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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 Educacidn
aprobd, en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de
Educacién Digital, Programacion y Robdtica (EDPR) para toda la educacién
obligatoria, es decir, desde la sala de 4 afos 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 socializacidn, en la continuidad de los estudios y el ejercicio de
la ciudadania, como en el mundo del trabajo.

La incorporacidn de Aprender Conectados al Nivel Primario permite poner
a disposicion de los estudiantes y docentes, tecnologia y contenidos
digitales que generen nuevas oportunidades para reconocer y construir la
realidad: abre una ventana al mundo, facilita la comunicaciéon y la
iniciacion a la produccion digital.

La alfabetizacion digital integra nociones sobre los lenguajes de las
computadoras, sobre cuya base estan construidos los contenidos
fundamentales de nuestra sociedad, particularmente aquellos ligados a los
consumos culturales de nifios y jovenes. La programacion y la robdtica
como el pensamiento computacional resultan relevantes para el
aprendizaje: al comprender sus lenguajes y su logica en la resolucién de
problemas, los alumnos se preparan para entender y cambiar el mundo.

En este marco, Aprender Conectados presenta actividades, proyectos y
una amplia variedad de recursos educativos para orientar la alfabetizacién
digital del Nivel Primario 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 nifas a disfrutar y construir la aventura del aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacion Educativa




Objetivos generales

Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacion Digital, Ofrecer situaciones de aprendizaje que promuevan

Programacion y en los estudiantes:

Robética — Nivel

Primario La formulacién de problemas simples y la
construccion de estrategias para su resolucion,
incluyendo su descomposicion en pequeiias
partes, utilizando secuencias ordenadas de
instrucciones, valiéndose de la creatividad vy
experimentando con el error como parte del
proceso.

La integracion de recursos digitales variados en el
desarrollo de actividades creativas, interactivas y
multimedia, incluyendo el disefio de interfaces
simples e incorporando conceptos basicos de
programacion.

El diseno de narrativas que combinen diversos
lenguajes y medios digitales y permitan construir
conocimiento en un marco ludico y creativo.

El trabajo colaborativo y solidario mediado por
TIC para la resolucion de problemas,
favoreciendo el intercambio de ideas, y Ila
comunicacion de forma clara y secuenciada de
las estrategias de solucion.




Objetivos especificos

Esta actividad permitira introducir el entorno de programacion visual Scratch y esta
orientada a desarrollar conocimientos iniciales vinculados con los siguientes
objetivos de aprendizaje:

Reconocer los objetos, sus caracteristicas, disfraces y programas.
Introducir al concepto de algoritmo a través de la animacién de los
objetos.

Introducir las estructuras basicas de control de repeticion a través de la

creacion de animaciones sencillas.

Materiales y recursos

E Computadoras

E Scratch 2.0

Desafio

eanos de Teranita. Max y Megatomi quieren prepararle
sorpresa. Se les ocurrié hacer una fiesta en un lugar divertido
y con linda musica para bailar.

Mision de los programadores: ayudar a los ciberamigos ubicandolos
en un lindo lugar, eligiendo la musica y disefiando la coreo para que
comiencen a bailar cuando escuchen la musica.




Momentos de la actividad

< Inicio >

Disparador

El docente pregunta si recuerdan al gato Max y a sus amigos, Teranita y Megatomi,
y explica que en esta actividad Max y Megatomi quieren prepararle una fiesta
sorpresa a Teranita por su cumpleanos, e invita a los alumnos a recrear esta historia

utilizando el programa Scratch.

¢Donde serd la fiesta? ¢Qué musica van a escuchar? ¢ Qué coreografia van
a bailar ?

¢Te animds a elegir un lindo lugar, la musica y la coreografia que
bailaran los tres amigos juntos en la fiesta para divertirse?




<Desarrollo >

El docente invita a los chicos a pensar como realizar el proyecto para resolver el desafio
propuesto. Ademads de elegir un lugar para la fiesta, explica que hay que incluir una mdsica
que suene permanentemente en el cumpleafios y que los tres amigos, Max, Teranita y
Megatomi, bailen juntos la misma coreografia y se diviertan en el lugar.

La primera tarea es hacer una lista de las instrucciones o pasos que se necesitan para
cumplir con el desafio. En toda la actividad se intentard que, ademas de los objetivos
especificos, se ponga en juego la creatividad, la cooperacidn entre pares y el aprendizaje a
partir de la exploracién y el error.

e Los estudiantes pueden trabajar en grupos de a dos para

ayudarse mutuamente en los primeros pasos de la

programacion.

e Se les puede proponer realizar una ficha con una lista de
SUGERENCIAS los pasos a seguir, asignandoles un orden.

