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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 definicién 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
Educacién Digital, Programacién y Robdtica (EDPR) para toda la educacidn
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 socializacién, en la continuidad de los estudios y el ejercicio de la
ciudadania, como en el mundo del trabajo.

La incorporacion de Aprender Conectados en la Educacidon Primaria 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 comunicacién y la iniciacion
a la producciodn 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 jévenes. La programacion y la robdtica como
el pensamiento computacional resultan relevantes para el aprendizaje: al
comprender sus lenguajes y su légica en la resolucion 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 alfabetizacidn
digital en la educacidén obligatoria 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,
qgue inviten a los alumnos y alumnas a disfrutar y construir la aventura del
aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacién Educativa




Objetivos generales

Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacidn Digital, Ofrecer situaciones de aprendizaje que promuevan

Programaciény en los estudiantes:

Robética — Nivel

Primario La formulacion de problemas simples y Ia
construccion de estrategias para su resolucion,
incluyendo su descomposicion en pequefas
partes, utilizando secuencias ordenadas de
instrucciones, valiéndose de la creatividad y
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 la
comunicacion de forma clara y secuenciada de
las estrategias de solucidn.

El reconocimiento, la valoracion y la aplicacién de
los derechos de propiedad intelectual —
incluyendo el manejo general de distintos tipos
de licencias— sobre las propias producciones
digitales y las de otros.




Objetivos especificos

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

aprendizaje:

Reconocer los objetos, sus caracteristicas y escenario.

Identificar bloques basicos para la incorporacién de sonidos.

Conocer y usar apropiadamente las estructuras de repeticién.

Profundizar en el concepto de evento con la inclusién de comunicaciones entre
objetos.

Crear bloques personalizados.

Usar apropiadamente los sensores.

Conocer la légica para crear dibujos a través de la programacion.

Materiales y recursos

E Computadoras

E Scratch 2.0

Desafio

an los colores, las flores perfumadas y las mariposas.
r el poder de hacer crecer hermosas y perfumadas flores
ndo ella quiera.

de los programadores: darle a Teranita el poder de crear
jardin asombroso en el que las flores crezcan magicamente cuando
e hace clic en algun lugar del escenario.
Y que, de vez en cuando, una mariposa la sorprenda con su aparicion.




Momentos de la actividad

< Inicio >

Disparador

El docente comenta que Max y sus amigos siguen pensando acerca de lo divertido
que es tener poderes. Y Teranita quiere tener el poder de crear un jardin magico
con flores coloridas, perfumadas y mariposas que aparecen sorpresivamente.

Invitar a los alumnos y alumnas a crear un jardin magico, utilizando el programa
Scratch.

“¢Se acuerdan los poderes que tienen Max y los ciberamigos? Esta vez
Teranita quiere un nuevo poder para hacer crecer flores.

élLes gustan las plantas, las flores, los perfumes, los colores? éLes gusta
disfrutar de la naturaleza? (Dénde? ¢ Cudndo?
é¢Se animan a crear el jardin mdgico en el que, haciendo clic, aparezcan

flores de distintos colores?




<Desarrollo >

El docente invita a los alumnos y alumnas a pensar cémo realizar el proyecto para
resolver el desafio propuesto.

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

e Los alumnos y alumnas pueden trabajar en grupos de a dos
para ayudarse mutuamente en los primeros pasos de la
programacion.

SUGERENCIAS e Se les puede proponer realizar una ficha con una lista de
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:

1. Agregar un escenarioy los objetos en él: dos mariposas, un pétalo y Teranita.

Hacer que Teranita presente su jardin magico y explique codmo hacer para que
crezcan magicamente las flores.

Programar para que aparezcan las mariposas.
Preparar todos los bloques necesarios para dibujar las flores.

Dibujar las flores.




Manos a la obra

Agregar un escenario y los 4 objetos en él: dos mariposas, un pétalo de
una flor y a Teranita.

Desde la biblioteca de escenarios, seleccionar un jardin (tree).

[; Untitled ~Q

Luego desde la biblioteca agregar los objetos:

- Teranita

- Dos mariposas

Dibujar un objeto “pétalo” utilizando el pincel de dibujar nuevo objeto y agregarle

dos disfraces con distinto color y forma.

Es muy importante definir el centro del pétalo en su base para cada disfraz.

Objetos Muevo objeto: '@ / a = Disfraz nuevo:

&m& \?/ﬁﬁ

Teranita Mariposa 1 Mariposa 2

Programas | Disfraces | Sonidos

Disfraz nuevo: [pmm— Limpiar | Afiadir | Importar
v/am




Hacer que Teranita presente su jardin magico y explique cdmo hacer para
gue crezcan magicamente las flores.

Seleccionar a Teranita. Recordemos la programacién que tiene que tener para que
hable.

En la categoria “Apariencia”, elegir decir y que diga por 3 segundos “Este es mi jardin”.
Luego por otros 3 segundos “Para que crezcan las flores, solo tenés que hacer clic”.

