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Indica enlace a un texto,
una actividad o un anexo.

¿Cómo se navegan los textos de esta serie?

Flecha interactiva que lleva
a la página posterior.

Al cliquear regresa a la última 
página vista.

Ícono que permite imprimir.

Folio, con flechas interactivas 
que llevan a la página anterior
y a la página posterior.

Pie de página

Portada

Itinerario de actividades

Actividades

Íconos y enlaces

Volver a vista anterior

4

Símbolo que indica una 
cita o nota aclaratoria. 
Al cliquear se abre un 
pop-up con el texto:

El color azul y el subrayado indican un 
vínculo a la web o a un documento externo.

1

Los números indican las referencias de notas 
al final del documento.

“Título del texto,  
de la actividad  

o del anexo”
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Los materiales de Profundización de la NES cuentan con elementos interactivos que permiten la 
lectura hipertextual y optimizan la navegación. 

Para visualizar correctamente la interactividad se 
sugiere bajar el programa Adobe Acrobat Reader 
que constituye el estándar gratuito para ver 
e imprimir documentos PDF.

Adobe Reader Copyright © 2018. 
Todos los derechos reservados.

Jugar al Boggle 

Se propone que los estudiantes se familiaricen con el juego para poder 
luego programar uno y pensar qué hay que tener en cuenta para ello.

Actividad 1

1

Botón que lleva al itinerario 
de actividades.

Sistema que señala la posición 
de la actividad en la secuencia.

Organizador interactivo que presenta la secuencia 
completa de actividades.

Ovidescim repti ipita 
voluptis audi iducit ut qui 
adis moluptur? Quia poria 
dusam serspero voloris quas 
quid moluptur?Luptat. Upti 
cumAgnimustrum est ut

Volver al 
Itinerario de actividadesJugar al Boggle 

a.	 Ahora vamos a conversar sobre sus consumos de noticias en los medios de comunicación.
•	 ¿Cómo se informan? 
•	 ¿A través de qué medios?  

Actividad 1

Volver al 
Itinerario de actividades
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Jugar al Boggle 

Actividad 1

1
Tomar decisiones 

Actividad 2

2
Recolección de datos 

Actividad 3

3
Armado del juego    

Actividad 4

4
Armado de otro juego    

Actividad 5

5

Itinerario de actividades
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Actividad 2

Jugar al Boggle

Primera parte
a.	 De manera individual, busquen y jueguen a alguna versión en línea del juego Boggle. Por 

ejemplo: Boggle multijugador para Android. Pueden consultar las instrucciones del juego 
en el Anexo.

Segunda parte
b.	 Escriban una lista de aspectos a tener en cuenta para armar un juego como el Boggle.  
c.	 ¿Qué elementos logran identificar en el juego? ¿Qué consideran que los hace modificar 

su comportamiento? 

Tomar decisiones

Primera parte
Miren el video “Estadística” de la serie Horizontes Matemática del Canal Encuentro, desde el 
comienzo hasta los 12 minutos 20 segundos. En pequeños grupos, contesten las preguntas:

•	 ¿Qué es una estadística?
•	 ¿Cuál es la diferencia entre una población y una muestra?
•	 ¿Para qué harían una estadística en este caso?

Segunda parte
Para armar el juego se necesita decidir qué letras poner en las caras de los dados.

Como verán en la imagen, el juego tiene 16 dados. Cada dado tiene seis caras y, por lo 
tanto, hay que decidir qué letras poner en las noventa y seis caras de los dados.
En grupos de tres o cuatro integrantes, decidan cómo deberían hacer para tomar la decisión. 
¿Cuál será la población de estudio? ¿Qué deberán calcular?
 

