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Aprenem habits alimentaris saludables jugant
amb I’Scratch

Noelia Romero Perea (noelia.romeroperea@agmail.com)

Aquest article descriu el desenvolupament d’'un joc d'ordinador, creat amb la
finalitat de treballar habits alimentaris saludables, i la seva posterior
implementacié en alumnes de 2n de primaria. Per fer el joc s’ha utilitzat
I'aplicacio informatica Scratch, que permet d’'una forma molt intuitiva dissenyar,
entre d’altres coses, jocs amb un llenguatge de programacié molt senzill. Els
alumnes han pogut experimentar a través d'una simulacié com afecta a
'organisme la ingesta de diferents aliments i conéixer, per tant, encara que
sigui de manera aproximada, la funcié nutricional de cadascun d’ells.

Paraules clau: Scratch, programacié, habits alimentaris saludables, funcio
nutricional

This paper describes the development of a computer game, focused on healthy
eating habits, and its following implementation on second grade of elementary
school students. To do this game, we have used Scratch, a computer
application that allows you to design games in a very intuitive way with a very
simple programming language. Students have been able to experience through
a simulation that shows how eating different food affects the body; therefore,
they have been able to know about the nutritional function of each food.
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INTRODUCCIO

Avui dia les escoles tenen al seu abast una gran varietat d’eines TIC per fer les
sessions de les diferents arees curriculars molt meés significatives i vivencials.
Tot i aix0, i més tenint en compte la manca de recursos economics amb la que
es troben moltes escoles, no és necessari que aquestes eines s’adquireixin per
tenir-les en propietat. Moltes es poden utilitzar de manera gratuita a través de
la xarxa, o bé, es poden demanar en préstec, també sense cap cost, a diversos
centres de recursos com poden ser els CESIRE (Centre de Suport a la
Innovacio i la Recerca Educativa), els SEZ (Serveis Educatius de Zona), etc.

L’'Scratch és una d’aquestes eines; perd, en qué consisteix exactament i amb
quina finalitat es pot fer servir a Primaria? L'Scratch és una aplicacié
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informatica gratuita dissenyada pel MIT (Massachussets Institude of
Technology) que permet a infants i joves aprendre a programar sense la
necessitat de coneixer cap llenguatge de programacio sofisticat (Lopez i
Hernandez, 2013). El seu lema és “Imagina, programa, comparteix”, ja que amb
ella es poden crear des d’animacions, histories interactives, musica, etc. fins a
dissenyar videojocs; pero podent compartir aquests projectes en un entorn
col-laboratiu a través de la seva pagina web, fet que la converteix en una
“vibrant” comunitat en linia (Resnik et al. (2009)). Aixd, no només permet als
usuaris aprendre dels projectes dels altres observant com han estat
programats, siné que aquests projectes també es poden modificar i millorar per
altres usuaris a través de I'opcio “reinventar”. Per tant, un dels requisits basics
per poder iniciar-se en aquest entorn de programacié és que els alumnes
tinguin la competencia lecto-escriptora ben consolidada, motiu pel qual es creu
que l'etapa escolar més adient per introduir aguest aprenentatge és al cicle
superior d’Educacio Primaria.

No obstant, I'Scratch també és una eina que es pot utilitzar tant al cicle inicial
com al mitja, ja que el docent pot crear jocs per ajudar als seus alumnes a
assolir algun contingut concret. A més, per poder ensenyar als alumnes com
programar a través de |'Scratch, primer cal que el docent conegui bé el
funcionament de I'aplicacié, de manera que dissenyar un joc €s una molt bona
manera d’aprendre’n.