Lista de instrucciones o pasos
El docente hace una puesta en comun de lo que cada grupo sugiere. Se deberia
concluir que se necesitan los siguientes pasos:

Seleccionar un escenario para el cumpleafios de Teranita e incluir la musica.
Situar a Max, Teranita y Megatomi en el escenario y cambiarles el nombre a
los objetos.

Hacer que Max salude a Teranita por su cumpleafios y le cuente que le
armaron una fiesta.

Agregar disfraces a los tres amigos.

Preparar la coreografia para Max y copiarla para Teranita y Megatoni.

Manos a la obra
El trabajo en la aplicaciéon se puede hacer en parejas y cuando los estudiantes estén
mas familiarizados con el recurso, podran hacerlo de modo individual.

‘ Seleccionar un escenario para el cumpleafios de Teranita e incluir la musica.

-Estamos ayudando a Max y sus ciberamigos a buscar un lugar donde festejar el
cumpleafios de Teranita. Veamos las opciones y pensemos cual podria gustarles.




Vamos al panel de administracion de fondos para elegir el lugar donde festejan el
cumpleaiios de Teranita junto a sus amigos Max y Megatoni ( como se realizé en la
actividad 1y 2).

Se sugiere una pista de baile.

Elfondo serd cargado y se mostrara de la siguiente manera:
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Por primera vez agregaremos musica al escenario.

Para ello seleccionar el escenario y enla pestaiia “Programas”, elegir desde la categoria

«Eventos » la primera instruccion - y arrastrarla al panel de programacion:
al presionar

Luego, en la categoria “Control”, seleccionar la instruccion

Hacer clic en el nimero 1 y cambiar por 4 segundos.

Para que siempre suene la musica, elegir y colocar dentro la musica
que se escuchara.

¢Cual serd esa melodia? Tendran que ir a la pestaina «Sonidos» y elegir el primer icono.
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Al hacer clic, se abre la biblioteca de sonidos, seleccionar la musica y poner OK.

Biblioteca de sonidos

Categoria
Todos
Animal
Efectos
Electronica
Humanos
Instrumentos
Notas musicales
Percusion
Canto

dance celebrate

dance slow mo

drum funky

drum set2

qguitar chords

< >

dance chill out

@ >

dance snare beat
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drum jam
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drum eggs
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< > <>
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dance funky

dance space
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drum machine

dance head nod

drip drop
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garden

,
"C »
human beatbox2
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dance magic
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drive around
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drum set
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quitar chords1
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jungle
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Eliminar la musica que viene predeterminada, «Pop», haciendo clic en la cruz de |a

derecha superior.

Programas Fondos Sonidos

Sonido nuevo:

¢ a

pop

00:00.02

2z
Ve
1S

guitar chords2
00:07.20

m @ Archivov Editary Sugerencias Acercade

~e

® A bailar 01

X: -188 ¥ 180 |4

Nuevo objeto: & / & 3§

Programas

‘Sonido nuevo:

w e

Fondos Sonidos

guitar chords2 | e

z
”
<

guitar chords2

00:07 20

KAk
N AR

&

Programas Fondos Sonidos

> H @

Editar ¥ Efectos ¥

Volumen del micréfon,

[ Movmienio ) (S8

Javariencia [ control

[ sonido [ sensores

l Lépiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues

Escenario seleccionado:
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al presionar
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por siempre

tocar sonido guitar chords2
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Hasta ahora hemos programado que cuando ejecutemos con bandera verde el

proyecto, después de 4 segundos, la musica va a comenzar a sonar.

Sigamos avanzando.




Situar a Max, Teranita y Megatomi en el escenario y cambiarles el
nombre a los objetos.

Seleccionar nuevo objeto de la biblioteca’y buscar en la biblioteca de objetos a
Teranita y Megatomi y hacer clic en OK.
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Ciudad
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Arrastrar con el mouse a Teranita hacia la izquierda de Max y a Megatomi a la
derecha.
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Escenario Objeto1 Giga
2 fondos

-



Habiendo seleccionado el objeto Teranita, ir al a pestana de “Disfraces” y
alli elegir un color de la paleta de colores , por ejemplo el color rosa, como
se hizo en la actividad 2.
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Como ya lo vimos en las actividades anteriores, para cambiar el nombre a un
objeto, hay que hacer clic sobre él para seleccionarlo y luego hacer clic sobre
la i celeste, en el margen superior izquierdo, de modo que se abra el siguiente
recuadro:
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| ﬁ SR -
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Cerrar el recuadro con la flecha blanca, asi con cada uno de los objetos.

Objetos Nuevo objeto: @ / & =8
Escenario Megatomi Teranita
2 fondos
Fondo nuewo:
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A medida que vamos trabajando, es necesario ir guardando lo que hacemos.
Para guardar un programa tenemos que acceder al menu “Archivo” y elegir la
opcion “Guardar”.

Lo podemos llamar, por ejemplo, “iA bailar!”. Una vez grabado el archivo, el
nombre aparecera en el escenario.

