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Introduccion

El Plan Aprender Conectados es la primera iniciativa en la historia de la
politica educativa nacional que se propone implementar un programa
integral de alfabetizacién digital, con una clara definicién sobre los
contenidos indispensables para toda la Argentina.

En el marco de esta politica publica, el Consejo Federal de Educacion
aprobd, en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de
Educacién Digital, Programacién y Robdtica (EDPR) para toda la educacidn
obligatoria, es decir, desde la sala de 4 afos hasta el fin de la secundaria.
Abarcan un campo de saberes interconectados y articulados, orientados a
promover el desarrollo de competencias y capacidades necesarias para que
los estudiantes puedan integrarse plenamente en la cultura digital, tanto en
la socializacién, en la continuidad de los estudios y el ejercicio de la
ciudadania, como en el mundo del trabajo.

La incorporacion de Aprender Conectados en la Educacidon Primaria permite
poner a disposicion de los estudiantes y docentes, tecnologia y contenidos
digitales que generen nuevas oportunidades para reconocer y construir la
realidad: abre una ventana al mundo, facilita la comunicacién y la iniciacion
a la producciodn digital.

La alfabetizacion digital integra nociones sobre los lenguajes de las
computadoras, sobre cuya base estan construidos los contenidos
fundamentales de nuestra sociedad, particularmente aquellos ligados a los
consumos culturales de nifios y jévenes. La programacion y la robdtica como
el pensamiento computacional resultan relevantes para el aprendizaje: al
comprender sus lenguajes y su légica en la resolucion de problemas, los
alumnos se preparan para entender y cambiar el mundo.

En este marco, Aprender Conectados presenta actividades, proyectos y una
amplia variedad de recursos educativos para orientar la alfabetizacidn
digital en la educacidén obligatoria en todo el pais. La actividad que se
presenta a continuacion y el resto de los recursos del Plan son un punto de
partida sobre el cual cada docente podra construir propuestas y desafios
qgue inviten a los alumnos y alumnas a disfrutar y construir la aventura del
aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacién Educativa




Objetivos generales

Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacidn Digital, Ofrecer situaciones de aprendizaje que promuevan

Programaciény en los estudiantes:

Robética — Nivel

Primario La formulacién de problemas simples y la
construccidon de estrategias para su resolucion,
incluyendo su descomposicion en pequefias
partes, utilizando secuencias ordenadas de
instrucciones, valiéndose de la creatividad y
experimentando con el error como parte del
proceso.

La integracion de recursos digitales variados en el
desarrollo de actividades creativas, interactivas y
multimedia, incluyendo el disefio de interfaces
simples e incorporando conceptos basicos de
programacion.

El diseno de narrativas que combinen diversos
lenguajes y medios digitales y permitan construir
conocimiento en un marco ludico y creativo.

El trabajo colaborativo y solidario mediado por
TIC para la resolucion de problemas,
favoreciendo el intercambio de ideas, y la
comunicacion de forma clara y secuenciada de
las estrategias de solucidn.




Objetivos especificos

Esta actividad permitira introducir el entorno de programacion visual Scratch y esta
orientada a desarrollar conocimientos iniciales vinculados con los siguientes objetivos
de aprendizaje:

Reconocer el entorno grafico de Scratch.

Reconocer los objetos, sus caracteristicas y escenario.

Identificar bloques basicos para la incorporacién de sonidos.

Conocer las estructuras de control y los condicionales.

Profundizar en el concepto de evento con la inclusién de comunicaciones entre
objetos.

Identificar y usar apropiadamente bloques de operadores, sensores de colory
preguntary respuesta.

Usar apropiadamente los bloques de repeticién.

