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

Promover la produccién de narrativas digitales utilizando la programacién.
Reconocer los objetos, sus caracteristicas y el escenario con sus disfraces.
Identificar bloques basicos para la incorporacién de sonidos.

Conocer vy usar apropiadamente las estructuras de repeticiéon y condicionales.
Profundizar en el concepto de evento con la inclusién de comunicaciones entre

objetos.

Materiales y recursos

E Computadoras

E Scratch 2.0

Desafio

contarnos como es un dia cotidiano de su
que come manzanas, sale a pasear por el parque,
a siguiente ... itodo vuelve a empezar!

e los programadores: recrear un dia en la vida de Megatomi,
ando sus actividades en los distintos escenarios, que se van
cediendo unos a otros, en una historia sin fin.




Momentos de la actividad

Disparador

Recordar con los alumnos qué actividades realiza Megatomi: baila, busca manzanas
en el laberinto, tripula una nave espacial.

Ahora realizardn un relato sobre un dia cotidiano en la vida de Megatomi: comer
manzanas, pasear por el parque, dormir.

El docente invita a los alumnos y alumnas a recrear un dia en la vida de Megatomi
utilizando el programa Scratch.

“¢Se acuerdan qué le gusta comer a Megatomi? ¢Qué actividades harad
Megatomi en un dia de su vida? ¢Quién quiere compartir como es un dia
de ustedes? ¢Cudntos lugares recorren en un dia? ¢Qué actividades
realizan aparte de venir a la escuela?”




<Desarrollo >

El docente invita a los alumnos y alumnas a pensar como realizar el proyecto para
resolver el desafio propuesto.

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

SUGERENCIAS e Se les puede proponer realizar una ficha con una lista de
los pasos a 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:

1. Seleccionar y disefiar los diferentes escenarios donde ocurren las acciones
de Megatomi.

2. Seleccionary disefiar los objetos que seran parte de la historia.
3. Preparartodo lo necesario para comenzar a contar la historia.

4. Programar para producir la historia “Un dia en la vida de Megatomi”.




Manos a la obra

Seleccionar vy disefar los diferentes escenarios donde ocurren las
acciones de Megatomi.

Desde la biblioteca de escenarios, seleccionar un parque, un comedor, un
dormitorio y crear fondo que diga “Y al dia siguiente....”

Para agregar las dos manzanas sobre la mesa del comedor, se agregan como
objetos y luego con botdn derecho en cualquier parte del escenario se captura
esa imagen como un archivo de fondo (va a salir un texto que dice: “save
picture of stage”). Luego esa imagen la guardamos en la computadora y
asignamos un nombre que sea facil para recordar e identificar (por omision se
le asigna el nombre “stage” que significa escenario en inglés).

Luego al editar el comedor, hacemos clic en importar y traemos esa imagen
guardada.

[::", Un dia en la vida de Megatomi ~ @
el

save picture of stage

Si hay otros objetos en el escenario que no queremos que formen parte de la
imagen del nuevo escenario, provisoriamente los hacemos invisibles

destildando “mostrar”.

Objetos Nuevo objeto: Q / ﬁ (o]
o [Apple |

x: 45 ¥ 45 direccién: 90° (9-

estilo de rotacion: ) +~+ e

o
mostrar: [N




Los fondos de los escenarios serian los siguientes: Portada, parque,
comedor, dormitorio, al dia siguiente.

e

Programas | Fi

Fondo nuevo:

a/an

Recuerden guardar el proyecto y escribirle un titulo. Se sugiere: “Un dia
en la vida de Megatomi”.




Seleccionar y disenar los objetos que seran parte de la historia:
- dos Megatomi y un objeto titulo que aparece cuando cambia la escena.

De la biblioteca de objetos, elegir dos Megatomi, uno que camina y que vamos a
llamar “Megatomicamina” y otro para comer las manzanas al que llamamos
“Megatomi”.

Al tercer objeto que llamamos “Titulo” lo creamos con “Dibujar nuevo objeto”,
usando la herramienta “Texto del editor de pinturas”.

-

Objetos Nuevo objeto '@ / & B8

LU ¥y 2

Megatomi Titulo

El objeto “Titulo” tiene 3 disfraces, cada uno con un texto distinto:
- Camina por el parque.

- Come manzanas.

- Duerme 10 horas.

Es conveniente asignar nombre a cada disfraz del objeto “Titulo”, para
identificarlos al momento de programar. Por ejemplo se pueden llamar
“caminata”, “come”, “duerme”.

Frogamas | Distaces | Sondos

Duerm
e

FEEY el oY
FEELr-el Y

Frogiamas | Disraces | Sonidos

Disfraz muevo:
sszm

'

DUVERME )10 HORAS
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K
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Programas Programas Di.

Disfraz nuevo: Disfraz nuevo:

d/anm d/am

giga-a Giga walk1
137x148 105150

giga-b
137x143

Para el objeto

Megatomicamina,

guedan los disfraces

giga-c que aparecen

137x148 Zng
automaticamente al

Para el objeto Megatomi, borrar el traerlo de biblioteca
disfraz de Megatomi triste, y editar de Scratch.

el difraza Giga-c agregando una g wealkd

manzana en su boca. La manzana la (HES

pueden dibujar o buscar en la

biblioteca de objetos.

