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Introduccion

Digiaventuras es una serie educativa creada por el Ministerio de Educacion, Cultura,
Cienciay Tecnologia de la Nacion, en el marco del Plan Aprender Conectados, con el
objetivo de integrar la alfabetizacion digital en la educacion inicial y primer ciclo del
nivel primario.

A partir de los desafios que enfrentan los personajes, esta serie presenta de un
modo divertido y accesible contenidos relacionados con los Nicleos de Aprendizajes
Prioritarios (NAP) de Educacion Digital, Programacion y Robotica, que fueron
aprobados en 2018 y deberan estar integrados a los documentos curriculares
jurisdiccionales para el ano 2020.

Esta serie aporta por primera vez en la historia de la politica publica nacional,
una oferta de contenidos sistematizados de alfabetizacion digital que permite
desarrollar una mirada critica y creativa sobre la tecnologia. A través de 16 capitulos,
los personajes creados en base a ilustraciones y aportes de estudiantes de escuelas
de gestion estatal, generan una trama de fantasia que invita a las alumnasy alumnos
a disfrutar de esta aventura.

Para acompanar esta propuesta, se han disenado actividades y diversos contenidos
educativos digitales, para que tanto docentes como estudiantes cuenten con los
recursos para comprender, interactuar y transformar el universo digital que nos
rodea y del que somos parte.
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Variables muy divertidas

Nivel educativo 1° Ciclo de Nivel Primario

Creacion de variables
Tema

- El uso de recursos digitales para crear,
organizar, guardar, utilizar y recuperar
contenidos en diferentes formatos: audio,
texto, imagen, video y videojuego.

+ La seleccion y la utilizacion de recursos
digitales para la produccion, transformacion y
representacion de informacion, en un marco

NAP de Educacion Digital, de creatividad y juego.

Programacion y Robotica « La formulacion de problemas simples y la
construccion de estrategias para su resolucion,
incluyendo su descomposicion en pequenas
partes, utilizando secuencias ordenadas de
instrucciones, valiéndose de la creatividad y
experimentando con el error como parte del
proceso.

Que los ninos/as:

- Comprendan qué son las variables y como

se aplican, por ejemplo, en los videojuegos.
Objetivos especificos + Trabajen en colaboracion en la resolucion

de problemas, favoreciendo el intercambio

de ideas y propiciando instancias de

comunicacion.

Servidor del Aula Digital Aprender
Recursos basicos Conectados, netbooks, proyector.

Duracion sugerida 4 hs. de clase aprox.
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Resumen

Luego de visualizar el capitulo 13 de Digiaventuras, “Variables muy
divertidas”, invitar a los chicos a crear un juego con variables.

La modalidad de trabajo sera en equipos de hasta 4 integrantes.
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Guia

1. Reproducir el capitulo 13 de Digiaventuras
Remix, “Variables muy divertidas”.

2. Realizar una puesta en comun sobre algunos de los

temas abordados en el capitulo. Algunas preguntas sugeridas para
moderar el intercambio son las siguientes:

- ;Queé son las variables? ;Qué ejemplos de variables se presentan
en el videojuego del capitulo? ;Qué otras variables identifican en
los videojuegos que frecuentan?

3.Invitar a los alumnos y alumnas a organizarse en equipos de
hasta 4 integrantes y encender las netbooks.

4. A continuacion, cada equipo creara un videojuego en Scratch a
través de secuencias simples.

Se sugiere para esta instancia recuperar los pasos para crear

o un videojuego que se abordan en el capitulo «Creadores
de videojuegos». A continuacion se brindan algunas
orientaciones adicionales:

« Formular un problema.

- Descomponerlo mediante preguntas.

- Pensar alternativas para resolverlo.

- Crear los personajes y fondos de este videojuego.

- Pensar qué sonidos y disfraces se van a utilizar.

- Imaginar los desafios que pueda realizar ese personaje
durante el videojuego y las recompensas para aquellos
superados. También si van a aparecer dialogos entre los
personajes.

« Pensar los carteles de notificacion que eventualmente
puedan aparecer en cada caso.
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Los invitamos a visitar la coleccion “Crea

tus videojuegos con Scratch”, publicados en

el canal de videos del Portal Educ.ar, para crear
la programacion inicial. Este material también resultara Gtil
para luego orientar a tus alumnos en la resolucion de la

actividad.

5. :;Qué variables podemos crear en el juego?

Abrir una presentacion o un documento de texto para registrar las
variables, los valores y las consecuencias para el juego. Por ejemplo:

Variables del videojuego

Valores

Consecuencias para el
juego

Ejemplo: Juntar
cibertruchas

Junta 1 0 mas cibertruchas.
No junta cibertruchas

Gana 1 punto por
cibertrucha.
Pierde un cibertrucha que
no junta

8. Invitar a los ninos a incluir al menos una de esas variables en el
juego. Guardar los cambios.

9. Proponer que se jueguen las propuestas ludicas creadas por

otros equipos.

10. Conversar sobre los logros, los desafios y las posibles mejoras.
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https://www.youtube.com/watch?v=ossa5JffXKY&list=PLncOCZ_bu7NL9hQPkWMJDpIGgk1QbbEug&index=2
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https://www.educ.ar/recursos/132011/%2520EducApps%2520para%2520aprender%2520a%2520%2520programar
https://www.educ.ar/recursos/132177/5-%2520programas-para-crear-videojuegos
https://www.educ.ar/recursos/131979/infografiascratch
https://www.educ.ar/recursos/132185/dia_%2520internacional
https://www.educ.ar/colecciones/47?from=51
https://www.youtube.com/watch?v=ossa5JffXKY&list=PLncOCZ_bu7NL9hQPkWMJDpIGgk1QbbEug&index=2
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