para o futuro.

Fonte: Instituto Nacional de Tecnoloxias Educativas e de Formaciondo ¢ Eﬂ]




o CQué é 0 porvyamento computacional?

=

‘. Foi Jearnele wim(,, Wrmahm
estadounidense  quen dederwolvern 0
devaruldito conceplo ¢ ajirmaba  que
<<o penyamento computacional  implica
rerolver  problemad, dedenar Histemad e
comprender o comportamento humano,
jacendo  wdo  doy conceptor poudamentais da
injormatica>>.

Instituto Nacional de Tecnoloxias Educativas e de Formacion do Profesorado
(INTEF) Departamento de Proxectos Europeos. (2017, febreiro).
O Pensamento Computacional no Ensino Obrigatorio (Computhink)

https://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf o E[ﬁ




. POR QUE E MPORTANTE TRABALLAR 0
@ PENSANENTO COMPUTACIONAL?

ituto Nacional de Tecnoloxias Educativas e de Formacion do Profesorado
(INTEF) Departamento de Proxectos Europeos. (2017, febreiro). O®

@@@@ Pensamento Computacional no Ensino Obrigatorio (Computhink)
ALl hitps://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf




lo Razéns para ensinar programacion

ogramacion é

@ w\r ferramenta M

inclusiva que fomenta a confianza ™y
nUn. mesmoe, I

@ 0s cstuglamtcs
situacions

en entornos
Seguros.

@ Os profesores de rareacion
poden contar

historias con ¥egos €
animaciors

Q@

@ A pmgmmaaén apoia moitos + x

principios materadticos.

A progravacion ensina para a
resolucién de problemas ¢

habilidades ¢ Fervamentas

Q Q de pcnsamcnto € andlise

oden practicar
de visco

A progravacion € un /\
rovo tipo de literatura ¢ g '
serd unha parte dos nosos n
travallos Futuros.

Programar desewnvolve

Progmmar empodera aos estudantes
e dalles hervamientas para expresarse

por si mesmos de
formas moi &d INTERESANTES.

Programar perwite aos estudantes
non s6 CONSUMIR
contido, se non CREALD

a .
@ Fonte: ineverycrea.net

€ A COOpEracion / ‘
entre noses
alumnos,

Programay axuda f)
®a’ huraanidade e /

BON“S programar dd

SUPERPODERES!



https://ineverycrea.net/comunidad/ineverycrea/recurso/nos-atrevemos-con-la-programacion-arduino-en-el/7e10c071-3ce1-4aaf-ad5e-7b0109b7ff2c




INTECRACION DA PROGRAMACION EN
= EDUCACION

Iniciativas de Pensamento Iniciativas de Pensamento
Computacional en Primaria Computacional en Secundaria

I ~

. Iniciativas politicas sobre ’// Iniciativas politicas . Iniciativas politicas sobre ’// Iniciativas politicas
Pensamento Computacional sobre Pensamento Pensamento Computacional sobre Pensamento
xa implementadas en centros Computacional a xa implementadas en centros Computacional a

de Ensino Primario nivel rexional de Ensino Primario nivel rexional

Instituto Nacional de Tecnoloxias Educativas e de Formacion do Profesorado
(INTEF) Departamento de Proxectos Europeos. (2017, febreiro).
O Pensamento Computacional no Ensino Obrigatorio (Computhink)
@@@@ https://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf
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Instituto Nacional de Tecnoloxias Educativas e de Formacién do Profesorado

(INTEF) Departamento de Proxectos Europeos. (2017, febrero). o¢ E[ﬁ

Pensamento Computacional no Ensino Obrigatorio (Computhink)
https://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf
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Instituto Nacional de Tecnoloxias Educativas e de Formacién do Profesorado
(INTEF) Departamento de Proxectos Europeos. (2017, febreiro). O®

Pensamento Computacional no Ensino Obrigatorio (Computhink)
https://intef.es/wpcontent/uploads/2017/02/2017_0206_CompuThink_JRC_UE-INTEF.pdf




® " FERRAMENTAS DE PROGRAMACION

. - Soratel: (Mtps:/ [ scratch mid.cdu/

’ HopScolel :  Ittp://www.gtbopscotch.com/ (AMAM pord IM)
Cargo Bott:  (11):/ /1woliveslefft.com/CangoEol/ (voge e que st maness
MMWMO AWW mevMMM, @ méis
baire € pana 2 ames).

Stewesl: (114 [ www eyl com/ (para ertan rogos. Dispoiibile para
Windows, Mac e L. O 2ogos que st crtan péderae subin i App
Store -ipad- ¢ 4 google play -ardroid-).
masors de S sivos. Aplicacién para lpad).

Typdern: (1) [ Agpden.com/ (pana 1ablets Pudroid ¢ para lpad).