Materiales y recursos

E Computadoras
E Scratch 2.0

Desafio

o el juego de adivinanzas que ahora va por mas: quiere
los conocimientos de sus amigos en educacién digital. Una
n es crear un juego de preguntas y respuestas interactivo.

n de los programadores: disefaran un juego de preguntasy
spuestas, donde la pregunta se dispare al azar, utilizando una rueda loca




Momentos de la actividad

< Inicio >

Disparador

El docente comenta que, como a Max le ha gustado jugar a las adivinanzas, se le
ha ocurrido jugar ahora a un juego especial de preguntas y respuestas e invita a
los alumnos y alumnas a crear una version, utilizando el programa Scratch.

¢Se animan a crear el juego con preguntas y respuestas sobre el tema de
educacion digital y felicitar al jugador si acierta?”

Como primer paso, el docente podria proponer conversar acerca de la educacién digital:
¢Qué es el software y el hardware? ¢Cémo nos podemos cuidar en las redes sociales?
¢Qué preguntas podriamos pensar sobre estos temas?

Se sugiere que el docente escriba una lista de preguntas posibles con respecto al tema
para armar las preguntas que formaran parte del juego “Preguntamos”.




<Desarrollo >

El docente invita a los alumnos y alumnas a pensar como realizar el proyecto para resolver
el desafio propuesto. Les sugiere escribir el nombre del juego en el escenario y que Max
salude y diga las instrucciones del mismo. Es necesario agregar otros objetos como el circulo
con colores, un circulo que diga jugar y un triangulo que haga de marcador.

Luego se programard una pregunta segun el color donde se detenga el marcador, cada color
es un tema diferente. A partir de la respuesta que el jugador escriba, recibira una felicitacion
y un sonido si acierta. Y, si no, una notificaciéon que le dird que no es la respuesta correcta,
acompafiada con otro sonido.

La primera tarea es hacer una lista de pasos que se necesitan para cumplir con el desafio. En
toda la actividad se intentara que, ademas de los objetivos especificos, se ponga en juego la
creatividad, la cooperacion entre pares y el aprendizaje a partir de la exploracion y el error.

e Los alumnos y alumnas pueden trabajar en grupos de a dos para
ayudarse mutuamente en los primeros pasos de la programacion.

@ Se les propone realizar una ficha con una lista de los pasos a
SUGERENCIAS seguir, asignandoles un orden.

Lista de instrucciones o pasos

El docente hace una puesta en comun de lo que cada grupo sugiere. Se deberia
concluir que se necesitan los siguientes pasos:

Ubicar a Max en el escenario disefiado, hacer que salude y explique las
instrucciones del juego.

Agregar los objetos: circulo de colores, circulo que diga “Jugar” y marcador.
Hacer que el circulo que dice “Jugar” envie el mensaje de girar si hacen clic
sobre él.

Hacer que la rueda de colores, al recibir el mensaje girar, dé vueltas un
numero de veces aleatoria y envie un mensaje cuando se detiene.

Hacer que marcador detecte el color donde paré la rueda y envie un
mensaje sobre ese color a Max.

Hacer que Max diga la pregunta segun el color donde se ha detenido la
rueda. Si el jugador acierta, Max lo felicita y emite un sonido. En caso
contrario, dice que no es correcto y emite un sonido indicando que perdio.

Manos a la obra

Ubicar a Max en el escenario disefiado, hacer que salude y explique las
instrucciones del juego.

Editar el escenario con el pincel. Alli se abre la paleta de colores. Seleccionar la T de
texto , un color y escribir el nombre del juego “Preguntamos”.




Seleccionar a Max, hacer que salude y que explique cdmo jugar.
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. Agregar los objetos: circulo de colores, circulo que diga a jugary marcador.

Como se realizé en las actividades anteriores , vamos a agregar
objetos , pero esta vez los editamos nosotros seleccionando el pincel.

¢Cémo creamos la rueda?

En “pintar nuevo disfraz”, seleccionamos la herramienta “linea” y presionando la
tecla Mayulscula para dibujar un segmento vertical y otro horizontal que sean
perpendiculares. Luego, con la herramienta “Elipse”, dibujamos un circulo
presionando la tecla Mayuscula, y lo trasladamos de modo que su centro
coincida con la interseccidn de los segmentos dibujados.
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Pintamos con un color diferente cada cuarto de rueda. Y borramos las lineas si
sobresalen del circulo.
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¢Como hacemos para que la rueda gire centradamente?

