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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 alfabetizacidon 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 Educacion 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 iniciacidn
a la produccién 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 alfabetizacién
digital en la educacién 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 formulacion de problemas simples y Ia
construccion de estrategias para su resolucion,
incluyendo su descomposicion en pequefas
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.

El reconocimiento, la valoracion y la aplicacién de
los derechos de propiedad intelectual —
incluyendo el manejo general de distintos tipos
de licencias— sobre las propias producciones
digitales y las de otros.




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:

e Reconocer el entorno grafico de Scratch.
Reconocer los objetos, sus caracteristicas y escenario.
Identificar bloques bdsicos para la incorporacién de sonidos.
Conocer y usar apropiadamente las estructuras de repeticion y los
condicionales.
Profundizar en el concepto de evento con la inclusion de comunicaciones entre
objetos.
Identificar situaciones que demandan la creacidn de variables.

Usar apropiadamente los sensores.

Materiales y recursos

E Computadoras

E Scratch 2.0

Desafio

Max se dedicaba a las adivinanzas, Megatomi, fanatico de

nzanas, decidié hacer un paseo por una quinta para recoger su

a favorita. Pero nadie le avisé que la quinta estaba disefiada en

orma de laberinto, y que tenia un temible murciélago guardian que

iba a estar yendo de un lado al otro, cuidando que nadie se lleve las

frutas.

Y tampoco le advirtieron que si tocaba los cercos divisorios del

laberinto, volvia a la entrada del laberinto para volver a empezar la
recorrida.

é¢Podra Megatomi salir sano y salvo de esta aventura?




Mision de los programadores: crear un videojuego donde el jugador tiene
que guiar a Megatomi usando las teclas de desplazamiento para que recoja
todas las manzanas y teniendo en cuenta los obstaculos: el murciélago y los
cercos. El murciélago vuela por todo el laberinto vy, si toca a Megatomi, se
termina el juego. Los cercos, que tiene que evitar tocar, tienen el efecto de
llevar a Megatomi al comienzo del laberinto.

El jugador gana cuando logra que Megatomi junte todas las manzanas.

Momentos de la actividad

< Inicio >

Disparador

El docente comenta que Max y sus amigos siguen investigando nuevos poderes
magicos mientras Megatomi sale a buscar manzanas, su fruta favorita, a una quinta
transformada en un laberinto, que tiene como guardidn un murciélago para que
nadie se lleve ninguna fruta. Si el murciélago llega a tocar a Megatomi, se termina
el juego vy, si Megatomi toca los cercos, vuelve automaticamente al comienzo del
laberinto... pero, si Megatomi junta todas las manzanas, igana el juego vy las
manzanas!

El docente invita a los alumnos y alumnas a crear un videouego para escapar de un
laberinto utilizando el programa Scratch.

“¢Conocen el juego del laberinto? é¢Dénde lo jugaron? ¢ Cudndo?
é¢Se animan a crear un juego donde Megatomi tenga que agarrar todas las
manzanas evitando tocar los cercos y que lo atrape el murciélago?”




<Desarrollo >

El docente invita a los alumnos y alumnas a pensar cdmo realizar el proyecto para resolver
el desafio propuesto. Les sugiere dibujar el laberinto como escenario y agregar otro que diga
“Ganaste”. Luego hay que agregar a Megatomi, cinco manzanas y el murciélago. El jugador
traslada a Megatomi por el laberinto con las flechas del teclado: arriba, abajo, derecha e
izquierda.

Si Megatomi logra agarrar todas las manzanas, aparecerda el escenario “Ganaste”. Si
Megatomi toca los cercos negros, vuelve al comienzo del juego v, si lo toca el murciélago,
pierde.

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 cooperacidn entre pares y el aprendizaje a partir de la exploracién vy el error.

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

e Se les puede proponer realizar una ficha con una lista de
los pasos a seguir, asignandoles un orden.