Per tots aquests motius, a nivell educatiu, I'Scratch és una eina molt potent que
cada cop esta aconseguint més adeptes, ja que pedagogicament, n0O NnoMés
permet als seus usuaris anar assimilant conceptes informatics, siné que també
ajuda a aprendre i adquirir altres habilitats de gran utilitat avui dia [1]. Tal com
afirmen els membres de Codeclubcat (2014), “aprendre a programar no nomes
és util per als nens que volen dedicar-s'hi de grans, sind que també pot ajudar
a desenvolupar altres habilitats com la resolucié de problemes, el raonament
logic o contribuir a altres ciencies relacionades com la matematica” [2]

Actualment existeixen dues versions de I'Scratch, la 1.4 que es pot descarregar
per treballar des de I'ordinador sense la necessitat d’estar connectat a Internet i
la 2.0 amb la que es pot treballar directament a través de la pagina web[3]. El
seu funcionament és molt senzill i clar, a més de que utilitza una interficie
grafica interactiva molt intuitiva. Es tracta d’anar encaixant peces com si es
tractés d’un puzle per anar construint blocs de programacio. Aquestes peces ja
venen predeterminades i les trobem classificades en diferents colors depenent
de la funcié que executen: taronja per les de control, blau per les de moviment,
lila per les d’aparenga, rosa per les de so, etc.

Quan es dissenya o0 es revisa un projecte, la interficie obra una finestra que
esta dividida en tres parts diferents. Per una banda, a I'esquerra, trobem la
pantalla de visualitzacio de tot allo que estem programant, tant escenaris com
personatges i el seus comportaments. Al mig disposem de tots els blocs de
programacio citats anteriorment, aixi com diferents pestanyes per editar els
personatges i els escenaris i també afegir sons. A l'altra banda, a la dreta,
tenim la pantalla de programacio propiament dita, que és on anirem unint les
peces per crear blocs de programacio.



CONTEXT EDUCATIU

En el cas que es presentara més endavant s’ha utilitzat I'Scratch com a mitja
d’aprenentatge d’'un contingut de primaria de l'area de medi natural; més
concretament, el docent ha dissenyat un joc perqué els alumnes de 2nC de
I'Escola Pegaso de Barcelona desenvolupin habits alimentaris saludables.

Els alumnes als qui va dirigit el joc segueixen una rutina abans d’iniciar les
classes que consisteix en, entre d’altres tasques, llegir el menu diari del
menjador. D’aquesta manera, practiquen la lectura en veu alta i s'informen de
la composicio del dinar del dia. Mentre I'encarregat del dia de fer aquesta tasca
llegeix, la resta dels companys tenen per costum valorar els diferents aliments,
aixecant el dit polze cap amunt si els hi agraden, o bé, abaixant-lo si no els hi
agraden. Com és frequent entre infants d’aquesta edat, la verdura és un dels
aliments que menys agrada, aixi com la fruita, els llegums i el peix. Es per
aquest motiu que es va decidir triar aquesta tematica per a la creacié del joc,
perqué els alumnes comprenguessin la importancia de “menjar variat i de
manera saludable”.

Perd, qué s’entén per menjar de manera saludable? “Una bona alimentacio és
variada i moderada; és a dir, la que no abusa de la quantitat i es procura una
varietat d’aliments diferents” (Folch, 2006); missatge que es pretén que arribi a
I'alumnat al que es dirigeix el joc.

La importancia d’aprendre habits alimentaris saludables durant I'etapa
escolar

La infancia i I'adolescéncia son etapes de la vida idonies per aprendre a
“‘menjar bé”. Per aconseguir-ho és necessaria la intervencié de pares,
educadors i professionals de la salut en el procés educatiu (Rigolfas, Padro,
Cervera, 2010). Des del Departament de Salut de la Generalitat de Catalunya
s’estan impulsant campanyes perque a les escoles es promoguin habits
alimentaris saludables. La darrera ha estat la de “A I'escola la fruita entra sola”,
campanya d’aquest curs escolar 2013-14 adrecada als nens de cicle inicial i
mitja de primaria (6-10 anys), perque incorporin cada vegada més fruites i
hortalisses a la seva alimentaci6 diaria [4].

Es molt important 'educacié alimentaria per tal d’evitar problemes nutricionals.
Segons Folch (2006), cal ensenyar als infants a menjar correctament, ja que
aixo els evitara posteriors problemes de salut: obesitat, colesterol,
restrenyiment, ansietat, etc. A meés, s’ha de tenir en compte que els habits de
salut que es consoliden durant aquesta etapa, perduraran la resta de la vida.
(Rigolfas, Padro, Cervera, 2010).

