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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 nifios y nifias a disfrutar y construir la aventura de aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovaciéon Educativa
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Objetivos generales

Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacidn Digital, Ofrecer situaciones de aprendizaje que promuevan
Programaciony en los estudiantes:

Robdtica — Nivel
Inicial

La utilizacidon con confianza y seguridad de los
recursos digitales propios para el nivel.

La formulaciéon de problemas a partir de la
exploracion u la observaciéon de situaciones de
su cotidianidad, buscando respuestas a través
de la manipulacion de materiales concretos y /o
recursos digitales, apelando a la imaginacién.

El desarrollo de diferentes hipdtesis para
resolver un problema del mundo real,
identificando los pasos a seguir y su
organizacién, y experimentando con el error
como parte del proceso, a fin de construir una
secuencia ordenada de acciones.

Educacion Inicial La escuela propiciara situaciones de ensefianza que
inviten a los alumnos y alumnas a:

La resolucién de situaciones cotidianas de modo
autéonomo.

La expresidon de sentimientos, emociones, ideas
y opiniones.

La escritura exploratoria de palabras y textos
(su nombre y otras palabras significativas,
mensajes, etiquetas, relatos de experiencias,
entre otras).
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Objetivos especificos

Esta actividad permitird que chicos y chicas puedan programar una
pequeiia animacidn para alcanzar los siguientes objetivos de aprendizaje:

* Desarrollar estrategias de resolucion de problemas, en un marco de
juego, creatividad e imaginacion, en colaboracion con otros.

Iniciarse en el conocimiento de el lenguaje de programacion
introductorio Scratchlr, dentro de un entorno visual.

Disefar secuencias ordenadas de pasos (algoritmo) para solucionar
desafios.

Crear un videojuego en ScratchJr donde se utilicen eventos, paginas y
diferentes bloques de movimiento, mensaje, control, apariencia,
repeticion y sonido.

\
Importante

Las actividades de esta coleccidn presentan un nivel de
dificultad gradual. Por esta razdn, se recomienda realizarlas
de manera correlativa.

J

Materiales y recursos

Tableta.
Aplicacién Scratchlr.
Hojas.

Marcadores.
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Breve explicacion de la actividad

Este ultimo desafio incluye los aprendizajes de todos los anteriores en
un desafio mayor. Se trata de un videojuego con varios escenarios. En
esta mision DigiAzul y DigiFelipe deberan programar al robot
misterioso y conseguir como Uultimo desafio la digiestrella mas
poderosa. Utilizaran para ello todo lo aprendido.

o

Sugerencias

Las actividades que se presentan a continuacion se
desarrollan en pequenos 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.
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Los digihéroes reciben un mensaje de parte de los
superhéroes de la educacion digital:

Digihéroes:

Nos pone muy felices saber de todas las aventuras que
pasaron y también que pudieron encontrar y usar sus
poderes. Pero nos alegra que fortalecieron su poder mas
importante: pensar estrategias para resolver situaciones
problemadticas a través de esos pasos ordenados que
llamamos algoritmos. jLos felicitamos!

Ahora tenemos un Uultimo desafio para ustedes. Si lo
resuelven, serdn parte de la Digiliga de la educacién digital.
Sabemos que encontraron a Botero, el robot. Nos parecio una

buena idea dejarselo a Quique. En la luna hemos dejado la
digiestrella mdas poderosa que se conoce. La que da el poder
total para programar, crear mundos y aventuras. Una vez que
el robot la encuentre inmediatamente pasaran a formar parte
de la Digiliga.

éSe animan a programar a Botero para que llegue a la lunay
resolver el desafio?

Les mandamos un beso grande,
Digichico, Digichica y Digitablet

(o)

</
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Desarrollo

Manos a la obra

El docente invita a abrir la aplicacién y seleccionar el botén Inicio
identificado con forma de casa para comenzar.

1. Crear un nuevo proyecto

Seleccionar el simbolo mas (+).

2. Elegir un fondo: campo abierto

Todo esto sucedera en un escenario al aire libre, se seleccionara el fondo

“lago” o cualquier otro donde se vea el cielo.
También se pueden incluir escenarios naturales que los chicos puedan
tomar a través de la cdmara del editor de pinturas.
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3.Anadir paginas y elegir fondos
Crear una nueva pagina con el fondo “luna”.