Un vez dibujado el circulo, hay que ubicar el centro del disfraz con la
herramienta de arriba a la derecha, “Fijar el centro del disfraz”, y hacer
coincidir la interseccidn de las lineas con el centro del circulo.

Programas - | Distaces | Sonidos

:';;". (Gshazz H o Uimplar | Afadir | importar % o %| Q
B 7

N
-
]
L
&
4
#
B
<

Una vez terminado, colocamos el circulo “Jugar” y dibujamos un tridngulo para
gue sea el objeto marcador. Tanto el marcador como el circulo “Jugar” no
deben moverse en el escenario durante el juego, solamente se mueve la
rueda. Estos atributos se modifican desde el cuadro de informacion de cada
objeto.

Nuevo objeto: @ / & 3 . Nuevo objeto: @ / & i3 -

[ru eda | [J ugar |

X 65 ¥ 58 direccion: -90° <) x: 150 y: 49 direccion: 90° (==

estilo de rotacion: ) « e estilo de rotacion: 1) « @

puede ser arrastrado: [ puede ser arrastrado: [

mostrar: [ mostrar: [




Asi quedarian los objetos en el escenario.
Se pueden modificar los nombres de los objetos como lo hicimos en actividades anteriores
N

de modo que queden con los nombres de “Max”, “Jugar”, “marcador” y “rueda”.
En total hay cuatro objetos. i preguiamos ~e

PREGUNTAMOS

Hacer que el circulo que dice “Jugar” envie el mensaje de girar si hacen
clic sobre él.

Los objetos tienen su propia programacién, disfraces y sonidos, pero
pueden comunicarse entre si por medio de los mensajes.

Se recomienda escribir en una hoja la comunicacién entre los objetos para
comprender la ldgica:

- cuando el jugador hace clic en el objeto Jugar, este envia mensaje girar a todos los
objetos del proyecto

- cuando el objeto Rueda recibe el mensaje girar , comienza a girar y cuando se
detiene envia el mensaje “rueda detenida”.

- cuando el objeto marcador recibe el mensaje “rueda detenida”, estudia a través de
los sensores de color en cudl de los cuatro colores se detuvo la rueda y envia el
mensaje rojo o verde o amarillo o violeta;

- cuando Max recibe el mensaje rojo, hace la pregunta sobre software;

- cuando Max recibe el mensaje amarillo, hace la pregunta sobre robots;

- cuando Max recibe el mensaje verde, hace la pregunta sobre hardware:

- cuando Max recibe el mensaje violeta, hace la pregunta sobre privacidad en internet.

Seleccionar el objeto Jugar e ir a la pestafia Programas. En la categoria

Control seleccionar y luego enviar
mensaje.

al hacer clic en este objeta Nuevo Mensaje

enviar mensajel

mensajel Mombre del mensaje: Em

nuevo mensaje... - —
. OK || Cancelar |

Al hacer clic en mensaje aparece la posibilidad de escribir el nombre,
en este caso escribir “girar” en el recuadro que se despliegay dar OK.

al hacer diic en este objeto

enviar girar

Ya tenemos programado el objeto Jugar.




Hacer que la rueda de colores, al recibir el mensaje “girar”, gire un
nlimero de veces aleatoria y envie un mensaje cuando se detiene.

Ahora se empieza a programar la rueda. Para ello, seleccionar el objeto rueday
en el drea de programacidn, comenzar a arrastrar los bloques de instrucciones.

Cuando la rueda recibe el mensaje girar enviado por el objeto Jugar, la rueda
tiene que girar un numero de veces de manera que no siempre se detenga en el

mismo lugar.

Por lo tanto, seleccionar en Categoria Eventos el bloque “al recibir”,
en Categoria Control el bloque “repetir” y en categoria Movimiento el bloque
“Girar” 15 grados. El bloque “repetir” se vio en la actividad jA Bailar! y permite
gue se repitan las acciones ubicadas dentro del bloque (tiene forma de C) la
cantidad de veces que indique el niumero que figure en el bloque.