L’Organitzacié Mundial de la Salut (2012) afirma que la nutricié és un dels pilars
de la salut i el desenvolupament. En persones de totes les edats una nutricio
millor permet reforcar el sistema immunitari, contraure menys malalties i gaudir
d'una salut més robusta, fins i tot, TOMS confirma que els nens sans aprenen
millor. [5]



Es possible dissenyar un joc gue promogui en el alumnes la importancia
d’adquirir habits alimentaris saludables?

Aquest és el repte amb el que ens vam trobar: voler ensenyar als alumnes
habits alimentaris saludables a través d’un joc. Pero, per qué voler-ho fer a
través d’aquest format? Un joc sempre és un format molt més engrescador i
motivador perqué els alumnes aprenguin continguts d’'una forma ludica (Lee i
Hammer, 2011) i menys forcada que les classes teoriques tradicionals.
L’alumne rep una recompensa practicament a temps real en forma d’estimul
visual positiu 0 negatiu, depenent de la resposta donada. Es el que es coneix
amb el nom de gamificaci6, que és I'is de técniques i dinamiques propies dels
jocs i l'oci en activitats no recreatives. El concepte ve de la paraula game i el
que es pretén és convertir activitats a priori avorrides en activitats que motivin a
la persona a participar en elles (Romero i Rojas, 2013). No obstant, també els
jocs es poden utilitzar de manera complementaria a aguestes altres sessions
magistrals.

Després de molt cercar, no vam trobar cap joc que s’adequés al que voliem, de
manera que vam decidir dissenyar el nostre propi joc programat amb Scratch.

La idea era crear un joc que fos complert i alhora complex. Que no fos
memoristic, siné que els alumnes haguessin de fer raonaments per tal
d’extreure’n conclusions i que les respostes no fossin sempre les mateixes, que
no fos un joc de resposta tancada, sin6 que depenent de la manera de jugar de
'alumnat, aquesta variés. Es tractava de fer un joc en que els infants poguessin
fer una analogia entre la ingesta d’aliments i com aquests afecten a
'organisme.

Objectius d’aprenentatge i relacié amb els continguts curriculars

Tot i que el primer aprenentatge alimentari i el més important es produeix en el
nucli familiar, des de I'escola també cal reforcar i promoure que els alumnes
adquireixin bons habits de salut. Per aquest motiu, I'objectiu general
d’aprenentatge que es pretén aconseguir amb el joc d’Scratch és fer que els
alumnes prenguin consciéncia de la importancia de que una alimentacié sana
és basica pel bon funcionament del cos huma, a més de que influeix de manera
positiva en el rendiment academic i en I'estat d’anim.

Per fer-ho, ens hem centrar en I'assoliment dels seguents objectius:

1. Aprendre a elaborar apats saludables.

2. Comprendre de quina manera actuen els diferents aliments
(nutrients) en I'organisme.

3. lIdentificar els tipus d’aliments segons la seva funcié nutricional
(energetica, reguladora i constructora).

Els alumnes, per tant, han de ser capagos de comprendre “I'impacte” que tenen
els aliments que mengen en el seu cos i en com es troben, a partir de
visualitzar-ho graficament a través del personatge principal de I'Scratch; a més,



d’'aprendre a diferenciar habits alimentaris saludables d’aquells clarament
menys recomanables tot i entenent el perque no ho son.

De manera que el disseny del joc d’'Scratch esta enfocat a I'ensenyament-
aprenentatge del seguent contingut curricular: Reconeixement dels diferents
tipus d’aliments. Valoracié d’una alimentacié sana i variada; que pertany al bloc
tematic de Les persones i la salut de I'area de Coneixement del medi natural,
social i cultural.

Classificacio dels aliments segons la seva funcié nutricional (energética,
requladorai constructora)

De les diverses classificacions que existeixen dels aliments (origen, grups
d’aliments, etc.) s’ha triat la que ho fa a partir de les seves funcions nutricionals
(energética, reguladora i constructora), ja que es va considerar que les altres
podrien ser o0 massa simples 0 massa complexes pels alumnes de 2n de
Primaria. A continuacio s’explicita qué s’entén per cadascuna d’elles:

e F. Energetica: la d’aquells aliments que proporcionen energia per
caminar, correr, estudiar, etc. Son els hidrats de carboni i els greixos.

e F. Reguladora: la d’aquells aliments que fan que el cos “funcioni”
correctament. Per exemple, aquells que ajuden al cos a eliminar les
substancies que no necessita. Son les vitamines, els minerals, la fibra,
I'aigua, etc.

e F. Constructora: la d’aquells aliments que serveixen per construir els
musculs i els 0ssos i renovar les parts del cos que creixen constantment.
Son les proteines, el calci, el ferro, etc.