Alice:  Lttp:/ [ www.alice.ong/

@



https://scratch.mit.edu/
http://www.gethopscotch.com/
http://twolivesleft.com/CargoBot/
http://www.stencyl.com/
http://movetheturtle.com
http://www.tynker.com/
http://www.alice.org/
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I Selecion de idioma Iniciar programa Tamano de
¢ Gardar e cargar proxectos Deter programa escenario
Restaurar

Titoriais

Escenario
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O Retol: . jaise camitio avandar™ -2
(A. Nachado)

=] Crea un programa no que o gato se mova. Procura que haxa diferentes
tipos de movementos. Logo intenta que se aprecien os movementos. Por
altimo, intenta que sempre comece desde o mesmo lugar. E se agora

. cambiamos por outro obxecto?

w
o
3

®

m
=
I
=
51
7]

[w]
=]
=
s

mover pasos xirar C* o graos agardar segundos ir para X o o Sensores
o == @ e @al -0 0
- . . Operad
g Agora proba a que o obxecto se mova aleatoriamente. Fai que vaia a e
posicions determinadas. Por certo, ainda non cambiaches de escenario? V.b
CRE Proba a facelo. ®

Os meus
blogues

irpara posicion aleatoria » deslizar en o segs a x: m @ mudar fondo a fondo1 =

Tes algo que compartir cos demais? Seguro que tiveches algunha gran
idea! Ou tal vez lograses superar algun inconveniente. Contanolo!

% usar o estilo de rotacién  esquerda-dereita » se toca un bordo, rebotar apuntarcaraa punteiro do rato v

XOGFIR

CONPARTR _ o
g Foi complicado facer mover un obxecto? Que aplicacions cres
gue pode ter? Pensa nalgunha actividade que podreia facer o teu
.ﬁ, alumnado co que aprendeches neste reto.

REFLEXIONAR
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' Reto 2: l/n/polmxjm lileralura éwn
pobo rudo . (M. Defibesr)

Unha vez que creaches a tua personaxe, proba a
cambiar a sua apariencia na pestana "Disfraces" .

mudar traxea traxe1 = traxe seguinte

g Feito isto, preséntanolo. Como? Proba a engadir uns bocadillos para que
o faga (podera dicilo, pensalo tal vez..). Tamén pode ser
8? interesante que se agoche nalgin momento ou se amose pasados uns

segundos.

.‘@@

dicir @ durante

XOCAR E o momento no que podes cambiar de fondo ou o tamafio do
obxecto unha vez que tefa falado. Contanos que fixeches e como o

programaches. Temos moito que aprender.

mudar fondoa fondo1 = sumar ao tamano pér o tamano ao
COI’IPARTIR

Que foi o mais complicado de todo? Que aplicacions cres que pode

ter? Pensa nalgunha actividade que poderia facer o teu
0 alumnado co que aprendeches neste reto. ﬂ ale .

EY MC EA

REFLEXIONAR

Movemento

Aparencia

w
o
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®
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@
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Variabeis

Os meus
blogues

Eﬁﬁ



' Reto 3: Fen smidica, avidaseria unha cita "o
en branco para min .
(Jane Austen ).

w
o
3

Veras qué sinxelo € este reto! Preme sobre a pestana "Sons". @
Proba a pofer un son predeterminado. Fventos
Cgul

iniciar son Miau = reproducir Miau * até rematar ®

Divertido, non si? Pois agora proba a grabar un soni
personalizado. Como? Seleciona a peza de iniciar son e, ao despregar, *"*“*
pincha en "Grabar". Graba a presentacion escrita no bocadillo da @
ferramenta "Aparencia” (realizado no reto anterior).

iniciar son recordingl

reproducir

recording1 * até rematar

Z@;ﬁ%; 3@3@* <3 .

Probaches a <colocar o son antes e despois da peza de
presentacion? Que ocorre nunha situacion e outra? Comeéntao cos teus

compafnieiros. _ »
iniciar son recording1 v dicir durante segundos

g
S
=
=

e

dicir @ durante e segundos iniciar son recording! «

PARTIR

Que foi 0 mais complicado de todo? Que aplicacions cres que pode
ter? Pensa nalgunha actividade que poderia facer o teu

alumnado co que aprendeches neste reto. ¢
ﬂ Qe
EY MC EA

£~

REFLEXIONAR



3 | @
Rd (/) 4: Ve ode W'wn/ conlro&/) fﬂ'dOM WMO{’ W che Movemento
ocotren, pero podes elixir non ser redwcido por efes . 9

Maya A w
Xa teras utilizado, en varias ocasions, a bandeirifia, Non si? Toca, ®
agora, descubrir mais aplicacions da pestafia "Eventos". Utiliza outras Eventos

formas de comezar.