SUGERENCIAS

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:

Disefar el escenario laberinto, el escenario que diga “iGanaste!” y ubicar a
Megatomi.
Agregar los objetos: cinco manzanas, un murciélago y ubicarlos en el
escenario.
Hacer que Megatomi se mueva con las teclas de direcciones.
Hacer que Megatomi, si toca un cerco o borde del laberinto, regrese al inicio.
Hacer que cada manzana, cuando Megatomi la toca, reproduzca un sonidoy
se esconda, y sume uno a un contador de manzanas que fueron agarradas.
Hacer que cuando Megatomi haya agarrado las 5 manzanas, envie un
mensaje a todos los objetos del proyecto, en el que indique que es Ganador.
Hacer que el murciélago vuele constantemente durante el juego, hasta que
Megatomi gane y el murciélago se esconda.

8. Hacer que el murciélago, si toca a Megatomi, reproduzca un sonido y diga

“iTe alcancé! Perdiste el juego” y se detenga el juego.




Manos a la obra

|II

. Disefiar el escenario “laberinto”, el escenario que diga “iGanaste!” y ubicar

a Megatomi.

Primero disefiaremos el laberinto con el pincel y las lineas negras.
Luego otro fondo que diga “iGanaste!”.

| Limpiar | Afiadir | Importar |
| Limpiar | Afiadir | Importar |

1Ganaste!
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¢Se acuerdan como se borra el gato Max que aparece siempre que abrimos el programa?
Haciendo clic derecho , se despliega la siguiente lista y seleccionamos borrar.

duplicar
borrar

guardar a un archivo local

Y agregamos a Megatomi en la entrada del laberinto, ubicdndolo como vimos en
la actividad “Poderes para volar” y observamos en qué ubicacién estd, o sea los
valores de x (eje horizontal) y de y (eje vertical) de su posicion.

[’; Escape del laberinto '~ . Programas | Disfraces | Sonidos ‘
| Movimionto | EEEE

I Avariencia ] control

I Sonido I Sengores

[ (B [ operadores

I Datos I Mas Bloques

girar (4 €8 grados
girar -

apuntar en direccién (Clh8

apuntar hacia puntero del ratén

X187 ¥ 180 [4 [t




Registramos esos valores para establecer su posicidn inicial al comienzo del juego
y para que vuelva a comenzar desde alli en caso de tocar los cercos. Al inicio del
juego comenzara avanzando hacia la derecha (direccién 90°).

al presionar

apuntar en direccion @

ir a x: D v: @D

Recuerden guardar el proyecto y escribirle un titulo. Se sugiere
“Escape del laberinto”.

. Agregar los objetos: cinco manzanas, un murciélago y ubicarlos en
el escenario.

Todos estos objetos se encuentran en la libreria predeterminada de
Scratch, por lo tanto tendradn que incoporarlos tal como lo han
realizado en proyectos anteriores. El programa debe quedar con
estos objetos para ser programados:

[ - Programas Disfraces Sonidos
W, Fscape del laberinto ~ e g
I Apariencia I Control
O ‘ ISumdu ISensures
I Lépiz I Operadores
I Datos I Mas Bloques

girar ) €8 grados
“ apuntar en direccién Elhd

apuntar hada puntero dal ratdn

al presionar

ir a x: ETED v: G

ir 2 x: @D v: ED

ir a puntero del ratén

‘ Hacer que Megatomi se mueva con las teclas de direcciones.

¢Cémo podemos programar las teclas de direcciones? Programando el
evento correspondiente a cada tecla: cuando se presione esa tecla,
apuntar hacia esa direccién, mover 10 pasos y cambiar de disfraz. Se
puede duplicar la programacién y modificar los nUmeros que indican
direccién para programar cada evento.

al presionar tecla flacha arriba al presionar tedla flecha derecha

apuntar en direccin apuntar en direccin €

mover €19 pasos = 10)pees

siguiente disfraz siguiente disfraz

al presionar tecla flecha abajo al presionar teda flecha izquierda
apuntar en direccion apuntar en direccion @
mover 1D pasos mover €I pasos

siguiente disfraz siguiente disfraz




. Hacer que Megatomi, si toca un cerco o borde del laberinto, regrese al inicio.

Se recomienda pensar la secuencia del condicional o escribirla en una hoja, antes de
programar.

é¢Recuerdan como en la actividad “Preguntamos, usamos el sensor si toca un color”?
Aqui, si Megatomi toca el color negro (el color del cerco/paredes del laberinto),
tiene que reproducirse un sonido, regresar al comienzo del laberinto, ubicandolo en
la posicién x, y delinicio del juego.