EXPLICACIO DEL JOC

Enfocament didactic

Recordem que el joc que s’ha dissenyat d’Scratch esta orientat a que els
alumnes identifiquin, a grans trets, les diferents funcions nutricionals dels
aliments (energeética, reguladora i constructora) i alhora aprenguin a elaborar
apats saludables que podran incorporar a la seva dieta alimentaria diaria.

Per aconseguir-ho, s’ha creat una simulacié6 de com afecta la ingesta dels
diferents aliments en el cos huma. L’escenari €s molt significatiu pels alumnes.
En aquest, apareix el personatge principal de I'aplicacio, el gat Scratch, que de
la mateixa manera que ells, s’aixeca al mati per anar a I'escola i després torna
cap a casa. En aquesta rutina diaria, el personatge, igual que les persones,
realitza diversos apats. Al mati quan es lleva demana I'esmorzar, a I'escola
dina i quan torna cap a casa i es fa fosc, sopa. No s’han volgut introduir els
apats de “I'esmorzar de mig mati” i el “berenar”, per no fer el joc massa llarg i
monoton. La rutina es repeteix dues vegades (dos dies).



El joc, al qual es pot accedir des de I'adreca [6], consisteix en donar de menjar
al gat sempre que ho demani i, depenent del que se li doni, el seu cos
reaccionara d’'una manera o una altra. Es aqui on els alumnes hauran
d’interpretar i relacionar la tria d’aliments que han fet per a cada apat amb com
aquesta tria afecta fisica i animicament al personatge. Es tracta d'una
representacio per simplificar un fenomen complex (Justi, 2006), per ajudar als
alumnes a visualitzar I'impacte dels aliments en I'organisme. Per fer-ho, els
alumnes tindran una fitxa-guia que els ajudara a recordar els aliments escollits i
comprendre de quina manera la seva ingesta influeix en el gat.

Com es juga?

El joc consta d’un unic escenari [Figura 1] que s’ha dividit en dues parts. A la
part de dalt trobem tots els aliments que podrem donar de menjar al nostre
personatge, el gat, i la part de baix simula el recorregut diari que fa per anar de
casa cap a l'escola i alinrevés.

i i i L O R 4
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dies 000 Hidratacio 77077 | | Energétic 000
Constructor 000
Ileguladnr|
escola
casa
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=

Figura 1: Pantalla del joc d’Scratch (escenari Unic).

El joc s’inicia quan el nostre personatge comencga el dia demanant per
'esmorzar. Tenint en compte la recomanacié de la majoria de nutricionistes, de
gue un bon esmorzar ha de contenir lactis, cereals i fruita fresca, en aquest
apat els alumnes només hauran de triar 3 aliments. Per fer-ho, per donar
d’esmorzar al gat, només hauran de clicar a sobre els 3 aliments que considerin
més adients perqué el primer apat del dia sigui el més saludable possible. Cada
cop que cliquin a sobre un aliment, aquest s’arrossegara fins alla on es trobi el
personatge i, a més, depenent de la tria, sumara punts a les diverses variables,
una per a cada funcié nutricional i una més per a “hidratacié”, i que també
apareixen en pantalla. El fet de deixar les variables visibles ha estat degut a
considerar que podria ser interessant que els alumnes s’adonessin de les
funcions nutricionals dels aliments d’'una manera més directa. No obstant, els
alumnes també podran observar com els aliments triats afecten al personatge,



gue canviara de forma (vestit) i caminara més rapid o més lentament cap a
l'escola depenent de com es trobi. Aquest canvi de forma també anira
acompanyat d’una frase perquée els alumnes puguin comprendre el significat
d’aquest canvi d’aparenca.

