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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 alfabetizacion digital, con una clara definicién sobre los
contenidos indispensables para toda la Argentina.

En el marco de esta politica publica, el Consejo Federal de Educacién
aprobd, en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de
Educacidn Digital, Programaciéon y Robética (EDPR) para toda la educacidon
obligatoria, es decir, desde la sala de 4 afios 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
gue los estudiantes puedan integrarse plenamente en la cultura digital,
tanto en la socializacion, en la continuidad de los estudios y el ejercicio de
la ciudadania, como en el mundo del trabajo.

La incorporacion de Aprender Conectados al Nivel Inicial permite poner a
disposicion estudiantes y docentes, tecnologia y contenidos digitales que
generan nuevas oportunidades para reconocer y construir la realidad:
abre una ventana al mundo, facilita la comunicacion y la iniciacion a la
produccion digital. Ademas, promueve la valoracion critica de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién desde edades tempranas.

Los primeros afios de vida son un periodo clave en el desarrollo de cada
nifa y nifo, que influyen significativamente en su posterior trayectoria
personal y educativa. Por eso, es importante iniciar la alfabetizacidn
digital en la educacion inicial. Esto implica equiparar los puntos de partida
desde el inicio de la experiencia de vida, garantizando mayores
oportunidades para todos, especialmente para las nifias y nifios en
situacion de vulnerabilidad.

En este marco, Aprender Conectados presenta actividades, proyectos y
una amplia variedad de recursos educativos para orientar la alfabetizacion
digital del Nivel Inicial 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 que
inviten a los nifos y nifas a disfrutar y construir la aventura de aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacién Educativa
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Objetivos generales

Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacidn Digital, Ofrecer situaciones de aprendizaje que

Programaciony promuevan en los estudiantes:

Robdtica — Nivel * La formulacién de problemas a partir de la

Inicial exploracion y la observacion de situaciones
de su cotidianidad, buscando respuestas a
través de la manipulacion de materiales
concretos y /o recursos digitales, apelando a
la imaginacion.
El desarrollo de diferentes hipdtesis para
resolver un problema del mundo real,
identificando los pasos a seguir y su
organizacion, y experimentando con el error
como parte del proceso, a fin de construir
una secuencia ordenada de acciones.

Educaciodn Inicial La escuela propiciara situaciones de ensefianza
qgue inviten a los alumnos y alumnas a:
* La resolucién de situaciones cotidianas de
modo auténomo.
* La expresion de sentimientos, emociones,
ideas y opiniones.

Objetivos especificos

Esta actividad permitira que chicos y chicas puedan programar sin
necesidad de recursos tecnoldgicos, y experimentar a través de su propio
cuerpo, a fin de alcanzar los siguientes objetivos de aprendizaje:

* Resolver un desafio a partir de la creacidn de una secuencia ordenada
de pasos (algoritmo).

* Conocer nociones basicas de la programacién, como lo son las
instrucciones y las secuencias.
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Importante

Las actividades de esta coleccion presentan un nivel de
dificultad gradual. Por esta razén, se recomienda realizarlas
de manera correlativa.
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Materiales y recursos

Cartas de movimiento (ver anexo).
Marcadores.

Hojas blancas.

Tizas.

Bloques de construccion.

Cinta de enmascarar/de pintor.

Cuadricula 4 x4 (160 x 160 cm).

v
v
v
v
v
v
v
v

Antifaces, telas y partes de disfraces.

Breve explicacion de la actividad

En este desafio se propone programar, sin necesidad de recursos
tecnoldgicos. Para ello se dispone en el piso una grilla de cuatro por cuatro
casilleros cuyo tamaio sea lo suficientemente grande para permanecer
comodamente de pie sobre él. Los chicos tendran que encontrar el camino
a la digiestrella que los convertira en superhéroes. En pequefios grupos
disefiardn un camino por medio de cartas de movimiento (ver Anexo) y
guiaran a un compainero por turno, a través de la lectura en voz alta de la
secuencia para llegar a su objetivo. A esta serie de instrucciones ordenadas
para lograr un cometido se la llama algoritmo.

El juego se repite modificando los recorridos y/o generando nuevos puntos
de partida y de llegada para cada integrante del pequefio grupo.
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Digichico, Digichica y Digitablet, los primeros superhéroes de la
Argentina, quieren crear una liga de superhéroes. Para eso, han
repartido digiestrellas por todos los jardines del pais. Pero no
cualquiera puede ser superhéroe. Todo buen superhéroe vy
superheroina debe pensar con cuidado sus estrategias de accidon para
lograr sus objetivos. Por eso, los superhéroes les mandaron
especialmente sus cartas de movimiento, porque llegar a las
digiestrellas es un verdadero desafio. éSe animan a planificar el
camino usando estas cartas?

Partiendo desde el jardin, iqué movimientos son necesarios para
conseguir la digiestrella?

Si la consiguen, ipodran convertirse en superhéroes y superheroinas!

