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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 Innovacién 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 utilizacién con confianza y seguridad de los
recursos digitales propios para el nivel.

La formulacién de problemas a partir de la
exploraciéon u la observacién 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 hipétesis para resolver
un problema del mundo real, identificando los
pasos a seguir 'y su organizacién, vy
experimentando con el error como parte del
proceso, a fin de construir una secuencia
ordenada de acciones.

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

La resolucion de situaciones cotidianas de modo
auténomo.

La expresion 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 permitira que chicos y chicas puedan programar una

pequeifia animacién para alcanzar los siguientes objetivos de
aprendizaje:

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

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

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

Crear un videojuego en Scratchlr, donde se utilicen eventos, paginasy
diferentes bloques de movimiento, mensaje, control, apariencia,
repeticidon y sonido.

~N

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.
\/ Aplicacion Scratchlr.

\/ Hojas.

\/ Marcadores.
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Breve explicacion de la actividad

En esta actividad, el grupo podra crear una presentacion para DigiAzul y
DigiFelipe como la que tienen todos los superhéroes y superheroinas.
Para realizarla, utilizaran bloques de eventos y movimiento en conjunto
con los de sonido y de apariencia.

r

Las actividades que se presentan a continuacion se

desarrollan en pequeiios grupos mientras el resto de la

sala realiza otro tipo de actividades que pueden estar

9 en relaciéon o no con la tematica tratada. Por ejemplo,
en este caso podrian disponerse en el espacio juegos

Sugerencias 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.

J
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9 Desafio

Todo héroe y heroina merecen una presentacion para ser
reconocidos.

DigiAzul y DigiFelipe quieren tener la suya para que todos los
conozcan. Sus amigos, Coco y Olivia, no se quieren guedar
afuera. Pensaron en armar una presentaciéon de cada uno y
enviarlas a los medios de comunicacién para salir en las
noticias. ¢Los ayudan?

Para armar una buena presentacion, es importante que cada
uno de los personajes se vea en el centro de la pantalla y pueda
contar quién es y cudles son sus poderes. Pueden agregar
también algo sobre ellos, como su color favorito, su comida
preferida o el nombre de su mascota.

Todas las propuestas, sus personajes e historias se
9 pueden modificar de acuerdo al contexto e intereses
de los chicos y chicas. Ellos mismos pueden crear las

Sugerencias propias o reinventar las existentes.
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Antes de comenzar la actividad

El docente presenta la historia e invita al pequefno grupo a realizar el desafio.

Desarrollo

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

1. Crear un nuevo proyecto

Seleccionar el simbolo mas (+).

2. Crear un fondo

Para realizar la presentacion, el grupo debera crear

un fondo en el editor de pinturas. Para ello,
seleccionar el botén cambiar fondos (a), luego
seleccionar el espacio en blanco (b) y, por ultimo,
presionar en el pincel (c) para ingresar al editor de n
pinturas. Alli, crear el fondo deseado y para
finalizar presionar la tilde (d).

0 o H

00eeeen0 0000000 0 0ee
00000000000000000000 [ d |




Insertar fotografia de fondo: Dentro del editor de pinturas, seleccionar la
herramienta rectangulo (1) y dibujar sobre el contorno del lienzo (2). A
continuacion, presionar sobre la camara (3) para tomar una fotografia y
luego sobre el rectangulo dibujado (4), indicando el area en la cual se
incluira la foto.
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Una vez abierta la cdmara, rotarla (5) y tomar la fotografia que sera fondo
de esta presentacién con el botén camara (6). Puede ser un escenario real,
o uno creado con objetos o un dibujo, asi como una imagen impresa
fotografiada.

Para finalizar, presionar la tilde para aceptar en el editor.




3. Anadir texto

Toda buena presentacion de superhéroes o superheroinas y sus grupos, se
hace a través de un cartel con letras grandes con sus nombres. Para
completar la presentacidon, puede sumarse a la misma un titulo general
con el nombre del digigrupo, con el botdn anadir texto. Para ello, cada
grupo puede elegir un nombre que los identifigue como equipo u optar
por escribir “Digihéroes”. Seleccionar el botén anadir texto (a) en la parte
superior central de la pantalla. Una vez presionado, se abrira la zona de
escritura (b) y el teclado para poder escribir.

El icono de las A (c) en los diferentes tamanos, permitira agrandar vy
achicar el texto. El del balde (d), permitira darle color.

LI @, @M
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4. Agregar personajes

Los personajes que formaran parte de esta escena son DigiFelipe,
DigiAzul, Coco y Olivia. La posicion inicial de los personajes sera en los
bordes de la escena, para que luego puedan acercarse hacia el centro.

/
Cada grupo puede elegir crear sus propios Digihéroes

9 y Digiheroinas o elegir otros de la galeria e
incorporar, si asi lo desean, nuevos personajes. Si

Sugerencias todo el grupo quiere grabar voces, es conveniente
que exista un personaje por cada miembro del grupo.

Coco
Coco es el personaje principal de ScratchJr, por lo cual ya
estara incluido en la escena.

Para sumar a Olivia, presionar sobre el mas (+) en la zona de
personajes y elegir el personaje Ti en la galeria de personajes.
A continuacion presionar la tilde para aceptar.

T AV 1~

I Olivia y digiestrella
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Para sumar la digiestrella, realizar los mismos pasos. Esta vez,
desplazarse hacia abajo en la galeria para encontrarla entre
los objetos y elementos.
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DigiAzul

Para seleccionar un personaje creado con anterioridad, como
DigiAzul, presionar sobre el mas (+) en la zona de personajes
y elegir el personaje deseado. Luego pulsar la tilde.
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DigiFelipe
Serd necesario crear un nuevo personaje, en este
DigiFelipe.