Quan el gat arriba a I'escola fa el mateix, demana per menijar, perd aquest cop
pel segon apat del dia, el dinar. Aqui els alumnes hauran de triar 4 aliments en
comptes de 3. El més encertat seria que triessin un primer plat, segon plat (o
directament plat Unic amb acompanyament), postres i beguda; pero aixo ja és
eleccio seva. El personatge canvia de vestit i torna cap a casa.

Per ultim, els alumnes hauran de triar els aliments que li volen donar al gat per
sopar abans d’anar a dormir. Al dia seglent es torna a iniciar el joc de la
mateixa manera. Aguest procés es pot repetir tantes vegades com es vulgui. El
joc, en un principi, esta programat perqué es repeteixi, com s’ha dit
anteriorment, dues vegades.

Per facilitar als alumnes que puguin fer inferéncies entre els aliments triats i la
reaccio del personatge del joc, se’ls facilitara una fitxa-guia. En aquesta, hauran
d’encerclar els aliments per a cada apat i després hauran de marcar com
afecten al gat. D’entrada, podria ser que no relacionessin que el gat reacciona
d’'una determinada manera depenent de la composicié de I'apat. Aquest és el
primer raonament al que haurien d’arribar, comprendre que els aliments
intervenen en el seu benestar/malestar.
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Figura 2: Fitxa-guia que es va donar als alumnes.

Per no “saturar” als alumnes amb molts continguts (totes les funcions
nutricionals) alhora, no totes les variables es tenen en compte al mateix temps.
D’'una banda, la funcid energética només es comptabilitza després de
'esmorzar, ja que és en el primer apat del dia que es considera primordial tenir



una bona dosi d’aportacid energética, perque ajudara a afrontar millor el
comencament del dia. En canvi, la funcié constructora es té en compte només
després del dinar, que acostuma a ser quan es consumeixen meés proteines,
les que ens aporten els llegums, carn o peix. D’altra banda, la funcié reguladora
i la “hidratacié” es comptabilitzen al llarg del dia, ja que és essencial per al bon
funcionament de l'organisme que apareguin en totes les ingestes que es

realitzen.

Aspectes claus

En el joc apareixen un total de 16 aliments dels quals s’ha intentat que hi
hagués la mateixa proporcio de cada tipus segons la seva funcio nutricional. En
aquesta seleccid, també s’han afegit 2 de poc recomanables. S’han creat 4
variables per a cada aliment, una per a cada funcié i una més per a hidratacio.
Veiem a continuaci6 com puntuen depenent de la funcié nutricional de

cadascun d’ells:
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Cal tenir en compte que molts dels aliments no es poden classificar només a
partir d’'una variable, per aquest motiu, puntuen a més d’una.

Evidentment, els aliments triats aixi com les seves puntuacions sén una
simplificaci6 de la realitat. Tenint en compte que el joc esta enfocat per
alumnes de 2n de primaria, no s’han tingut en compte cadascun dels nutrients
que contenen els aliments triats, sind que només puntuen aquells que a nivell
guantitatiu ressalten per sobre dels altres. Per exemple, en el cas de la carn,
s’ha cregut convenient que sumés 2 punts a “aliments constructors” pel seu alt

contingut en proteines.

La beguda ensucrada (coca-cola) no s’ha cregut convenient que sumés cap
punt a “hidratacié” pel seu alt contingut de sucre i per ser un dels aliments
menys recomanables, juntament amb la brioixeria industrial, dels que hi ha al

llistat.




| aqui podem observar com el personatge del joc canvia de forma (vestit)
depenent de la suma d’aliments que té a cada variable. Aquest és I'estimul
positiu/negatiu que els alumnes reben:
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\(‘t me!" de tot el dia)
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dormint "ZZ72777777" X sopar (després
\((t de tot el dia)




Disseny del joc (arquitectura)

A continuacio s’explicara breument com s’ha fet que el joc “Elaborem apats
saludables” funcioni a través dels blocs de programacio de I'aplicacié Scratch.

Com que el gat és el personatge principal del joc, a través del qual I'usuari veu
com afecta a I'organisme la ingesta dels diferents aliments triats per a cada
apat, és sobre ell que s’han hagut de definir moltes més accions que amb la
resta d’objectes (aliments).