[I; Jardin magico
v48

Para que crezcan
las flores, solo
tenés que hacer
clic

=l Este es un jardin magico 50 9 segundos

a1l Para que crezcan las flores, salo tenés que hacer clic 9 segundos

Recuerden guardar el proyecto y escribirle un titulo. Se sugiere
“Jardin magico”.




Programar para que aparezcan las mariposas.
Hacer que la Mariposa 1 aparezca en intervalos variables en cualquier parte

del escenario y después de un segundo desaparezca.

La idea es que Mariposa 1 aparezca a intervalos aleatorios entre 3 y 7 segundos
en una posicion cualquiera del escenario, y desaparezca después de haberse
mostrado por un segundo. Para lograr que aparezca en cualquier lugar del
escenario, se utiliza el bloque en la categoria Movimiento.

ir a posicidn aleatoria

Esta accion se repetira durante todo el juego.

Lr ey . = -
M, Jardin magico

esconder
pOr sSiEmpre

. esperar nimere al azar entre E ¥ a sequndos
.ir a posicidn aleatoria

' mostrar

’Eperar 'n seqgundos

¥

esconder




‘ Preparar todos los bloques necesarios para dibujar las flores.

El objeto “Mariposa 2” contendra los
bloques de programacion necesarios
para que aparezcan las flores cuando se al presionar
haga clic en cualquier parte del esconder
escenario. Comencemos cargando los
valores iniciales al presionar bandera
verde, el objeto tendra que:
- estar escondido;
- sutamano serd del 25 % del original;
- borrar todos los dibujos anteriores (si

los hubiera).

El objeto “Mariposa 2” es el encargado de detectar cuando el jugador hace clic en el
escenario. ¢Cémo lo logra? Con un bucle “por siempre” y un bloque “esperar hasta
que el mouse esté presionado”, o sea, hasta que el jugador haga clic en el escenario. El

sensor que detecta si el jugador presioné el mouse es

Cuando eso sucede, Mariposa 2 se ubica en la posicion definida por las coordenadas:

X: la misma posicion en el eje horizontal donde el jugador hizo clic, que es la posicidon x

del raton. . .

Y: -200 que es por debajo del borde inferior del escenario.

Con esta programacion, Mariposa 2 se muestra en la posicion indicada, se reproduce
un sonido, se ejecuta el bloque “dibujar tallo”, envia mensaje “dibujar flor” y se
enconde.

al presionar
pOr Siempre

esperar hasta que iératon presionado?
¥

ir a x: posicion x del raton y: @]y

13

mwstrar
[

tocar sonido pop
[

dibujartallo
[

enviar dibujarflor
[

ecconder




¢Cudl es el bloque “dibujar tallo”?

Este bloque no existe, hay que crearlo, Scratch contempla la posibilidad de crear bloques
personalizados desde la categoria “Mas bloques”.

Podemos crear nuevos bloques cuando detectamos una accién que se repite varias veces
en la programacién de un objeto, o como en este caso, para simplificar la programacioén,
aislando dentro de un bloque nuevo la légica del dibujo del tallo de la flor.

Entonces vamos a la categoria “Mas bloques” y en “crear un bloque”, se abre un
recuadro para escribir su nombre, que en este caso es “dibujar tallo”.

Programas | Disfraces | Sonidos |

I Movimiento I Eventos

I Apariencia I Control
ISomdo ISensores
I Lapiz I Operadores

I Datos Mis Blogues

| Crearun blogue |

| Afiadir una Extensidn |

dibujartallo

P Opciones

| OK | | Cancelar |

Al hacer clic en OK, aparece en Programas Definir y el bloque que se ha escrito.
Ahora hay que programar qué pasara cuando se utilice el bloque “dibujar tallo”.

definir dibujartallo

¢Y con qué se podra dibujar un tallo? Con los bloques de la categoria “Lapiz”.

Antes de dibujar, es necesario definir algunos valores para el lapiz: el color, la intensidad
y el grosor.

Para empezar a dibujar, hay que usar el bloque “bajar lapiz” y, cuando no queremos que
siga dibujando, tenemos que usar el bloque “subir lapiz”.

¢Coémo haremos para dibujar con diferentes tonos de colores e intensidades?
Los numeros aleatorios nos ayudardn para realizar esta accion.
¢El [apiz es visible?
No, pero podemos pensar que el lapiz estd adosado al objeto que se programa, en este

caso Mariposa 2. Cuando usamos el bloque bajar lapiz, hacemos que cualquier
movimiento de Mariposa 2 quede dibujado en el escenario, como si fuera su huella.




Para entender mejor los valores numéricos de los bloques de Lapiz:

- en color, representan los colores y va del 0 hasta el 200. Por ejemplo 0 es rojo

70 es verde, 130 azul y 170 magenta;

- en intensidad, incrementa o disminuye la intensidad del color del trazo que dejara el
[apiz y varia entre el 0, muy oscura al 100, muy clara;

- en tamafo, cambia el grosor del trazo del [dpiz y también se puede elegir entre 0y
100.