El bloque por siempre lo usamos para chequear todo el tiempo si Megatomi toca
“algo que tiene” el color del cerco.

La programacion quedaria asi:

al presionar
POr Siempre
i itocando el color ?  entonces

tocar sonido low conga

| g
ir 2 x: 3D v: @D

Aprovechemos a seleccionar todos los sonidos que usaremos con Megatomi. Dos de
ellos se encuentran en la biblioteca de sonidos, low conga y Alien Crack 1. También se
pueden subir sonidos desde la computadora.

En este proyecto buscamos en una pdgina de sonidos con licencia libre (Royalty free),
seleccionamos el que nos gusta y lo descargamos en la computadora. Por ejemplo:
Batty McFaddin — Slower:

https://incompetech.com/music/royalty-
free/index.html?keywords=Kevin+MacLeod+~+Batty+McFaddin



https://incompetech.com/music/royalty-free/index.html?keywords=Kevin+MacLeod+~+Batty+McFaddin

Luego seleccionamos en la pestaia “Sonido”, la carpeta “Cargar Sonido desde archivo”.
Cuando se abre cuadro de didlogo, se selecciona la musica o sonido haciendo clic, se
hace clic en “abrir” y listo. Y programamos que suene todo el tiempo con el bloque por
siempre .

Utilizamos el bloque “tocar sonido y esperar” porque es un bucle musical y tiene que
terminar antes de volver a comenzar.

Programas Disfraces Sonidos

Sonid By
o fi (Batty McFaddin - Slov] | @@

R e

[ ]
’ . . Editar ¥ Efectos ¥

Volumen del micréfono: s Je—

al presionar
por siempre

tocar sonido Batty McFaddin - Slowermp2  y esperar

=




Hacer que cada manzana, cuando Megatomi la toca, reproduzca un
sonido y se esconda y sume uno a un contador de manzanas que fueron
agarradas.

Se sugiere primero escribir la secuencia en una hoja como funciona el
blogue condicional si:

Si la manzana toca a Megatomi, entonces
- se reproduce un sonido

- la manzana se esconde
- el contador de manzanas agarradas se incrementa en 1

al presionar
mostrar

?  entonces

cambiar manzanas por n

Falta resolver el tema del contador de las manzanas que va agarrando Megatomi.
Para eso necesitamos usar una variable. ¢{COmo se crea y desde dénde?

En categoria Datos, elegir “Crear variable”, escribir el nombre de la variable, en
este caso, “manzanas”. Y al hacer clic en ok, aparecen las siguientes opciones de
usar la variable.

Elegimos crear una variable a la que podamos acceder desde la programacion de
todos los objetos del proyecto.

Programas Disfraces Sonidos
Programas Disfraces Sonidos

| movimiento [ Eventos o =
IApariencia IControI I Maovimiento I Eventos

I Sonido ISensores IApariencia IControI
I Lipiz IOperadores ISonldo ISensores

Crear unavariable

Crear una variable

Crear una lista
L manzanas

fijar manzanas a ﬂ

Nombre de |a variable: |manzanas u
® Paratodos los objetos () Sélo para éste objeto

OK Cancelar

Variable nueva

Crear una lista




Entonces, équé es una variable?

Una variable es una estructura de datos referenciada por un nombre que puede
cambiar de contenido durante la ejecucién de un programa.

Podemos usar variables para hacer calculos con los operadores y comprobaciones
con los bloques de control.

Se pueden usar por ejemplo para almacenar:

- el nUmero de preguntas acertadas en un juego de preguntas;

- el total de puntos que tenemos en un juego, por ejemplo en este proyecto con
las manzanas;

- el nimero de repeticiones de alguna accién.

Aqui se utiliza el bloque que indica que incrementa el

valor de la variable manzanas en 1 (o sea le suma 1 al valor que tenia). De esta
manera, cada vez que una manzana toque a Megatomi, se suma uno.

La programacién completa para la manzana seria la siguiente:

al presionar

mwostrar

poOr SEmpre

si itocando Megatomi

tocar sonide pop
F

esconder
b

cambiar manzanas por ﬂ

Y luego se arrastra la programacion a cada uno de las otros cuatro objetos
manzana, de modo que cada uno tenga su programacion.




