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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 alfabetizacién digital, con una clara definicion sobre los
contenidos indispensables para toda la Argentina.

En el marco de esta politica publica, el Consejo Federal de Educacion
aprobd, en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de
Educacidn Digital, Programacion y Robética (EDPR) para toda la educacion
obligatoria, es decir, desde |a 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
que los estudiantes puedan integrarse plenamente en la cultura digital,
tanto en la socializacién, 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 iniciacién a la
produccion digital. Ademas, promueve la valoracidn 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 alfabetizacion
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

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

Robdtica — Nivel .
Inicial

Educacion Inicial

El desarrollo de diferentes hipotesis
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.

La creacion y el uso de juegos de
construccion, en los que se involucren
conocimientos introductorios a la
robdtica.

La exploracion de las posibilidades de
representacion y comunicacién que
ofrecen la lengua oral y escrita.

El uso, comunicacién y representacion
de relaciones espaciales describiendo
posiciones relativas entre los objetos.
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Objetivos especificos

* Familiarizarse con los comandos del dispositivo Blue-Bot.

* Programar pequefas secuencias evitando obstaculos.

Materiales y recursos

ROBOTITA.
Alfombra “Mapa del Tesoro”.
Disfraz de Pirata.

Caja con “tesoro” (ej. galletitas, caramelos).

Breve explicacion de la actividad

Los nifios y nifias deberan encontrar un “tesoro escondido” en el aula. Las
pistas para encontrarlo estdn en la alfombra “Mapa del Tesoro”.
ROBOTITA sera la asistente para descubrir el nombre del lugar donde esta
escondido.

El docente leerd a los nifios “las pistas” que llevaran al lugar secreto (ver
Anexo).

Antes de iniciar la clase el docente tendra que:

Esconder en el aula una caja con “el tesoro” (caramelos, galletitas).
Identificar el lugar con un cartel visible.

Imprimir las pistas que estan en el Anexo.
Fijar en el piso del aula la alfombra “"Mapa del Tesoro”.

Vestir a ROBOTITA con el disfraz de pirata.




ﬁesafio

Para llegar al jardin, ROBOTITA tuvo que viajar mucho y vivir
increibles aventuras.

o

iHasta estuvo en un barco pirata! Como todos sabemos, los piratas
buscan tesoros escondidos en islas desiertas.

Y, como era de esperar, jen el barco habia un mapa con una ruta
marcadal

¢Donde llevara esta ruta? jSeguramente a una isla secreta! ¢Habra

un tesoro?

Vistamos a ROBOTITA con su disfraz de pirata y ivayamos a la

aventura! --

Programemos a ROBOTITA para descubrir las pistas que nos fo
conduciran a un tesoro.

Reunidos alrededor de la alfombra “Mapa del Tesoro”, el docente leera el
desafio.

Luego preguntara a los ninos y nifas :
“éQué cosas hay en esta isla?”

“iQué hay debajo del volcan? V-4 .
¢Qué hay arriba del pulpo rojo? s

iEn este mapa hay pistas para

encontrar un tesoro! Vamos a

programar a ROBOTITA para

descubrir en qué lugar esta

escondido.”




Desarrollo

El docente organizara seis grupos de alumnos, que se ubicaran alrededor
de la alfombra “Mapa del tesoro”.

Colocara a ROBOTITA con el disfraz de pirata sobre la alfombra en la celda
1E .

Leera la primera pista al grupo que iniciara la actividad:

“Vamos al mar...l1a botella hay que alcanzar.
¢A ddonde les parece que debemos llevar a ROBOTITA?”

El primer grupo de nifos y nifas identificara en la alfombra el lugar donde
estd la botella. Programara a ROBOTITA presionando los botones naranja
de direccién y luego el botdn para llevarla hasta alli.

Evaluaran si la estrategia creada es correcta, de lo contrario la corregiran
hasta resolver el desafio planteado.

Luego el docente designara al proximo grupo y leera la siguiente pista. Se
repetira la dinamica hasta llegar a la ultima consigna.

~

Importante

Cada recorrido inicia donde termina el anterior.

Al iniciar cada recorrido apretar el botén e (Borrar)
para iniciar una nueva secuencia.

J




Cierre

Al descubrir la pista final, los nifios y nifias iran a buscar el tesoro.
Como conclusion el docente preguntara:

“¢Hay un solo camino posible para llegar desde el barco hasta la cueva
secreta?”

Cada grupo disefiara un algoritmo para cumplir con ese objetivo: “ir del
barco a la cueva secreta.”

El grupo que lo logre en la menor cantidad de pasos sera el ganador.

~

Importante

Al disefiar los recorridos es importante tener en cuenta
los lugares accesibles para hacerlo (por ejemplo, cruzar
la cascada por el lugar permitido).

J




Para seguir aprendiendo

Proponer un juego para resolver desafios en la menor cantidad de pasos
posibles es un buen ejercicio para iniciar a los niflos y nifias en conceptos
basicos de la programacion.

El docente propondra a los grupos recorridos como:

“Llevar a ROBOTITA desde el volcan (5 A) hasta el bosque prohibido (3
B)-"

Cada grupo disefiara la estrategia con las tarjetas de direccion, la probara
con el dispositivo vy, si es efectiva, contara en cuantos pasos lo logro.

El docente registrara en una grilla la cantidad de pasos de |la secuencia.

El equipo que logre resolver el desafio con la menor cantidad de pasos
ganara un punto.




Anexo

Pistas para programar a ROBOTITA

Las pistas pueden ser impresas en una hoja o en pequeios papeles para
poder enrollarlas y pegarlas en el mapa sin obstaculizar el paso del
dispositivo

Se sugiere también sumar al texto una imagen para que los nifos
identifiquen facilmente el lugar donde deben llevar a ROBOTITA.

Estas pistas definen pequefios recorridos que llevaran a la cueva secreta
donde se oculta el nombre del lugar elegido para esconder el “tesoro”. El
numero y letra con que inicia cada pista indica la coordenada donde debe
leerse cada una.

* 1E “Vamos al mar...la botella hay que alcanzar.”
3 E “Al bosque hay que ir, por la escalera tenés que subir.”
4 D “Arriba hay que llegar y la cascada tenés que cruzar.”
4 B “En el bosque hay un tucan. él te va a ayudar.”

4 A “Soy Julidn el Tucdn. Una pirata metereta escondié una pista en la
cueva secreta.”

2 A “Felicitaciones llegaste y las pistas encontraste. “Aqui debe figurar
el nombre o una imagen que identifique el lugar donde se escondid la
caja con “el tesoro”.
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