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Secuencia Didactica Nivel Inicial
“Tita corre y salta”

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 y ladica, se trabaja con instrucciones que se
encastran como fichas de rompecabezas. Partiendo de una situacion cotidiana,
trabajada con anterioridad o de manera simultdnea, con fichas de encastres o
de expresion corporal, se espera que los alumnos puedan imitar o reproducirlo
de manera digital a través de la programacién, desarrollando el pensamiento
critico y el razonamiento logico, promoviendo habilidades de trabajo
colaborativo, y fortaleciendo asi el desarrollo de capacidades para la resolucion
de problemas.

Objetivos

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

v Iniciarse en el conocimiento del lenguaje de programacion introductorio
a Scratch Jr., dentro de un entorno visual.

v' Disefiar ordenadas de pasos (algoritmo) para solucionar desafios.

v' Crear animaciones dentro de Scratch Jr., donde se vean reflejadas
blogques de movimiento basicos.

Contenido Educacién
Inicial

La resolucion de situaciones cotidianas de modo auténomo.
La expresiéon de sentimientos, emociones, ideas y opiniones.

AN

NAP EDPR
“Situaciones de Ensefianza”

v' La utilizacién con confianza y seguridad de los recursos digitales
propios para el nivel.

v' Laformulacion de problemas a partir de la exploracién u la observacion
de situaciones de su cotidianidad, buscando respuestas a través de la
manipulacién de materiales concretos y/o recursos digitales, apelando
a la imaginacion.

v' El desarrollo de diferentes hipétesis 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.
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Actividades

En esta actividad se presentara al programa Scratch Jr., en el mismo podran
realizar animaciones e historias, a través de la programacion.

Se trabajara en la realizacion de secuencias ordenadas, donde permitiran que
un personaje (a eleccién de los nifios) adquiera movimientos.

El personaje debera desplazarse o correr y saltar.

En grupos pequefios de trabajo, los alumnos disefiaran el camino a través de
bloques de movimiento para que su personaje realice accion deseada.

Las acciones e historias de los personajes de cada grupo de trabajo pueden
modificarse de acuerdo al contexto e intereses de los nifios y nifias.

Al crear el nuevo proyecto dentro de la aplicacion, podran trabajar con las
herramientas de escenario, personajes y programacion. En ésta Ultima
herramienta de programacion se tomaran las acciones de eventos (bandera
verde y finalizar) y movimientos (avanzar y saltar).

A partir de cada uno de los cédigos de cada uno de los grupos de trabajo, se
podra identificar y evaluar los errores que se produjeron en cada caso. El
docente habilitar el intercambio para llegar a las diferentes soluciones posibles,
probando las veces que sea necesario, entendiendo el error como parte del
proceso.

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 Tecnolégicos: Tableta- Notebook
Digitales: Scratch Jr.
Evaluacion 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' Generar hipo6tesis, observar, disefiar y organizarse en el trabajo
grupal.
v" Modos de afrontar y resolver situaciones en forma auténoma.
v" Reuvisar criticamente sus producciones individuales y las de su grupo,
proponiendo cambios y mejoras.
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