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Secuencia Didéactica Nivel Inicial
“Creamos y programamos recorridos virtuales”

Educacion Digital — Programacion

Establecimiento

Sala — Seccién - Turno

Docente

Unidad de Contenido

Educacion Tecnoldgica
Programacion

Fundamentacion

Con la idea de experimentar, explorar e incorporar conceptos basicos de
programacion en forma sencilla. Se pretende codificar, depurar y simular
algoritmos dentro de la aplicacién Blue-Bot, invitando a resolver pequefios
problemas o desafios que requieran el uso de la descomposicién, el modelado
y algoritmos.

Objetivos

v

v

Desarrollar estrategias de resolucion de problemas, en un marco de
juego, creatividad e imaginacién, en colaboracion de otros.

Iniciarse en el conocimiento del lenguaje de programacion basica
dentro de un entorno visual de Blue-Bot.

Comprender qué son los algoritmos, como se implementan como
programas en dispositivos digitales, y que los programas se ejecutan
siguiendo instrucciones claras y precisas.

Contenido Educacién
Inicial

El disfrute de las posibilidades del juego y de elegir diferentes objetos,
materiales e ideas para enriquecerlo en situaciones de ensefianza o en
iniciativas propias.

La resolucion de situaciones cotidianas de modo auténomo.

NAP EDPR
“Situaciones de Ensefianza”

El desarrollo de diferentes hip6tesis 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 habilidad de compartir experiencias y la elaboracién de estrategias
mediadas por entornos digitales para la resolucion de problemas en
colaboracion con sus pares, en un marco de respeto y valoracion de la
diversidad.
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Actividades

En esta actividad se presentara al programa Blue-Bot con un nivel de dificultad
gradual, por lo que se recomienda realizarla de manera correlativa.

Esta aplicacion puede conectarse mediante Bluetooth al robot educativo
(Robotita) o puede usarse de manera independiente.

En esta oportunidad no usaremos el dispositivo fisico para que los alumnos
enfoquen su atencién en el manejo de la aplicacién misma.

Se trabajara con el menu de desafios que propone definir recorridos para llevar
al personaje virtual de robot desde un punto de partida a uno de llegada. Sera
muy importante la guia y el acompafiamiento del docente, considerando el nivel
de acceso que tiene el grupo a los dispositivos digitales.

El desafio propuesto es que el personaje recorra 0 camine sobre una imagen
tomada por los propios nifios, sea su rosto o algun lugar del jardin que ellos
elijan.

La aplicacion permite cargar estas fotos para usarla como “mapa” o cuadricula.

Con unaTablet distribuida por cada grupo pequefio de alumnos, se indicara el
acceso a la aplicacion y desde la misma como la tomar la fotografia, una vez
capturada la imagen se configura para darle el tamafio deseado (dimensiones
de la cuadricula). Y en ese momento queda listo el mapa para trabajar con los
desafios. Es probable que esta instancia lleve un tiempo.

Seguido se continua seleccionando el Modo de Exploracién y Paso a Paso.
Los grupos de nifios recibiran el desafio propuesto por la aplicacién, y debera
crear al algoritmo paso a paso para llegar al objetivo o destino, el mismo se va
escribiendo y se ve reflejado en la cuadricula verde de la pantalla, y
posteriormente se ejecuta el programa/algoritmo completo.

La Cronograma
Dia/s y Horario

Dia 1 - 00:00hs a 00:00hs

Breve descripcion
Dia 2 - 00:00hs a 00:00hs
Breve descripcion

Dia N - 00:00hs a 00:00hs

Breve descripcion

Recursos Tecnologicos: Tableta- Notebook

Digitales: Blue-Bot.
Evaluacién Observacion permanente y continua de los aprendizaje de los nifios,
Criterios

evaluando:

v' Capacidad de interaccion significativa con recursos tecnoldgicos y
digitales y la produccion de saberes.

v' Posibilidad de generar hipétesis, observar, disefiar y organizarse en el
trabajo grupal.
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Modos de afrontar y resolver situaciones en forma autbnoma.
El analisis critico sus producciones individuales y las de su grupo,
proponiendo cambios y mejoras.
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