Preparar todo lo necesario para comenzar a contar la historia:
Programar escenario, portaday agregar sonido al escenario.

Esta animacién comienza con todos los objetos escondidos, excepto un Megatomi, con
el escenario portaday con la musica que se reproduce todo el tiempo.

La musica puede descargarse de cualquier sitio de musica con licencia libre (Royalty
free). El tema musical que proponemos es Cute, de la pagina Bensound.
Puede descargarse del siguiente enlace: https://www.bensound.com/royalty-free-music

Siempre tenemos que mencionar en nuestros proyectos los créditos de la musica o
imagenes que utiizamos y asegurarnos que sean de uso permitido.

FREE Creative Commons License Pro License from 34€

You can use this music for free in your mulimecia
project (online videos (Youtube, Facebook...., £ o €t e Ereis you can buy the Fro
websies, animations, efc) as long as you credit bt

Bensound.com (in the descriplion for a vice) _ .

For example: Music: ttps:/www.bensound.com @ Optional Credits

XNo Audiobook X No Song Making © High quality Mp3 + Wav
XNo Audio Podcast X No Music Remix @ License Certificate



https://www.bensound.com/royalty-free-music

En la pestafia Sonido, desde “cargar sonido desde archivo”, seleccionar el
archivo de musica vy subirlo.

Luego agregarla a la programacién con el bloque “tocar sonido” y esperar, ya que
no es un sonido, sino una cancién que tiene que terminar antes de volver a
reproducirse.

al presionar

cambiar fondo a Portada

tocar sonido bensound-cute.mp2  y esperar

Un dia en la vida de M23a+ovni

. Programar para producir la historia “Un dia en la vida de Megatomi”.

Cuando comienza la animacién al presionar bandera verde, en el escenario
“portada”, Megatomi cambia el disfraz a Megatomi 1, aparece, espera 3
segundos, se esconde y envia el mensaje “caminata”.

al presionar Q

ir a x: ﬂ v w0
apuntar en direccion m

cambiar disfraz a Megatomi 1
mostrar

asperar 'B sequndos

quitar efectos graficos

esconder

enviar caminata




Como en las actividades anteriores, se sugiere escribir en una hoja los mensajes que
tendria que haber entre los objetos para que se modifiquen los escenarios y las
acciones de Megatomi, y establecer cual es la secuencia de acciones continua a seguir.

Comenzaremos por la caminata en el parque:

Cuando comienza el dia el objeto “Megatomicamina” se esconde (o sea cuando
comienza el juego al presionar bandera verde), luego al recibir el mensaje “caminata”,
aparece en el escenario, modifica el escenario a parque, y cambia su disfraz. Va a ir
modificando el disfraz mientras camina 10 pasos, repitiendo la accién 40 veces, para
recorrer todo el escenario. Luego envia el mensaje “comer” y se esconde .

al presionar al recibir caminata ¢

cambiar fondo a pargue
esconder

cambiar disfraz a Giga walkl
mostrar

ir a x: @y y:

fijar tamano a m =0
mostrar

repehbir m

NIOVEr m pasos

siguiente disfraz
b

asperar m segqundos

enviar comer

esconder

El objeto “Titulo” también tiene su propia programacién: cuando recibe el
mensaje “caminata”, tiene que aparecer el disfraz caminata que dice :

G RSIESC A IO 1P - IF

Para ello seleccionar titulo, cuando reciba el mensaje caminata, modifica el disfraz
a caminata.




El objeto “Titulo” aparece de tamafio O (casi invisible) en el centro del escenario
y va haciéndose mas grande y con un efecto como desplazandose hacia arriba.

Este efecto es simplemente un cambio de tamafio progresivo: de 0% a 100%. Lo
progresivo se logra con un ciclo (repetir) hasta que el tamaio sea 100%.

Comienza con 0% del tamafo original del objeto Titulo, luego ese tamafio se
incrementa en (100 — tamafio) /10.

La primera vez serd (100 — 0) / 10 que es igual a 10, entonces aumenta en 10% su
tamafio, como estaba en 0, pasa a tener un tamafio del 10 %.

La segunda vez del ciclo, la cuenta sera: (100-10)/10, que es 9%, entonces el
tamafio que era 10% se incrementa en 9%, quedando en 19%.
Y asi hasta que llegue al 100 % de su tamafio original.

En el ciclo “repetir hasta” se usa el “operador redondear” para redondear el
valor del tamafio y poder compararlo con 100.

Este es el codigo de objeto “Titulo al recibir mensaje caminata”.

al recbir caminata

cambiar disfraz a caminata

fijar tamaifio a m‘ %

mwstrar

repelir hasta que redondear tamaiio

cambiar tamafo por - tamaiio

EAMIIA POR b PRRAVE

=

-

il




Ahora es necesario pensar en la misma légica para las acciones que faltan: comer
y dormir.