C Personaje )
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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




5. iA programar!

Comenzar al pulsar. En esta actividad, para poder crear una animacion
interactiva, se utilizara, para iniciar el algoritmo, el bloque de eventos color

amarillo comenzar al pulsar Li“\

El mismo permitira que, al presionar un personaje u objeto, este pueda
desarrollar una serie de acciones.

En este caso, cada personaje realizara dos o tres acciones:

Desplazamiento.

Bloques de sonido: Presentacion.

(Desafio) Bloque decir: Decir sus nombres a través de globos de
dialogo.

Desplazamiento
Se desplazard hacia el centro de la pantalla a través de los bloques de
movimiento.

é¢Cuantos pasos necesita cada personaje para estar en el centro de la
escenay no taparse entre ellos?

Ej. DigiAzul:
_oouse
\
R

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

w
Probar el programa con bandera verde para observar

si la cantidad de pasos es suficiente. De no suceder lo
planeado y necesitar modificar la programacion, antes
de volver a ejecutar el programa, presionar el botén
restablecer personajes para que los mismos puedan
retornar a sus posiciones iniciales. De lo contrario,
continuaran desde donde sus movimientos han
finalizado.

Sugerencias
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Bloques de sonido

e Grabarsonido

Cada uno de los personajes se presentara a través de su voz. Para ello,
cada grupo decidird quién serd cada uno de los personajes.

Los bloques de sonido permiten grabar sonidos y luego insertarlos dentro
de las acciones de los personajes y objetos.

Para insertar un sonido, primero es necesario seleccionar el objeto o
personaje al cual se le asignara el mismo en la zona de personajes. Luego,
acceder a los bloques de sonido, seleccionar en |la paleta de bloques el
botdn verde identificado con un parlante.

Para grabar un sonido, presionar sobre el icono del micréfono. Al hacerlo,
se abrira una ventana de grabacion. Al pulsar sobre el circulo rojo grabar
(a), comenzara la grabacion. Para detenerla, presionar detener (b). Para
escuchar la grabaciéon, presionar sobre reproducir (c). Para volver a
grabar, presionar nuevamente el botdn grabar. Una vez que el grupo esté
satisfecho con el resultado, presionar la tilde (d).




i

*  Reproducir sonidos grabados

Una vez grabado el sonido, en la zona de bloques de sonido aparecerd un
nuevo bloque con el nimero correspondiente a la grabacion. Cada una de
ellas obtendrd, para su identificacion, un nimero nuevo. Cada personaje
u objeto contara con sus propias grabaciones. Estos bloques tienen el
nombre reproducir sonidos grabados.

Para incorporar dicho sonido, arrastrar el bloque de grabacion a su
posiciéon dentro del algoritmo en la zona de programacion.

Por ejemplo, en este caso, el bloque de sonido de presentacion de cada
personaje se incorporara luego de que se acerquen con los bloques de
movimiento hasta el centro de la escena.

Ej. Coco:

Incorporar las voces en los algoritmos de cada uno de los personajes, en
cada una de sus areas de programacion. Cada presentacion incluird
detalles que el grupo quiera contar sobre cada personaje.

Ej. Estrella:

Por ultimo, la estrella tendrd un mensaje final secreto. Al
presionar sobre ella, gracias al evento comenzar al pulsar,
se escuchara: “Y juntos somos... digihéroes”.
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* Finalizar linea de programacion
Para terminar cada una de las lineas de programacion, incorporar el bloque
finalizar.

Ej. DigiFelipe:

”

Ej. DigiAzul:

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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(Desafio) Bloque decir

El blogue decir, dentro de los bloques purpuras de apariencia, permite
incorporar texto a través de un globo de didlogo. A través del mismo,
quienes se animen a escribir, podran lograr que los nombres de los
personajes también aparezcan por escrito a través de globos de dialogo.

Para incorporar un globo de didlogo, seleccionar en la paleta de colores el

botdn purpura con el icono de una persona para ingresar a los bloques de
apariencia. Alli seleccionar y arrastrar al algoritmo el bloque decir.

Ej. Olivia:

Los textos pueden estar escritos por el grupo en
caso de querer hacerlo, o mediatizados por la

Sugerencias escritura del docente.
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Presionar sobre el cartel que dice “hola” (a) en la parte inferior
del bloque decir en el algoritmo para escribir.

Una vez abierta la zona de escritura (c) y el teclado, escribir, en
este caso, los nombres de los personajes, a continuacion de los
blogues reproducir sonidos grabados. Esta accion puede
repetirse en cada uno de los personajes.

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

Sugerencias recomendable dejarlas activadas en el teclado (b).

Ej. Olivia:

-EoLue

Por ultimo, presionar ir/enter (d) para aceptar.
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Para finalizar, ejecutar la bandera verde. Comenzar a pulsar sobre cada
uno de los personajes para probar el programa y lograr asi que los
digihéroes puedan realizar su presentacion.

iFelicitaciones!
Mision cumplida.

\
Es importante recordar que, nuevamente, el grupo

podria detectar errores de cdédigo. 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 sus impresiones entre
todos:

 ¢Qué fue lo que mas les gusta?
 ¢Qué fue lo que mas les costo?
e ¢Qué nuevas historias podrian contar con lo aprendido?
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Para seguir aprendiendo

A partir de lo aprendido, se propone que el grupo pueda imaginar y
programar sus propias historias consiguiendo que cada personaje pueda
decir algo al presionar sobre el mismo.
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