F . Programas Disfraces Sonidos

| Apariencia || Control

I Sonido I Sensores

I Lapiz I Operadores
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[] iA bailar!




Hacer que Max salude a Teranita por su cumpleafios y les cuente que le
armaron una fiesta.

Antes que empiece a hablar Max, vamos a ir por primera vez a la pestafia
“Programas”, categoria “Movimiento” y elegir el bloque con la instruccién

para asegurarnos que cada vez que comience a

ejecutarse el proyecto, Max siempre esté mirando hacia la derecha.

Y como siempre empezamos con el bloque

y arrastrarla hacia el drea de programacion.
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W A bailar!

al presionar
mover €19 pasos E

apuntar en direccion €09

apuntar en direccion €189

apuntar hacia puntero del ratén

ir a puntero del ratén

deslizar en €9 segs a x: @ y: ( ||

Megatomi Teranita

Nuevo objeto: Q / ﬁ (o]

Luego agregamos los bloques para que Max diga:




III

“iFeliz cumpleafios Teranita

“Te preparamos esta fiesta.”

El programa quedara del siguiente modo:

apuntar en direccon m

Bl iFeliz cumpleafios Teranita! [0y Q sequndos

Te preparamos esta fiesta

jA bailar!

Te preparamos
esta fiesta




. Agregar disfraces a los tres amigos.

Cuando agregamos los personajes en esta historia, a Max, Teranita y Megatomi,
ya se incorporaron los disfraces automaticamente. Para verlos, hacemos clic en cada
objeto y apareceran en la pestaiia “Disfraces”.

Para Megatomi, sugerimos borrar el cuarto disfraz debido a que no lo usaremos
porque tiene cara triste y no corresponde a la animacién que estamos creando.
Hacer lo mismo con Teranita, y también sugerimos colorearle todos sus disfraces .

Programas I
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‘ Preparar la coreografia para Max y copiarla para Teranita y Megatoni.

Empezamos por Max. Ir a la pestaiia “Programas”, categoria “Control” y
seleccionar “por siempre” y “repetir”.

En la instruccién “repetir”, hacer clic en el nimero 10 y modificarla por 2, para
gue repita dos veces lo que programamos dentro de ese bloque, que sera:

* siguiente disfraz

* mover 10 pasos (se mueve hacia la derecha)

* esperar 0.5 segundos

Quedaria asi:

al presionar

apuntar en direccion @

Ll iFeliz cumpleafios Teranita! o) gsegundnﬁ

por EI segundos

siguiente disfraz
[

NOVer m pasos
[

esperar m sequndos

Ill

Para seguir bailando, seguir programando dentro del “por siempre”. Volvemos

a colocar dentro del “repetir 2 veces”:

siguiente disfraz
mover -10 pasos (se mueve hacia la izquierda)
esperar 0.5 segundos

Y por ultimo repetir 24 veces, el bloque de movimiento

de modo que gire una vuelta completa ( 360°). Y esperar 0.5 segundos.
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Para repetir el baile en Teranita, primero separamos de la programacion de Max
los bloques del baile. ¢Cédmo? Con el mouse, y luego arrastrando los bloques hacia el
objeto Teranita y soltarlos. Hacer lo mismo para Megatomi. Luego volver a unir los
bloques.

apuntar en direccion '@
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Se vera asi:

M, jAbailar!
48

cenario
2 fondos

Fondo nuevo:
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Pero nos falta decir cuando se ejecutara este bloque de instrucciones. Colocar, de
la categoria “Control”, la instruccién que indique que comience cuando se presiona
la bandera verde. Agregar “apuntar en direccion a 90” desde la categoria
“Movimiento” y un “espera 5 segundos antes de bailar” desde la categoria

“Control”.

A bailar!
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Por ultimo, para programar a Teranita, arrastrar las instrucciones como se
hizo con Megatomi.
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Y asi llegamos al final. jFelicitaciones!
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Hemos construido un nuevo algoritmo en Scratch. Ahora llegd el momento de
ejecutar nuestro proyecto, presionando la bandera verde del escenario.
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Silo queremos ver en pantalla completa, podemos presionar el icono cuadrado, ubicado

antes del nombre del proyecto. ,.-.l Q
Lot
i | : —
._:_, /A bailar! ~ e
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Yluego, la bandera verde F

iNuestro desafio estaterminado!

[-] iA bailar! B=




Para cerrar la actividad, los alumnos y alumnas compartirdn con sus companeros sus
proyectos. Si alguien no lo logroé, se pedira a algun voluntario que lo ayude.

Luego, se realizard un intercambio y puesta en comun sobre lo aprendido.

A partir de este proyecto, los alumnos y alumnas estaran en condiciones de
enriquecer el desarrollo de esta animacién, insertando diferentes musicas al baile
creando otros movimientos para la coreografia de Max y sus ciberamigos.