¢Se acuerdan que Megatomicamina envié el mensaje “comer” cuando terminé la
caminata?

Entonces tenemos que programar al objeto “Megatomi” para que al recibir el
mensaje “comer”, cambie el fondo del escenario a “comedor”, se ubique en el
escenario y repita 13 veces la accion de comer una manzana.

Y al final, envie el mensaje “dormir”.

La programacién de Megatomi quedaria asi:

al redcbir comer
cambiar fondo a comedor
ir a x: ﬂ y: m
apuntar en direccion m
mostrar
repehir m

siguiente disfraz

b
esperar m sequndos

emviar dormir




Volvemos a seleccionar objeto “Titulo” para programar qué sucede cuando
recibe el mensaje comer.

Al recibir el mensaje “comer”, cambia el disfraz a comer y se le aplica el mismo
efecto grafico que al disfraz caminata.

Como la programacién es la misma que caminata, se puede duplicar los bloques.

El programa para el objeto “Titulo al recibir mensaje comer” quedaria asi:

al recbir comer
cambiar disfraz a come
ir a x: Iﬂ' v Iﬂ'

fijar tamaiioc a Iﬂ' Oy

nrstrar

repelir hasta que redondear tamano = gl

cambiar tamaiio por — tamano fm'

De la misma manera programamos el objeto “titulo” cuando recibe el mensaje
“dormir”:

al recabar dormir

cambiar disfraz a Duerme

ir a x: Iﬂ\r: ﬂ
fijar tamano a ﬂ' o4

nvostrar

repetir hasta que redondear tamano

cambiar tamaino por — tamano




Y cuando el objeto “Titulo” recibe el mensaje dia siguiente, el objeto “Titulo” se
esconde.

al recbir dia siguiente

esconder

= al recibir comer
al presionar
cambiar disfraz a come
esconder
fijar tamaiio a ) 9%
al recibir dia siguiente
mastrar
esconder

e (E— En resumen, estos
al recibir dormir cambiar tamaiio por @00 - tamaio [ §D son tOdOS IOS
cambiar disfraz 2 Duerme ' programas del

2200 objeto “Titulo”
fijar tamaiio a @ o

mastrar

repetir hasta que redondear tamaiio

cambiar tamaiic por — tamaiio

al redibir caminata

cambiar disfraz a caminata

fijar tamaiio a @ 9

mastrar

repetir hasta que  redondear tamafio

cambiar tamaiio por | @00 - tamaiio

Ahora volvamos a la programacion del objeto “Megatomi” cuando recibe
mensaje “dormir”.

Seleccionar a Megatomi y programarlo para que, cuando reciba el mensaje
“dormir”, cambie el fondo del escenario a dormitorio, cambie su disfraz, se

ubique de modo que quede sobre la cama, modificando el valorde xy dey, yla
direccion (girandolo), y se muestre.

La animacion de estar durmiendo se logra con un repeticion de 5 veces
aumentar y achicar sutamafio para crear el efecto de estar respirando.

Después que termina esta animacion, se esconde, se quita los efectos graficos de
modo que recupere su tamafio original y envia el mensaje “dia siguiente”.

Asi queda la programacion del objeto Megatomi al recibir mensaje dormir:




al recbir dormir
cambiar fonde a dormitorio

cambiar disfraz a Megatomi 1

fijar tamano a m o5
apuntar en direccion

Ubicacion de
Megatomi
en la cama

mastrar

repehir IE

cambiar tamano por E

bloques de la
animacion de
dormir

esconder
quitar efectos graficos

enviar dia siguiente




Volvamos a la programacion del escenario.

Cuando el escenario recibe mensaje “dia siguiente”, cambia el fondo a dia
siguiente, hay una pausa de 3 segundos, y envia mensaje “caminata” para que
comience de nuevo toda la secuencia de actividades. Y asi infinitamente, hasta
gue se detenga la ejecucién de la animacién con el botén rojo, stop.

al recibir dia siguiente

cambiar fondo a al dia siguiente  y esperar

esperar E segundos

enviar caminata

Aparece asi el siguiente fondo:

En resumen, estos son todos los programas del Escenario

al presionar al recibir dia siguiente

cambiar fondo a Portada cambiar fonde a al dia siguiente y esperar

esperar B sequndos

tocar sonidoe bensound-cute.mp3 enwnar caminata




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.

Un dia en la vida de Megatomi F Q

iNuestro desafio esta terminado!

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

compafieros sus proyectos.
Podran intercambiar las computadoras para comparar sus cddigos, probando si funciona bien
la programacién y ayudarse entre ellos para corregir o mejorar el juego.

manzanas y duerme.

Ahora los alumnos y las alumnas estan en condiciones de seguir avanzando agregando
nuevas actividades para Megatomi, modificando la musica, los efectos en los titulos, los
escenarios y hasta agregando personajes.

También pueden crear la animacién de un dia en la vida de los propios alumnos y

alumnas.