Una vez que programamos los valores del |apiz para dibujar el tallo con rangos de
numeros aleatorios, seleccionar el bloque

para que comience a dejar el rastro con el movimiento de la mariposa, que se desliza
en un segundo desde el borde inferior del escenario hasta la posicion del mouse (donde
el jugador hizo clic), dibujando de esa manera el tallo, y luego para que ya no dibuje

mas, le sacamos el lapiz al objeto “Mariposa 2”, usando el bloque

La programacién del bloque quedaria asi:

definir dibujartalle

fijar color de lapiz a niinvers al azar entre ¥ m

fijar intensidad de lapiz a nomero al azar entre ) v

fijar tamarnic de lapiz a namere al azar entre Q v G

bajar lapiz

deshizar an osegs a x: posicon x del raton  y:  posicion y del raton

subir lapiz

Dibujar las flores.

Para dibujar las flores, tendremos que programar el objeto pétalo para
que, cuando reciba el mensaje “dibujar flor”, gire dando una vuelta
completa (360°) para crear la flor.

Cada nueva flor que se crea, cambia la forma (pétalo), el tamafio, el color y
el brillo.

Después de haber dibujado el tallo, el objeto “Mariposa 2” envia mensaje
“dibujar flor” para que, cuando lo reciba el objeto “pétalo”, comience a crear
la flor.

Cada flor que se crea es diferente a la anterior, y este efecto no solo se logra
cambiando el disfraz de pétalo, sino aplicando distintos efectos graficos a
través de bloques de la categoria “Apariencia”.




El tamafo del pétalo se modifica cada vez con un valor aleaotrio, que en este
caso va entre 30% y 70% de su tamafio original. Este efecto se logra con el
bloque “fijar tamafo”. Los porcentajes se eligen de acuerdo al tamano del
pétalo. En este caso, como el pétalo es grande, el mayor tamafio que puede
tener es el 70% del original.

fijar tamaiic a nimers al azar entremv m B

Se aplica un efecto grafico de cambio de color con valores aleatorios:

establecer efecto color a ' nomers al azar entre @ v @

Y se aplica otro efecto grafico de cambio de brillo, también con valores
aleatorios:

establecer efecto brillantez a | nimers al azar entre E ¥ @

Cuando el pétalo recibe el mensaje “dibujar flor”:
cambia su disfraz;
se establece de manera aleatoria los efectos graficos de tamafio, colory brillo;
se ubica en la posicion donde quedd la mariposa al terminar de dibujar el tallo.
Para esto usamos el bloque “ir a”, de la categoria “Movimiento”.

ir a Mariposa 2
- se ubica al frente, de modo que cada flor se crea delante de las anteriores.

enviar al frente

- Luego se crea la flor, haciendo girar al pétalo y pegandolo (selldndolo) de modo
que dé una vuelta completa (360° o sea 18 x 20°).

girar (4 @ grados
12

- Al final se quitan los efectos graficos aplicados al pétalo, para que vuelva a su
tamafio, color y brillo original.

quitar efectos graficos




La programacion del pétalo quedaria asi:

esconder

al reabar dibujar flor

siqguiente disfraz
fijar tamaiic a nidmero al azar entr\em yrm o
establecer efecto color a ' nmomere al azar entre ﬂ v m

establecer efecto brillantezr a | nomers al azar entre v E
ir a Mariposa 2

enviar al frente

girar (¥ & grades
[

quitar efectos graficos

Cada flor se crea pegando los petalos uno al lado del otro en circulo, desde
su centro. Esto se logra con el bloque repetir 18 veces, haciendo que el
pétalo gire 20° y con el bloque “sellar” de la categoria “Lapiz” , que pega la
imagen del pétalo en el escenario. Asi completa los 360° (18 x 20°)

El blogue “sellar” pega la imagen del objeto en el escenario.




Hemos construido nuestro proyecto en Scratch. Ahora llegd el momento de ejecutarlo,
presionando la bandera verde del escenario.
Y para verlo en la pantalla completa, en el icono cuadrado azul y luego la bandera verde.

o Q

iNuestro desafio esta terminado!

Para cerrar la actividad, los alumnos y alumnas jugardn en grupos compartiendo con sus

compafieros y compafieras sus proyectos.
Podran intercambiar las computadoras para comparar sus codigos, probando si funciona bien
la programacién y ayudarse entre ellos para corregir o mejorar el juego.

Para seguir aprendiendo

Se ha creado el jardin magico de Teranita con una mariposa que aparece y desaparece y
con flores de distintos tamafios, brillos y colores.

Ahora los alumnos y las alumnas estan en condiciones de seguir avanzando modificando los
colores, las formas de las flores, creando mas variedad (con mas disfraces), musicalizando el
jardin y agregando mds elementos sorpresas.