D’una banda, cada cop que l'usuari tria un aliment, es suma un punt a la
variable “menjar clicat”, de manera que després d’haver clicat els 3 primers
aliments per 'esmorzar (“menjar clicat = 3”), el personatge canvia de forma fent
Us dels vestits definits per aquest apat. El vestit sera un o un altre depenent de
la puntuacié que rebi cada variable nutricional (energétic, constructor, regulador
i hidratacid). Quan l'usuari doni el dinar al gat, la variable “menijar clicat” haura
de ser “=7” i amb el sopar “= 11",
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Figura 3: Fragment de codi de programacio
gue mostra com el joc fa el canvi d’apats.



En el cas que el personatge canvii al vestit 3, 6 0 7 (cansat, pesat i lesionat),
caminara més lentament cap a I'escola. Aixd s’ha aconseguit a partir de definir
que per aquestes 3 disfresses, el gat llisqui cap a I'escola o cap a casa en “8”
segons en comptes de “2” que sbén els establerts per la resta de vestits
(content, energic, fort). [figura 3]

D’altra banda, la variable “menjar clicable” el que fa és evitar que els usuaris
cliquin aliments mentre el personatge no es troba en un apat. Per aixo, la funcié
de clicar tots i cadascun dels aliments comprova abans de realitzar cap accié
que la variable “menjar clicable” sigui igual a 1. En cas contrari, voldra dir que el
gat esta fent alguna altra accié (caminar, dormir, parlar, etc.) i que, per tant, no
se li pot donar menjar.

En la figura 3 podem veure que abans de cada apat, s’estableix a la variable
“‘menjar clicable” el valor 1. En canvi, en la figura 4, que és una funcio
programada que també pertany al personatge del gat, encarregada de fer el
canvi de forma (vestit) després de dinar, es pot observar com s’estableix la
variable “menijar clicable” el valor de 0, perqué ja s’ha acabat aquest apat.

defineix CTanvi de disfresses segons nutrients dinar

assigla a menjar clicable el wvalor ﬂ

Figura 4: Fragment de codi de programacié que mostra com
el joc fa el canvi forma (vestit/disfressa) del personatge.

La figura 5, que és la funcié de triar per menjar la taronja, podem veure com
només s’executa la funcio si “menjar clicable = 1” que es comprova en primer
lloc. A continuacio, l'aliment s’arrossegaria fins la posicié del personatge
principal i es sumen els valors a les variables nutricionals. En aquest cas, s’ha
definit que la taronja sumi només “1” a “regulador”. Un cop fet aix0, I'objecte, en
aquest cas la taronja, torna instantaniament a la seva posicio inicial.



quan es diqui aquest personatge

de Spritel y: posicioy de Spritel

meenjar chcat + o

+0

assigna a menjar clicat el wvalor

assigna a Regulador el valor  Regulador

vés a x: @) v: @D

Figura 5: Fragment de codi de programacié que mostra part
de les accions definides per a un aliment concret, la taronja.

Finalment en la figura 6, que é€s on s’ha definit el canvi de dia i el final del joc,
depenent si han passat els dies establerts de durada d’aquest, s’observa com
totes les variables es reestableixen a 0 per tal de comengar un dia nou sense
puntuaci6 acumulada del dia anterior. Quan el joc acaba, el personatge
s’acomiada dels usuaris.
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Figura 6: Fragment de codi de programacié que
mostra com finalitza el joc.



EXPLICACIO | ANALISI DE LA IMPLEMENTACIO

L’activitat es va dur a terme amb el grup de 2n C de Primaria de I'Escola
Pegaso de Barcelona el passat dilluns 26/05/14 en una sessio de 90 minuts,
dividida en dos, a l'aula d’informatica del centre escolar.

En cadascuna de les sessions (45 minuts), nhomés hi havia la meitat dels
alumnes, ja que el grup sencer és massa nombrds i no hi havia suficients
ordinadors per tothom. A més, el joc esta pensat per jugar-hi de manera
individual.

Considerem que l'activitat va ser profitosa, ja que es van assolir bona part dels
objectius proposats amb el seu disseny, tot i el poc temps del que el docent
disposava.