Ao mudarofondoa fondol = Segms
INAXINAR

Proba a utilizar "ao premer clic no obxecto" que se agoche, que diga ou pense  opermdors
ggg algo ou se mova, por exemplo. Xa? Perfecto! Agora proba a que ocorra algo )
distinto ao premer a tecla espazo. Varidbels
CREAR @
Os meus
Ao premer natecla espazo w Ao premer nesta figura blogues
X§OG§A§R Seguro que descubriches algunha peza que non cofecias. Dillo ao teu

companeiro e compartide as vosas experiencias.

C‘; % Cando volume do microfono = > o Ao recibir mensaxel »

g Pensa nalgunha actividade que poderia facer o teu alumnado co

gue aprendeches neste Reto. R H@
@080

—" E MG =R

REFLEXIONAR
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" Refo 5. "Se endendes comeo peunciona eo wniverso, en o
cerfo modo contrfalo . @

Aparencia

L)
(3. Harwking) O
Isto vaiche encantar. Na pestana "Control" podes ver diferentes
bloques que nos permiten repetir accions, que se executen sempre, asi =

' como facer condicionais para que sucedan diferentes eventos. ®

Control
para sempre
@ agardar o segundos ®
Sensores
- O

IMAXINAR
Imos intentar facer xirar ao noso obxceto 360° 6 veces. Doado, non si?  Operaders:
Sgg Agora... segue 0s seguintes pasos: xirar 6 veces, esperar 5 segundos e o
. Variabeis
xirar outras 4 voltas. :
CREAR repellro .
g Dhoquas
<7
@ Agora observa as pezas condicionais de "se...entdn...", "se...enton..., se

XOCAR non....“. Estdn acompafiadas dun hexagono como este - Temos que
buscar, entdn, unha peza que encaixe nese espazo. Verémolo no Reto 7.

Pouco a pouco estas facendo cousas mais complexas.

Contanos que € 0 que ata este momento ves con méi%
'ﬁ' aplicabilidade no aula e porque. @
"ﬁ O8O

REFLEXIONAR Ev iz




'. Relo 6. Concentrale no momendo. Sente, non, > "™

pienses, uda o tew instinto". (Qui-Gon Jinn) 2.

Decatachete que xa nesta pestana podes ver hexagonos que Son

S encaixarian perfectamente coos bucles do reto anterior? ®
Podense empezar a empregar. De momento, imos dicir que cando o fondo | Ewntes

. cambie, o obxecto pregunte algo que vos interese (cuxa resposta sexa @
fechada). Por exemplo: Control

resposta = e entén .

LIeI@ Grazas! ReIERIG] o segundos

INAGINAR sl EIM Estache gustando o curso? BEEGEIGE

o

b=}
[}
3
(=9
5]
[1:
&

8? Funciona? Perfecto. Podes integrar as preguntas que consideres oportunas. O V.b
CREAR problema é que se a resposta non é exacta o programa non o interpreta. ®
Poderia facero, pero non imos entrar aqui niso. Proba agora outros bloques de o e

blogues

@ sensores. __
@ toca punteiro do rato tocanacor [
(&

AR . . . _
Descubriches cousas moi interesantes que permiten interactuar co
programa. Pensaches en utilizar algunha extension? Tal vez sexa 0 momento...

% :

COMPARTIR

Paréceche interesante este recurso? Recorda que ainda esta
inacabado e adquirirda moito mais sentido cando pasemos aos

i ()
seguintes retos... ﬂ 6 '

REFLEXIONAR =

EY MC EA



' Refo 7. Wes momendos de crive, s6 a imaXinacion
o € maiis importante gue o cobiecemento’. 6@
(A. Brutein)

Son
Xa temos as preguntas, agora necesitamos que ao ser respondidas, en ®
funcion da resposta, 0 noso obxecto actue dun xeito ou outro. Eventos
@
resposta = Control
@ o
JORT - n n Sensores
NAXIN Co coédigo anterior prba a meter un dos bloques do apartado "Control".
g Por exemplo, a de "se...entdn, se non...". Queremos, pois, que se a resposta a Cperatres
tia pregunta € "Si" enton diga "xenial" e se non, que diga "Volve ®
8? intentalo” Como podemos facelo? oo - @) enen Varidbes
A dir durants 0 segundos .
preguntar e agardar A Os meus
g dicw durante (@) segundos
@ Entran en accion os  "Operadores". Imos  centrarnos  na
XOCAR seguinte . No primeiro globo necesitaremos

"resposta” (localizado en "Sensores" ). No seguente globo poremos, por
exemplo un "Si" (escrito a man), enton dicir "Xenial" (recorda que estaba no
bloque AparenC|a) resposia = (€))  enton

PAR“R resposta

e

Mellor, non si? Como cres que podes utilizar este reto na tua area 0
ou nas diferentes areas?
@38y