Nuevamente, aparecera Coco, como en toda nueva escena. Ya que no
pertenece a esta historia, es necesario eliminarlo.

Al igual que en las actividades anteriores, se puede optar por usar o no la
cuadricula. También pueden elegir entre seleccionar un fondo existente,

intervenirlo o crear uno propio.

Finalmente, anadir una ultima pagina y crear un fondo propio para la
escena de la creacidn de la digiliga.

4. Agregar personajes

Personajes a incorporar en cada escena:

* Lago: Incorporar a DigiAzul, a DigiFelipe, a Quique, la tableta, Botero, el
robot, y la luna. El robot estara colocado justo debajo de la luna.

* La luna: En la luna se sumara al robot, la digiestrella.

* Final: En |a Ultima pagina estaran presentes DigiAzul, DigiFelipe, Quique,
la tableta y el robot.

XSE LUE

Imagen libre. En: https://pixnio.com/people/children-kids/adolescent-portrait-girl-skin-glamour-child-pretty-portrait-face




4. iA programar!

Esta actividad esta dividida en tres escenarios. Cada personaje tendra
una zona de programacion diferente en cada uno de ellos.

5. Pagina 1. Lago

5.1. Programacion Digihéroes y Quique

En la primera pagina, estardn como personajes y objetos
Quique, DigiAzul, DigiFelipe, el robot, la tableta y la luna.
Comenzar con bandera verde. Luego, mediante el bloque
de sonido, alguno de los digihéroes contara el contenido
de la carta a Quique para pedirle prestado el robot. Para
gue responda se le enviara un mensaje de color rojo.

l//

Al utilizar el bloque comenzar con mensaje, Quique, muy
interesado en ver como resuelven este interesante
desafio, respondera positivamente mediante bloques de

sonido.

Imagen libre. En: https://www.pexels.com/es-es/foto/al-aire-libre-arboles-bola-cesped-670740/
https://pixnio.com/people/children-kids/adolescent-portrait-girl-skin-glamour-child-pretty-portrait-face
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5.2. Enviar mensaje. Programacion la tableta

Presionar sobre la tableta. En su programacién, utilizar el
bloqgue comenzar al pulsar para que cada vez que se
presione sobre la tableta se envie un mensaje color azul
al robot.

X
€D,

5.3. Comenzar con mensaje. Programacion del robot en la escena del
lago

Presionar sobre Botero, el robot, para ver su zona de

programacion. Arrastrar el bloque comenzar con

mensaje de color azul. A continuacion agregar el bloque

celeste de movimiento subir y luego concluir con el

bloque finalizar. De esta manera Botero, el robot,
% comenzara elevandose hacia el cielo de a un paso a la
@ vez.




5.4. Comenzar al tocar. Programacion de la luna

Seleccionar la luna. Luego arrastrar el bloque comenzar al
tocar. Para que cuando el robot toque la luna, pueda viajar
hacia ella, colocar el bloque de finalizacidon ir a la pagina 2
(cuya miniatura sera el escenario de la luna).

6. Pagina 2. Luna
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6.1. Programar la digistrella brillando en la luna

estrella. Al llegar a la luna, la digiestrella brillara

constantemente. Para lograr el efecto, seleccionar el objeto y
/| agregar en su zona de programacion, después de un bloque
F m\ bandera verde, los bloques aumentar y disminuir. Por ultimo,
“&_ ) finalizar con repetir indefinidamente.

0 En esta escena los personajes y objetos son Botero y la

¢Cuanto necesitara aumentar y disminuir la digiestrella para lograr el
efecto?

6.2. Programar al robot en la luna

Al pulsar sobre Botero, se abrira su zona de programacion.
Utilizar el bloque comenzar al pulsar, seguido de un bloque
de movimiento ir a la derecha para que el robot pueda
acercarse, de a un paso a la vez, a la estrella hasta tocarla.