D’una banda, els alumnes van estar molt motivats per la novetat que
comportava el fet de fer classe de medi a l'aula xip, ja que anteriorment només
havien anat a fer activitats de llengua, i d’altra banda, el joc va ser prou
engrescador perque estiguessin atents per poder fer abstraccions i relacionar
els aliments amb les diferents funcions nutricionals que aporten cadascun
d’ells.

Es va iniciar la sessié amb un parell de preguntes per introduir el tema dels
habits alimentaris saludables: “Qué significa per vosaltres “menjar bé”?”, “Per
que creieu que al menjador cada dia teniu un apat diferent?”. Les respostes van
ser diverses: “menjar tot el que ens posen al plat’, “menjar molt”, perd la més
interessant i la que més s’apropava a la resposta esperada va ser “menjar una
mica de tot”; de manera que es va continuar la sessié amb una breu explicacio
de la importancia que tenen els aliments en I'organisme, comparant-ho, perquée
fos més entenedor per ells tenint en compte la seva edat, amb la benzina que
necessiten els cotxes per poder correr (Folch, 2006). Tot seguit, es va explicar
als alumnes en qué consistia el joc, es van nomenar els aliments que
apareixien a la pantalla perqué no hi hagués cap dubte de quins eren i s€’ls va
deixar temps pergue juguessin al joc. Finalment es va fer una posada en comu
per comparar i reflexionar tots junts sobre com havia reaccionat el personatge
del joc depenent dels aliments que li havien donat per menjar i a quée creien ells
que era degut. Aixo es va fer perqué considerem, de la mateixa manera que
Marti (2006), que el coneixement es construeix a partir del dialeg entre el que ja
se sap i les noves idees i experiencies que es vehiculen a l'aula.

Els nens i nenes van poder reconeixer, amb l'ajuda del docent, les funcions
nutricionals d’alguns aliments, perd no van aconseguir fer-ho de tots i cadascun
d’ells. Per exemple, es van adonar que si no li donaven res de fruita ni de
verdura per menjar al personatge del joc, aquest tenia problemes de
restrenyiment o, per exemple, que “la llet i els “crispis” donen energia”. També
van raonar que si sempre li donaven el mateix per menjar, “es posava malalt” i
si sempre li donaven “donuts”, a més, s’engreixava. Alguns alumnes van fer
bones composicions de menu des d’'un primer moment i de la resta, la gran
majoria, va saber com millorar els apats que havien preparat per fer-los més
saludables.



En general, les conclusions a les que els alumnes van arribar després
d’aquesta sessié van ser: “Va bé menjar una mica de tot, no sempre el mateix’,
“si mengem sempre el mateix ens posem malalts” i “els aliments tenen
‘vitamines” que ens ajuden a estar bé i créixer’”. Els alumnes van saber
relacionar els diversos canvis de forma del personatge amb els aliments que li
havien donat. De manera que l'objectiu de relacionar causa-efecte entre els
aliments triats i la reacci6 del personatge es va assolir.

CONCLUSIONS

L’Scratch és una aplicacié que permet als docents crear jocs per ensenyar
continguts concrets als seus alumnes de manera motivadora. No obstant, com
passa amb tots els jocs, cal revisar-los molt perqué no hi hagi cap imprevist en
el moment de portar-los a la practica. En el nostre cas, tot i que el joc
“Elaborem apats saludables” va funcionar bé i es van assolir parcialment els
objectius proposats amb el seu disseny, el docent es va trobar amb algunes
limitacions. Una d’elles és que sovint el llenguatge visual pot ser ambigu, de
manera que cal que es revisi amb molt deteniment perque no hi hagi dubtes o
confusions del missatge que es vol transmetre a l'usuari. Perqué aixd no passi
es pot acompanyar el codi visual amb llenguatge textual.

D’altra banda, cal tenir en compte que no es pot donar per suposada una
informacid, com el cas de l'analogia gat-persona. El docent ha de detallar
aquesta informacio al maxim abans d'’iniciar el joc.

Per acabar, jugar no implica obligatoriament I'assoliment d’'un objectiu, en el
nostre cas didactic; per aquesta ra0, cal que el docent propicii la reflexié final
conjunta dels alumnes sobre les conclusions que se’'n poden extreure de
I'activitat.
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