Actividad 1

Volver al 
Itinerario de actividades

Volver al 
Itinerario de actividades

Instrucciones  
del juego
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https://play.google.com/store/apps/details?id=com.beoware.lettersmultiplayers&hl=es_419
http://encuentro.gob.ar/programas/serie/8036/469
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Actividad 4

Actividad 3Recolección de datos

a.	 Relean las decisiones que tomaron en la Actividad 2. Estas servirán para esta etapa.
b.	 Para buscar una muestra del idioma elegido, busquen en internet un texto. Puede ser un 

cuento, un texto informativo, un artículo periodístico, etc. 
c.	 Copien y peguen el archivo elegido en Google Docs. Usando la herramienta Buscar y susti-

tuir, eliminen los signos de puntuación. 
d.	 Usen las herramientas Contar palabras (Herramientas) y Buscar y sustituir (Edición) para 

contar cuántas veces se repite cada letra del abecedario en el texto. 
e.	 Abran un archivo nuevo en una planilla de cálculo. En la columna A, escriban las letras del 

abecedario y en la B, las veces que se repite cada una. 
f.	 En la columna C, calculen el porcentaje que representa la letra indicada respecto de la can-

tidad total de caracteres. ¿Qué fórmula deben programar para que este número aparezca sin 
necesidad de calcularlo a mano?

g.	 ¿Cómo pueden usar lo realizado para decidir qué cantidad de letras poner en los dados? 

Armado del juego   

a.	 Elijan una de las dos consignas y realicen lo pedido.
Consigna A

•	 En una planilla de cálculo, programen un simulador del juego. En un cuadrado de 4 x 4 
debe aparecer una letra por celda. Estas letras tienen que cambiar al azar para que se 
pueda jugar muchas veces con distintas partidas.

•	 Escriban los pasos que hicieron, las herramientas que usaron y qué tuvieron en cuen-
ta para realizar el programa.

Consigna B
•	 En Scratch, programen el juego de Boggle para que todos puedan jugar on line.
•	 Escriban los pasos que hicieron, las herramientas que usaron y qué tuvieron en cuen-

ta para realizar el programa.

Volver al 
Itinerario de actividades

Volver al 
Itinerario de actividades
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https://www.google.com/intl/es_AR/docs/about/
https://scratch.mit.edu/
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Actividad 5Armado de otro juego

a.	 Vuelvan a realizar el juego, pero elijan un idioma diferente al que plantearon en la Activi-
dad 3. Luego de realizarlo, contesten a estas preguntas. 

•	 ¿Qué decisiones tuvieron que tomar?
•	 ¿Qué datos obtuvieron para tomar la decisión?
•	 ¿Cambian las decisiones de acuerdo con el idioma elegido?
•	 ¿Hicieron una estadística? 
•	 ¿Cuáles fueron la población, la muestra, los datos y su frecuencia?

Volver al 
Itinerario de actividades
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Anexo

Instrucciones del juego  

El Boggle es un juego que consta de 16 dados en cuyas caras hay letras. En cada partida, se 
ubican al azar los dados en una organización cuadrada.

El objetivo del juego es armar palabras con las letras de manera vertical, horizontal u obli-
cua, en cualquier sentido. No se puede saltear letras. Por ejemplo, en la siguiente imagen 
se puede armar:

Ruta Pisar

Una vez terminado el tiempo, se cuentan los puntos de las palabras que escribió cada uno. 
Las palabras de tres o cuatro letras valen un punto; palabras de cinco letras, dos puntos; 
palabras de seis letras, tres puntos; palabras de siete letras, cinco puntos; palabras de ocho 
letras o más, once puntos.

En la secuencia, se propone la programación del juego en una planilla de cálculo o en un 
entorno de programación como Scratch. El programa reemplazará al tablero del juego y en 
cada partida cambiará al azar la cara de los dados. Cada jugador escribirá las palabras que 
forma en un papel. Es decir, los estudiantes deberán realizar un programa en el que 16 dados 
–en cuyas caras haya letras– se ordenen en una organización cuadrada y que en cada par-
tida vaya cambiando la cara que se ve. Lo primero que habrá que decidir es qué letras poner 
en las caras de los dados. Para lograrlo, es necesario elegir en qué idioma hacer el juego. Por 
ejemplo, si se adopta el inglés la W es una letra usada, pero si se prefiere el español, tal vez 
no tenga tanto sentido poner esta letra en las distintas caras de los dados. De esta manera, 
la estadística estará puesta en juego para la toma de decisiones acerca de qué letras poner 
en las caras de los 16 dados. Es decir, será necesario decidir cuántas A, cuántas B –y así 
sucesivamente– se deben poner en las caras. Para la toma de esta decisión, se propone la 
recolección de datos, el análisis de la frecuencia porcentual de estos y la transferencia a los 
16 dados que hay que elegir.
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https://scratch.mit.edu/
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