“

La programacion quedaria de la siguiente manera:

al recibir girar

girar (A € grados

Pero siempre se detendria después haber girado 150 grados, o sea después de
repetir 10 veces el giro de 15 grados.

¢Como se puede hacer para que cada vez haga una cantidad distinta de giros?

Reemplazando en donde dice 10 por el bloque nimero al azar entre 1y 10 de
la categoria “Operadores”, y cambiando por los valores 24 y 60 del bloque
“numero al azar” como sugerencia, para que gire mayor cantidad de veces.

nimere al azar entre ﬂ ¥ m




A continuacion, cuando la rueda termina de girar, envia un nuevo mensaje:
“rueda detenida”, para que cuando el marcador lo reciba, detecte el color
donde quedd detenida.

al recibir girar

repelir nimere al azar entre @ ¥ @

qirar (% €8 grados enviar rueda detenida

enviar rueda detenida

Hacer que el marcador detecte el color donde paré la rueda y envie un
mensaje sobre ese color a Max.

¢éSe acuerdan que cada color representa un tema? ¢Y que, por cada tema, hay una
pregunta? Cuando el marcador recibe el mensaje “rueda detenida”, tiene que
evaluar en qué color se detuvo.

Entonces, si el marcador toca el color rojo, envia mensaje rojo para que cuando
Max lo reciba, haga la pregunta correspondiente al tema de ese color.

El bloque para la condicién “éitocando el color ...?"” Pertenece a la categoria
sensores.

al recbir rueds detenida

=i itocando el color

enviar rojo

A través de los bloques de la categoria Sensores podemos hacer que los objetos
interactlen entre si o con condiciones del entorno. El uso de sensores nos
permiten:

detectar si un objeto toca a otro objeto, o el borde del escenario, o algun color;

detectar si un color entra en contacto con otro color;

hacer preguntas y obtener la respuestas:

saber si el jugador presiond alguna tecla en particular;

usar cronémetro;

detectar algun sonido fuerte;

trabajar con fechas;

conocer la ubicacion de los objetos o del puntero del mouse en el escenario.

Si el marcador esta tocando el color rojo, entonces envia “mensaje rojo”.
Y lo mismo para cada color.




De esta manera la programacién del marcador quedaria asi:

al redbir rueda detenida
=i itocando el color ?  entonces

enviar rojo

=i étocando el color ] ? - entonces

enviar amarillo

i Etocando el color ?  entonces

si itocando el color ?  entonces

anviar violeta

¢Cémo cargamos el cuadrado blanco del bloque “étocando el color ....?"
Hacer clic :

1. enelcolordelarueda que se quiera cargar;

2. en el cuadrado blanco del bloque “étocando el color ...?”

Hacer que Max diga la pregunta segun el color donde se ha detenido la
rueda. Si el jugador acierta, Max lo felicita y emite un sonido. En caso
contrario, dice que no es correcto y emite un sonido indicando que perdid.

Y llegamos al ultimo paso.
Volvemos a seleccionar a Max quien recibe los mensajes del marcador.
Entonces, écdmo empezamos?

Recuerden que haciendo clic en la flecha, se despliegan todos los mensajes
que creamos y seleccionamos un color. Empezamos con el rojo.

al recbir rojo
amarillo
girar
rojo
rueda detenida
verde
violeta

nuevo mensaje...