EY MG SA

£~

REFLEXIONAR



. o
Reto 8. "Ter éxito non & afeatorio. € wnhavatiable = "=

. e »
@ dependende do esporgo”. (3djocles ) 2.
=] Se che gustaron os Retos anteriores e cres que o podes utilizar no teu dia Son
a dia no aula... Non te perdas o seguinte! ®
Nome da nova variabel: Eventos
o | ifa varid [ J ®
asignar a a mina variabel = Control
@ fiC:;E’raarsa todas as flogusrﬁa para esta .
. , , Sensores
IMAXINAR  Non che pareceria interesante saber as respostas as tuas preguntas de cada
g unha das persoas que responden? Para iso necesitamos "Crear unha lista" que  operadores
se atopa no bloque de "Variables". jAtento/a! ®
Variabeis
rl o ifia variabel
CREAR sumariie d a mina variabel - .

Os meus
blogues

nome que consideres (por exemplo: Solucionario). Engade ao final da

g§ Pincha en "Variables", a continuacion fai clic en "Crear lista". Ponlle o
tua programacion a peza de "engadir (resposta) a "solucionario”. Tal que asi:

P

0cA

=

O% engadir resposta a Solucionario =

Xa todo estd adquirindo moito mais sentido, non si? Que cres que .
poderias facer co que aprendeches ata afora? Falao cos teus
(? compafieiros e comparteo en voz alta co resto. Temos moito que ?

‘ﬁ' aprender de ti. o
@080 ©

REFLEXIONAR Ev iz




RETO FINAL

'De/)afmfe a lt mesmo; e

0 whico Carmpiho 7u£
condce ao crecesnendo”.
(Norgm Freeman)

&
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° CHEGOU 0 NONMENTO DE "SCRATCHEAR™!
@ Imos convertir A edpiral do pendamento creativo”™ de
8 Resnick nun ciclo. De maneira que, primeiro,

rejlexiona sobre lo que aprendeches.

lmaXina unha actividade que poderias propofier ao teu
maxiiar  alumnado co que xa sabes. Algo concreto e sjnxelo.

g iMans .a obra! Crea ese proxecto que logo vas pedir ao teu
alumnado. Asi sera mais sinxelo comprobar o seu grao de
CREAR dificultade.

Tes o Proxecto encarrilado? Xeniall Ainda que non o
@ terminases, prébao. Xof,w con el.
XOGAR

wmpdrfw. Pide aos teus comparfeiros/as que o0
COMPARTIR proben. En uUltima instancia, comparteo co teu alumnado.

Cando remates o proyecto, rejfeXiona
@ sobre o0 que supuxo para ti e o teu alumnado.
Q3

@2 Cando tenas una version mas o menos definitiva,

REFLEXIONAR

Movemento

Aparencia
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6.
EXENPLOS




v
SEnfaced wdiwentm eXemp(od de proXectod onfine :

1

~Ne N® o m %
.l Piensa en un ser vivo...jyo
A o adivinaré con unas i
{) N -, ) pocas preguntas!
{Hola soy Don Miguel y
hoy vais a aprender
mucho!

Pincha en el gatoy
descubre las provincias
de Castillay Leon

haciendo clic cuando el
gato esté en la ciudad

Castela e Ledn Reino dos
seres Vivos palabras

GOMUNIDADES
SOSTENIBLES

- 1 GIUDADES Y

)

ODS 11 Cidades e

Exemplo vocabulario

comunidades sostibles
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v
0 Enfaces a dijerentes exemplod de proXectos onfine
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32
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. QAL + longitud5 =
Preguntar
conto medias
Sk ~e o m
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Capitais europeas
Si OU hon

Crear problemas o
matematicos
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o Accedo e creacion de conta ;

https://scratch.mit.edu/

rea historias, juegos y animaciones

omparte con gente de todo el mundo

* Sciteh 3.0 onlime pormitenos maligan provector dede
MWMMXMo.
* Se crtamor wba conla podimer, adimais, gindin s
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Compartir

Mis Cosas +Nuevo Proyecto ] [ + Nuevo Estudio

@ Ficheiro » & Editar

Castilla y Leén

@1 @0
Novo

Madificado por Gltima vez: 26 Nov 2019 @0 %o
®o0 mo

No compartir

Gardar agora
Gardar como copia
Cargar desde o teu ordenad

Gardar no teu ordenador

Cargamos o

prOXGCtO Castillay Le6n ==

sz Instrucciones

Mientras haces clic en el gato puedes moverlo
Silo dejas encima da un lazo 16 y pnchas e ol azo t
dice n qué provinca de Castila y Lea estés.

Enlace Copiar enlace
https://scratch. mit. edu/projects/348452533 Notas y créditos.
Hiomos ol proyecto para la clase de Ciencias Sociales
Graciss al profo por ensefianos 4 usa scratch
Embebido Copiar para incrustar
<iframe src="https://scratch. mit. 34
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