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Introduccion

Digiaventuras Remix 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 para el segundo 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 Roboética, 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 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.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacion Educativa




Creadores de videojuegos

Nivel educativo 2° Ciclo de Nivel Primario

Programacion
Tema g

La utilizacion de estructuras de programacion
-incluyendo variables, entradas y salidas- y el
NAP de Educacion Digial, diseno, la construccion y la depuracion de
Programacion y Robotica secuencias de instrucciones simples para
desarrollar proyectos de programacion vy
robotica orientados a resolver problemas en
el hogar, la escuela y la comunidad.
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Creadores de videojuegos

Que los estudiantes:

- Desarrollen un pensamiento critico

y un razonamiento logico que les
Objetivos especificos permita identificar y depurar errores de

programacion.

- Imaginen alternativas creativas de mejora

para secuencias ya programadas.

Servidor ADM, netbooks, proyector, acceso a
Recursos basicos internet.

Duracion aproximada 2 horas de clase.
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Resumen

Invitar a los alumnos a una mision muy dificil: van a
convertirse en digidepuradores, es decir que deberan revisar el
codigo de programacion de un videojuego que tiene errores.
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Guia

Planificacion

Se propone que el docente programe un videojuego en Scratch
a traves de secuencias simples que tenga algunos
errores a descubrir por los alumnos y alumnas (al estilo
de los juegos de las 7 diferencias pero en lenguaje
digital). Por ejemplo, que la Cibertrucha no se mueva
porque los bloques de programacion no estaban en el bloque
principal.

Se sugiere para esta instancia recuperar los pasos para
crear un videojuego que se abordan en el capitulo. A
continuacion se brindan algunas orientaciones adicionales:

« Formularse un problema

- Descomponerlo mediante preguntas

- Pensar alternativas para resolverlo

- Crear los personajes y fondos de este videojuego

- Pensar qué sonidos y disfraces se van a utilizar

- Imaginar los desafios que pueda realizar ese
personaje durante el videojuego y las recompensas
para aquellos superados. ;Hay dialogos entre los
personajes?

- Pensar los carteles de notificacion que eventualmente
puedan aparecer en cada caso.
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Desarrollo

1. Comenzar relevando los saberes previos de los alumnos. Para

ello convocarlos a conversar en una instancia colectiva y a
compartir qué tipo de videojuegos suelen jugar a partir de
preguntas tales como: ;Qué videojuegos suelen jugar
habitualmente?;Los juegan solos? ;Con amigos, familiares? ;Qué
desafios presentan? ;Qué recompensas? ;Hay niveles de
dificultad? ;Suelen descubrir trucos para jugarlos mejor? ;Qué
ideas se les ocurre para mejorarlos?

2. Luego invitarlos a resolver una mision muy dificil: depurar errores

de programacion de un videojuego ya realizado, para lo cual deben
convertirse en “Digidepuradores”.

Depuracion de programas: es el proceso de identificar y
corregir errores de programacion. En inglés se conoce
como debugging, porque se asemeja a la eliminacion de
bichos (bugs).

3. Explicar qué es “depurar programas” y preguntarles si alguna vez

jugaron a juegos donde tienen que encontrar diferencias o errores,
haciendo referencia aqui también a juegos analogicos.

4. Agrupar a los alumnos en equipos de trabajo y compartirles
el proyecto de videojuego programado en Scratch previamente
creado, e invitarlos a jugar. Se les puede proponer que inventen un
nombre para su comando de digidepuradores.
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5. Luego del momento de exploracion del
juego, realizar algunas preguntas para orientar
la identificacion y depuracion de los errores de programacion:

- ;Pudieron jugar bien?

- ;Encontraron algln error? ;Cual o cuales?

-;Qué soluciones se les ocurren para mejorarlo?

- ;Como programar esos cambios con el programa Scratch?

Consignar por escrito en el pizarron las respuestas de cada grupo
de trabajo en una tabla como la siguiente:

Grupo A Errores Soluciones

Grupo B
Grupo C

Esimportante no ofrecer en esta instancia una devolucion a
sus propuestas, para favorecer un proceso de pensamiento
logico, critico y creativo en los chicos.

6. Cada equipo trabajara sobre sus propias opciones de mejora para
poner en valor la diversidad de resoluciones de los problemas.

7. Invitarlos a programar las soluciones y a crear nuevos desafios
para el videojuego.

8. Indicarles que guarden su proyecto “depurado” como version 2y
compartirlos a toda la clase.

9. Para finalizar, convocarlos a reflexionar sobre el proceso de
depuracion y programacion. Algunas preguntas orientadoras:

- ;Qué desafios te encontraste al depurar? ;y al programar las
mejoras?

- ;Como fue el momento de ponerse de acuerdo con tus
companeros?

-;Qué fue lo que mas disfrutaste de esta actividad?
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Mas informacion

@ Tutoriales

Crea tu videojuego con Scratch
https://bit.ly/2QoFb3z

o Para profundizar

EducApps para aprender a programar
https://www.educ.ar/recursos/132011/
EducApps%20para%20aprender%20a%20
programar

5 Programas para crear videojuegos
https://www.educ.ar/recursos/132177/5-
programas-para-crear-videojuegos

Infografia con informacion sobre el lenguaje de
programacion Scratch
https://www.educ.ar/recursos/131979/infografia-
scratch

Orientaciones para organizar un Scratch Day en la
escuela

https://www.educ.ar/recursos/132185/dia
internacional
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