1 s

En una nueva linea de programaciéon a
continuacion del blogue comenzar al
tocar se afiadird ir a la pagina 3 para que,
una vez que se tope con la digiestrella, el
robot pueda volver para festejar la
victoria.
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7.1. Programar los festejos

En este escenario inventado por el grupo, se encontraran nuevamente
todos los personajes. Para finalizar, cada uno de ellos podra hacer su
festejo caracteristico utilizando los bloques de movimiento y los de
repeticion. DigiAzul saltara y DigiFelipe se sacudira de un lado al otro.

X »
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Imagen libre. En: https://www.pexels.com/es-es/foto/al-aire-libre-arboles-bola-cesped-670740/
https://pixnio.com/people/children-kids/adolescent-portrait-girl-skin-glamour-child-pretty-portrait-face
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7.2. Programar la digiestrella en el festejo

En el medio del festejo, se encontrara la digiestrella brillando
i u arpu
de manera constante gracias a los bloques rpuras de
apariencia aumentar, disminuir. Antes de finalizar con el
y .. .. ou i J
bloque repetir indefinidamente, puede incorporarse un cartel
que indique: “Mision cumplida” por medio de la utilizacién del
blogue decir.

Para escribir, es conveniente utilizar el tipo de
letra que los chicos conozcan. Es decir, si la
mayoria han comenzado a leer en letra
mayuscula, es recomendable dejarlas activadas

Sugerencias
en el teclado.

\.

A su vez, la digiestrella ocultara un mensaje secreto. El
mismo se revelara al presionar sobre ella. A través de los
blogues verdes de sonido el grupo podra grabar el mensaje:
“Bienvenidos a la digiliga”.
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8. Para finalizar

Volver a la pagina inicial y ejecutar la bandera verde. Comenzar a
pulsar sobre Botero para probar el programa y conseguir la ultima y
mas poderosa digiestrella.

4 .
Es importante recordar que, nuevamente, el grupo

podria detectar errores de cddigo. Es decir, que

alguno de los pasos que planearon con anterioridad
9 no sean los correctos para llegar al destino.

El docente habilitara el intercambio para arribar a
Sugerencias  una o diferentes soluciones, probando las veces que

sea necesario con la bandera verde o el botdn

restablecer personajes, entendiendo el error como
parte del proceso.
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Cierre

Para finalizar, se invitara al grupo a que puedan dibujar el cédigo creado
para poder volver a realizarlo en otras ocasiones. Se compartira lo
realizado con el resto del grupo. Pueden compartir con el grupo:

* ¢Qué fue lo que mas les gusto?
* ¢Qué fue lo que mas les costd?
*  ¢Qué nuevas historias podrian contar con lo aprendido?
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Para seguir aprendiendo

Desafio extra. jDificultad extremal!
P.D: Hay un desafio extra. Si todo esto fue muy facil para ustedes, ése

animan también a desarrollar una botonera de control para que previo a
llegar a la luna Botero pueda pasear por el espacio?

9. Nueva pagina 2. Espacio

9.1. Elegir fondo y afadir personajes

Se incluye para este ultimo desafio una pdagina nueva entre la primera.
del lago, y la segunda, de la luna. El escenario a utilizar sera el espacio.
Como objeto se agrega el robot, en algun lugar la luna y cuatro objetos
flecha, una para cada direccion.

@ @
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9.2. Programar botonera de control

Cada flecha, a través del envio de un mensaje, indicara al
robot hacia dénde avanzar, convirtiéndose asi en una
botonera de control para poder hacer pasear a Botero por el
espacio.

=5 J,

9.3. Programar a Botero

Botero tendra 4 lineas de programacién y recibira 4 mensajes
de color diferente. Cada uno le indicara una direccion,
correspondiente a la flecha de la botonera de control. De esta
manera Botero podrd pasear libremente por el espacio hasta
tocar la luna.
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9.4. Programar la luna
; Sobre el objeto luna se utilizara el bloque comenzar al
tocar para que al llegar Botero, pueda dirigirse a la ahora
pagina 3, la luna, con el bloque Ir a pagina 3 (cuya
,x | miniatura sera la luna).

] - | @ O] » e
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Se ha modificado la segunda pagina, por lo que es
importante revisar la programacion de la primera
para que cada bloque de finalizacidon Ir a pagina
avance correctamente hacia la  escena
correspondiente.

iMision cumplida! jYa tienen su
propia botonera de control!
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