1. Antes de comenzar la actividad

Para realizar la actividad es necesario
primero imprimir y recortar, por un
lado, las cartas de movimiento vy, por
otro, la digiestrella. Esta ultima,
puede ser realizada o intervenida por
los chicos y las chicas.

Luego, marcar sobre el piso una
cuadricula 4 x 4, de aproximadamente
160 x 160 cms, trazando sus limites
con cinta de enmascarar/ cinta de
pintor o tiza.

El tamafio puede variar en relacion al espacio disponible o a la dificultad
gue quiera imprimirse al desafio. En cualquier caso, lo importante es que el
tamafo de cada casillero sea lo suficientemente grande para permanecer
comodamente de pie sobre él.




i

Por ultimo, disponer todos los materiales necesarios a su lado: los bloques
para construir el jardin (el cual serd el punto de inicio), las cartas de
movimiento, hojas, marcadores, tizas y por ultimo, telas, antifaces y
partes de disfraces para que, en el punto de llegada, puedan confeccionar
su primer digitraje. Es necesario que haya bastantes elementos en este
punto, para que cada miembro del grupo pueda, al llegar a la estrella,
tener disponibles elementos interesantes para crear su traje.

Todas las propuestas, sus personajes e historias se
9 pueden modificar de acuerdo al contexto e intereses
de los chicos para que ellos mismos puedan crear las

Sugerencias propias o reinventar las existentes.

2. Punto de inicio y de llegada

Para encontrar el camino a la digiestrella que los convertira en
superhéroes, primero, el grupo elige el lugar desde donde iniciar el
recorrido. Pueden dibujar en una hoja, en el piso con tizas o construir con
los bloques el jardin desde donde partirdn para conseguir la digiestrella.
Por ultimo, ubican en algun casillero de la cuadricula la digiestrella como
punto de llegada. Junto al mismo se disponen las telas, antifaces y partes
de disfraces.

( )

Las actividades que se presentan a continuacion se
desarrollan en pequeinos grupos mientras el resto de la
sala realiza otro tipo de actividades, que pueden estar
en relacion o no con la tematica tratada. Por ejemplo,
en este caso, podrian disponerse en el espacio juegos
de mesa y sus instrucciones, mazos de cartas “Uno”,
espacios para disfrazarse de superhéroes, mesas para
dibujar, etc. El espacio se repite en diferentes

ocasiones para que todo el grupo tenga la oportunidad
de participar.

Sugerencias




Desarrollo

1.Crear algoritmos con las cartas de movimiento

Una vez dispuestos en el espacio los objetos, el grupo tendra en sus manos
las cartas de movimiento (ver Anexo). Con ellas deberan disefiar el camino
a realizar para llegar desde el jardin hasta la digiestrella. Para ello, elegiran
cada movimiento que uno de sus companeros tendra que realizar.

A esta serie de instrucciones ordenadas para lograr un cometido se la llama
algoritmo.

Para comenzar a realizar las instrucciones, el color que indicara el inicio de
la accidn es el verde. Para su finalizacion, se utiliza la carta de color rojo. La
l6gica utilizada es similar a la de los semaforos. Verde para avanzar, rojo
para detener el proceso. Entre una y otra carta colocaran las flechas de
movimiento necesarias para concretar la accion. Por ejemplo, en este caso,
algunas opciones posibles serian:

rht i
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2. Probar el algoritmo y errores de codigo

Para probar el algoritmo, el grupo guiara a un compaiero por turno, a
través de la lectura en voz alta de la secuencia con cada una de su
instrucciones.

En esta instancia, el grupo puede detectar un error de cédigo, es decir,
gue alguno de los pasos que planearon con anterioridad no sean los
correctos para llegar al destino. Es relevante que, en este sentido, se
pueda generar un intercambio que habilite arribar a una o diferentes
soluciones, probando las veces que sea necesario, entendiendo el error
como parte del proceso y aprendiendo de él.

Si logran el objetivo, en el punto de llegada encontraran la digiestrella y
todo lo necesario para construir un digitraje y transformarse en digihéroe.

Al terminar de disfrazarse, los chicos que quieran podran hacer su
presentacion oficial, compartiendo con el resto su nombre y poderes.

iFelicitaciones!
Mision cumplida.
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Cierre

Para finalizar, se invitara al grupo a dibujar el cédigo realizado para poder
volver a realizarlo en otras ocasiones.

La actividad se repite modificando los recorridos y/o generando nuevos
puntos de partida y de llegada para cada chico del pequefio grupo.
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Para seguir aprendiendo

Para complejizar la propuesta, los nifos pueden crear con tiza o
elementos de la sala obstaculos en el camino para sortear. A partir de
estos cambios se pueden inventar diferentes aventuras para los futuros

digihéroes y digiheroinas.
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Anexo

Cartas de movimiento: Es importante imprimir varias copias de cada carta,
con el objetivo de poder generar secuencias complejas.
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