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Introduccion

Digiaventuras es una serie educativa creada por el Ministerio de Educacion, Cultura,
Ciencia y 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 Nucleos 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 pldblica 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 alumnas y 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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Nivel educativo Inicial y 1° grado de nivel primario

Programacion
Tema g

- Identificar y utilizar recursos digitales para
la produccion, recuperacion, transformacion y
representacion de informacion, en un marco
de creatividad y juego.

- Desarrollar diferentes hipotesis para
resolver un problema, identificando los pasos
a seguir y su organizacion, a fin de construir
una secuencia ordenada de acciones.

« Formular problemas a partir de la
exploracion y observacion de situaciones

de su cotidianidad, buscando respuestas

a través de la manipulacion de materiales
concretos y apelando a la imaginacion.

NAP de Educacion Digital,
Programacion y Robotica

Que los ninos y ninas:
L. ) - Comprendan los principios basicos de la
Objetivos especificos programacion por bloques.

+ Puedan crear una pieza digital utilizando la
aplicacion de programacion Scratchjr.

. Servidor, netbooks/tabletas, proyector,
Recursos basicos Scratch)r.

Duracion sugerida 2h de clase aprox.
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Resumen - s

Luego de visualizar juntos el capitulo 5 de Digiaventuras, invitar a
los estudiantes a ensayar la programacion de una animacion

simple —una carrera de obstaculos— utilizando Scratchjr, la
aplicacion de lenguaje de programacion visual disenada
para introducir habilidades de codificacion a ninos de 5 a 7 anos
de edad.
Scratch)r es una aplicacion gratuita que podés encontrar
o en la tienda de aplicaciones de los sistemas i0S, Android
y Chromebook. Puede ser utilizada Unicamente en
tabletas y smartphones.

En la primera parte de la actividad se introducira a los chicos
en el lenguaje del programa de manera ludica: se organizara una
carrera en el aula y, para ganarla, deberan definir una secuencia
de acciones utilizando referencias visuales similares a los bloques
de programacion, que pueden encontrarse en Scratch)ry que
deberan ser preparadas con anticipacion por el docente.

Para finalizar, se los invitara a experimentar con el
programa y crear la animacion de una carrera de
obstaculos utilizando los recursos de Scratch)r.

La modalidad de trabajo sera en
pequenos grupos (2 0 3 integrantes).
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Guia

Planificacion

Previo a la clase, preparar carteles que emulen

aquellos bloques de Scratchjr que pueden utilizarse para la
programacion de una carrera de obstaculos animada. Te sugerimos
utilizar bloques de las siguientes categorias:

-+

Eventos Movimiento  Sonido Finalizacion

Por ejemplo:

Dentro de la categoria Eventos podés elegir el bloque =
Comenzar que es una bandera verde.

. .. . . . L
Dentro de la categoria Movimiento, podes seleccionar m &
flechas para Avanzary Saltar. ' 3

Ll

Dentro de la categoria de Sonido, podés seleccionar
Reproducir sonido grabado.

Dentro de la categoria Finalizacion, podés seleccionar
Finalizar.
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1. Primero, conversar con los ninos sobre algunos de los temas que

aborda la serie animada. Algunas preguntas sugeridas para
dinamizar esta instancia son:

- ;Como hacen lo digichicos para lograr que Rocio-Bot haga lo
que les pide?

« ;Cual es el idioma que entienden los robot-compu?

« ;Como deben ser las instrucciones?

2. A continuacion resumir la idea de la primera parte de la
actividad, por ejemplo: “Yamos a imaginar que un companero
es un robot que debe correr una carrera de obstaculos. Para

ayudarlo, tenemos que armar las instrucciones que necesita para
llegar a la meta.”

3. Presentar a los chicos los carteles con los bloques de
programacion de Scratch. Invitarlos a imaginar/adivinar qué
instruccion representa cada uno. Por ejemplo: “Si yo le muestro al
companero esta senal, ;qué les parece que debe hacer?”.

4, Ahora, preparar el escenario para la carrera dentro del aula.
Se debe definir un punto de largada, un sector para la pista, uno o
dos obstaculos, y una meta. El nino o nina que representara al
robot debe ubicarse en el punto de largada.

5. Luego, analizar y debatir juntos como ordenar las
instrucciones para que el companero llegue a la meta. Los ninos
pueden participar armando la “secuencia de programacion” en el
pizarron, ubicando/dibujando los bloques en el orden adecuado.
Se pueden probar varias secuencias hasta lograr la indicada para
llegar a la meta, sin derribar ningin obstaculo.
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6. Comienza la segunda parte de la actividad en la que
los ninos deberan desarrollar, en pequeios grupos, la
animacion de una carrera de obstaculos utilizando

ScratchJr. Invitarlos a encender sus tabletas y abrir el
programa.

Te sugerimos guiarlos en la utilizacion de las funciones
basicas del programa. Por ejemplo:

- Crear nuevo proyecto.

- Elegir personaje/objeto que protagonizara la carrera.

- Elegir fondo.

- Seleccionar categoria de bloques.

- Seleccionar bloques y arrastrarlos al sector de programacion.
- Editar bloques de movimientos.

En el inicio de la pantalla también aparece el icono W52

o que brinda informacion sobre Scratchjr. Te recomendamos
ver el video tutorial que ensena como usar la aplicacion y
crear proyectos.

7. Como cierre de la actividad cada grupo puede presentar a la
clase la “digicarrera de obstaculos” creada utilizando el proyector.
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