Hacer que, cuando Megatomi haya agarrado las 5 manzanas, envie un
mensaje a todos los objetos del proyecto indicando que es Ganador.

Retomamos la programacién de Megatomi comenzada en el punto 1, cuando lo
ubicamos en el laberinto.

En el inicio del videojuego siempre debe suceder que:

* el escenario sea el laberinto;

* que aparezca Megatomi en la entrada al laberinto;

* que la variable manzanas que usamos como contador de las manzanas
agarradas, comience en 0.

Luego es necesario estar siempre chequeando si Megatomi agarro las
5 manzanas, o sea si la variable manzanas es igual a 5.

Para eso necesitamos el bloque por siempre, y el condicional con el
operador manzanas = 5. Cuando eso suceda, tiene que enviar un
mensaje Ganador y cambiar el escenario del laberinto a escenario
Ganador y detener todos los sonidos.

¢Se acuerdan cuando vimos mensajes en el juego Preguntamos?

De esta manera la programacién de Magatomi quedaria asi:

al presionar

apuntar en direccion @
ir a x: Sy v:
cambiar fondoe a |aberinto
mostrar

fijar manzanas a m

manzanas = E entonces

enviar ganador

esconder
13

detener todos los sonidos
{2

cambiar fondo a Ganaste
[

esperar ﬂ segundos
|

detener todos




Hacer que el murciélago vuele constantemente durante el juego,
hasta que Megatomi gane y el murciélago se esconda.

Para ello, retomar el punto 2 donde ya se habia ubicado al murciélago en el
laberinto y agregar que se muestre y se mueva siempre y que rebote cuando
toque el borde para que no salga del escenario.

®

al presionar

ir a x: EXED v: €D

mostrar

siguiente disfraz

nover m pasos

rebotar si toca un borde

Cuando reciba el mensaje ganador enviado por Megatomi, el murciélago se
esconde.

al recibir ganador

esconder




Para que el murciélago no gire boca abajo mientras vuela, hay que elegir el
siguiente estilo de rotacidn, solo derecha-izquierda.

Nuevo objeto: 9 / ﬁ =

[Murciélago |

X201 y: -50  direccion: 90° (==
estilo de rotacién: T |« | @

puede ser arrastrado: 5

mostrar: B

Hacer que el murciélago, si toca a Megatomi, reproduzca un sonido y
diga “jTe alcancé! Perdiste el juego” y se detenga el juego.

Vamos llegando al final.

Cuando el murciélago toca a Megatomi ése acuerdan que pierde y termina el juego?
Seguimos con la programacion del murciélago.

Seleccionar en categoria Sonido, de la biblioteca de sonido Alien Creak 1.

Si el murciélago toca a Megatomi, se reproduce dicho sonidoy dice “ iTe alcancé!

Perdiste el juego”, y se detiene la ejecucion de todos los programas de todos los
objetos del proyecto.

Escape del laberinto

‘ iTe alcanceé!
Perdiste el juego

al presionar

por Siempre

=i itocando Megatomi ?  entonces

tocar sonido alien creakl

b
L2l i Te alcancé! Perdiste el juego fg Gsegundns
b

detener todos




Hemos construido nuestro proyecto en Scratch. Ahora llegd 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.

>
E-] e Escape del laberinto il ] F Q
-t

iNuestro desafio esta terminado!

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

Podrdn intercambiar las computadoras para comparar sus codigos, probando si funciona bien
la programacién y ayudarse entre ellos para corregir o mejorar el juego.

Una buena idea es invitar a jugar a los nifios y nifias de otros grados.

Para seguir aprendiendo

Se ha creado el juego “Laberinto” con dos personajes: Megatomi y el murciélago, donde
el objetivo es tomar las 5 manzanas para ganar.

Ahora los alumnos y las alumnas estan en condiciones de seguir avanzando, agregando
mas objetos en el laberinto para que tome Megatomi, haciendo visibles en el escenario la
cantidad de manzanas agarradas o los puntos obtenidos. Agregar otros obstaculos que
tenga que sortear Megatomi, explorando cémo insertar un contador de tiempo
(cronédmetro).