Cuando Max recibe el color rojo, él dice cudl es el tema “Software” y
formula la pregunta: "El software son los programas y aplicaciones que
hacen que la computadora haga cosas". Tenés que contestar “correcto” o
“incorrecto”.

al recibir rojo

dedr por 9 sequndes

=T "El software son los programas y aplicaciones que hacen que la computadora haga cosas”, Tenés que contestar




Ahora hay que programar el condicional, como en el proyecto de las adivinanzas,
agregando dos sonidos de la biblioteca de sonidos y dos devoluciones de Max:
uno en caso que acierte y otro en caso de que no acierte.

al recibir rojo

decir por € sequndos

CL T ET Y "El software son los programas y aplicaciones que hac

=i respuesta = entonces

tocar sonide fairydust

{2
decir por 9 sequndos
=1 no

tocar sonido chord
b

decir por € segundos

Si la respuesta es igual a correcta Max dice “iMuy bien!” y se escucha un sonido.
En Sensores se encuentra la variable “respuesta”, y también esta el bloque
con la instruccién “preguntar” , como vimos en la actividad “Adivina, adivinador”.

Antes de continuar, se sugiere ejecutar el programa para ver si funciona bien.

[y [y
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PREGUNTAMOS

"El software son
los programas y
aplicaciones que
hacen que la
computadora haga
cosas". Tenés que
contestar correcto
o incorrecto

o

Y asi repetimos la secuencia, modificando tema y pregunta para cada color.
Haciendo clic derecho sobre la programacion, la duplicamos y modificamos de
acuerdo al tema que corresponde.

duplicar

borrar

afadir comentario aplicaciones gt
ayuda

rename broadecas
mostrar emi:
mostrar receptores

borrar emisoresireceptores

13
LTl Mo es |a respuesta correcta g e sequndos




Como sugerencia, el tema para el color verde puede ser “hardware” y la
pregunta: "El hardware es todo lo que podemos tocar de una computadora.
Tenés que contestar correcto o incorrecto”.

iy
M, Preguntamos
w481

"El hardware es
todo lo que
pedemes tocar de
una
computadora”.
Tenés que
contestar correcto
o incorrecto

o

Para el color violeta, el tema puede ser “Privacidad en internet” y la pregunta:
“Si un amigo publica fotos y datos tuyos en una red social, équé hacés?

a) nada, porque vos siempre publicds fotos de tus amigos;

b) le pedis que te avise antes de publicar algo sobre vos”.

La respuesta correcta esla opcidon b. Si el jugador escribe a, Max puede decir
“No es la respuesta correcta”.

(]
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Y para el color amarillo, el tema puede ser “Robots” y la pregunta:

“éUn robot es una computadora? Tenés que contestar si o no”. La respuesta
correcta es “si”. Si el jugador escribe “no”, Max puede decir “ los robots son
computadoras”.

Im Preguntamos ~ @
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al reabir amarillo

decie FEEIIEITH por € segundos PREGUNTAMOS

et ) "iUn robot s una computadora? " Tenés que contestar si o no

respuesta =E entonces

"zUn robot es una
tocar sonido fairydust computadera? "
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decir por ) sequndos contestar si o no
sino
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»
L) Los robots son computadoras o 9 segundos




Hemos construido nuestro proyecto en Scratch. Ahora llegé el momento de ejecutarlo,
presionando la bandera verde del escenario.

Y para verlo en la pantalla completa, en el icono cuadrado azul y luego la bandera verde.

Q EE;? Preguntamos F? | Q
PREGUNTAMOS

iNuestro desafio esta terminado!

Para cerrar la actividad, los alumnos y alumnas jugaran en grupos compartiendo con sus
compafieros sus proyectos.

Podran intercambiar las computadoras para comparar sus cédigos, probando si funciona bien
la programacion y ayudarse entre ellos para corregir o mejorar el juego.

Para seguir aprendiendo

Se ha creado el juego Preguntamos con cuatro temas diferentes sobre educacidn digital,
cada una de ellos asociados a un color. En cada tema se hace una pregunta al

jugador y la evaluacion de su respuesta.

Ahora los alumnos y las alumnas estan en condiciones de seguir avanzando, agregando
mas preguntas a cada tema, y/o creando una rueda con mas de 4 colores, y/o
intentando hacer girar la rueda mds veces (aumentado los valores en el bloque nimero
al azar entre) o mas rapido (aumentando el valor de los grados en el bloque girar).




