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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 Nivel inicial

Programacion
Tema g

« El uso de juegos de construccion, en

los que se involucren conocimientos

introductorios a la robdtica.

« La habilidad de compartir experiencias y

la elaboracion de estrategias mediadas por
NAP de Educacion Digital, entornos digitales para la resolucion de
Programacion y Robotica problemas en colaboracion con sus pares,

en un marco de respeto y valoracion de la
diversidad.

Introducir a los ninos y nifas a las
Objetivos especificos caracteristicas y funcionalidades basicas de

las planillas de calculo, en un marco de
juego y creatividad.
- Explorar las posibilidades de movimientos
de objetos que ofrece el Scratch)r.

Crear un videojuego.

Recursos basicos Tabletas

Duracion sugerida 2a 3 clases
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Resumen

La propuesta planteada pretende estimular la creacion de nuevos

desafios siguiendo la estructura de un videojuego muy basico.

Comprenderellenguaje de programacionimplicaaprender un nuevo
modo de comunicarse y de divertirse. En este caso se trabajara con
Scratchjr, un lenguaje de programacion que posibilita explorar,
jugar, experimentar, crear, animar, y comprender nuevos conceptos

del mundo actual e intervenir significativamente como productor.
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Guia
Secuencia de actividades
+ Pensar con los ninos y ninas una propuesta
de videojuego para animar en Scratch)r.

- Definir un personaje.

- Decidir la secuencia de acciones,
especificamente los sentidos de
desplazamiento del objeto.

- Seleccionar las categorias y objetos que seran

necesarias utilizar.

Desarrollo

1. Pensar con los nifos y niflas un evento para animar en Scratch)r:

entre todo el grupo y orientados por el docente, se les propone
pensar una propuesta de videojuego.

2. Definir el/los personaje/s: A partir de las ideas que
surjan, decidir entre todos quiénes seran los protagonistas de la
situacion: personas, animales, objetos y escenarios.

3. Decidir la secuencia de acciones: Establecer los diferentes
momentos que construiran el evento.

4. Seleccionar las categorias y objetos que sera necesario
utilizar. Ingresar al programa Scratch)r, cargado en las

tabletas, e identificar el objeto que sera utilizado
como protagonista.
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Se sugiere utilizar los siguientes
bloques para armar el desplazamiento
del objeto:

Mover a la derecha

Mueve el personaje el nimero de
cuadriculas indicado hacia la
derecha

B

Mover a la izquierda

Mueve el personaje el nimero de
cuadriculas indicado hacia Ia
izquierda

B

Girar a la derecha

Gira el personaje la cantidad
indicada en el sentido de las agujas
del reloj. Para una vuelta completa,

Q0

especificar 12 en la cantidad

Girar a la izquierda

Gira el personaje en |a cantidad
indicada en el sentido confrario a las
agujas del reloj. Para una vuelta

completa, especificar 12 en la
cantidad.
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(Capitulo 13)

Si la escuela cuenta con conectividad, los alumnos pueden

o ingresar también al sitio oficial de Scratchjry explorar la
pestana “Aprende” para explorar diferentes acciones:

Enlace al sitio de Scratc)r:
https://www.scratchjr.org/learn/blocks
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https://www.scratchjr.org/learn/blocks
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