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Presentacion

El Ministerio de Educacién de la provincia de Corrientes, ofre-
ce este material pedagdgico elaborado por la Lic. Susan de
Angelis, con lafinalidad de brindar contenidos conceptuales
y al mismo tiempo didactico, destinado a las docentes de Ni-
vel Inicial. Aqui encontraran analisis de conceptos y posturas
sobre el enfoque de la Educacion Digital, Programaciéon y Ro-
botica, reconociendo el lugar destacado que su tratamiento
tiene en este nivel y asi visibilizarlo como una practica inno-
vadora que, colabora con el desarrollo de las competencias
digitales en interaccion con otros.

El estudio de los materiales, contenidos y recursos didacti-
cos sugeridos, tienen como objetivo acompanar la tarea del
maestro, para facilitar la planificacion de secuencias, elabo-
rar proyectos con actividades y experiencias apropiadas. En
un apartado anexo, técnicos especialistas de la Subsecretaria
de Contenidos Audiovisuales, a cargo de la Dra. Paula Boun-
tempo han colaborado con un desarrollo que pretende ex-
pandir, consolidar y enriquecer el documento realizado por
la Licenciada de Angeils, incorporando propuestas concre-
tas, estrategias situadas y ejemplos especificos que permiten
operacionalizar los ejes conceptuales y didacticos definidos
en ese material.

Este desarrollo curricular esta dirigido al abordaje de la Edu-
cacion Digital, Programacion y Robdtica, en tiempos de hi-
bridez educativa dentro de las salas como un contenido a en-
senar, propuesto en el Diseno Curricular de Nivel Inicial 2020.

Lic. Praxedes Ytati Lopez
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I 4

Introduccion

medios virtuales y utilizando (a plataforma de
You tube, especificamente el canal de YouTube
del MINISTERIO DE EDUCACION DE CORRIENTES

En el afio 2027 se llevaron a cabo a través de

tres jornadas para el ciclo formativo de Educacion
digital inicial en tiempos de hibridez educativa.
Los encuentros producidos se enmarcan en (a ela-

boracion y en la implementacion del disefio curricu-
lar del nivel inicial, que desde el 2022 ya cuenta con
su decreto. Dicho diserio se utiliza en el nivel inicial
y nivel superior por medio de los profesorados como
una herramienta normativa de todas las practicas;
dentro tenemos un CAMPO DE EXPERIENCIAS
definido con el nombre de CONOCIMIENTO DEL
AMBIENTE SOCIAL, NATURAL, TECNOLOGICO Y
MATEMATICO; y donde uno de sus ejes fundamen-
tales es educacion digital, programacion y roboti-

ca. Este eje, desde el ao 2019, tiene sus Nicleos
de Aprendizajes Prioritarios -NAP- de cada uno de
los niveles a nivel nacional. Este disenio curricular
especificamente ya incluye los NAP como parte de
este documento.

Las reuniones se centraron en comprender los pro-
pdsitos educativos en el contexto del entorno digital
y presentaron algunas lineas de trabajo para inspirar
el disefio de prdcticas pedagdgicas en este campo
de experiencia.

EL primer encuentro se realizd el 15 de septiembre
del 2022, el sequndo el 29 de septiembre y la dltima
jornada el 13 de octubre del mismo afo”

En cada convocatoria los docentes compartieron
sus experiencias con Susan De Angelis, quién for-
mulo y compartio los contenidos que se plantean a
continuacion en este documento.
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PRIMER ENCUENTRO

DELC

EI primer encuentro realizado el dia

15 de septiembre del 2022 a través

de la plataforma zoom y el canal
del Ministerio de Educacion de Corrien-
tes, aborda como contenidos un con-
junto de tendencias culturales y comu-
nicacionales que, tienen impacto en los
procesos de subjetivacion infantil actual
y que fundamentan asi la introduccién
del eje de educacion digital, programa-
cion y robdtica del disefo curricular del
nivel inicial.
Recuperando también las experiencias
de la region desplegadas antes, duran-
te y después, en la no presencialidad del
ano 2020, en la bimodalidad luego tran-
sitada y hasta el momento actual de ins-

; POR QUE?
RASGOS DE LA EPOCA |

CLO DE FORMAC

ON
tancias de presencialidad plena.
Elencuentro hace eje enlacomprension
de los propdsitos formativos que cobran
sentido en este contexto descripto y so-
bre el final se presentan algunas lineas
de trabajo susceptibles de inspirar el di-
sefo de practicas pedagdgicas en el eje
y en este campo de experiencias. Para
un primer acercamiento general de
los fundamentos que dan pie a las de-
cisiones que se han tomado a nivel de
propositos y de contenidos en el disefo
curricular especificamente en el eje de
educacion digital, programacién y ro-
bdtica, debemos conocer los rasgos de
la época que caracterizan a la sociedad
actual y sus individuos.

Sevaacomenzarexploran-
do un conjunto de tenden-
cias culturales y comunica-
cionales que esimportante
resaltar especificamente
en este primer encuentro,
con el objetivo de iden-
tificar los rasgos que se
deben abordar en este
momento. Estos rasgos
tendran un cierto impacto
en las propias conductas
frente a las tecnologias vy,
por supuesto, en la ma-
nera en gque se invita o se
hace participar a los nifos
a través de las practicas
sociales que se despliegan
en estos medios y recur-
sos. Se puede hablar de la
idea de la sociedad de la
informacion como uno de

los conceptos que con-
tribuyen a comprender
la forma en que en este
momento de la historia,
el capitalismo se ha rees-
tructurado. Algunos auto-
res consideran que esta
reestructuracion coloca a
la informacion como un
bien central. La informa-
cion se produce, circula
y se comercializa gracias
a las contribuciones de
las tecnologias de la in-
formacién y la comunica-
cion, que permiten una
gran rapidez y la hiperco-
nectividad a través de los
dispositivos y recursos en
las redes, facilitando asi el
intercambio y la circula-
cion de informacion.

Dentro de ese marco mas general un fenomeno
particular es el que identifica el autor Henry Jenkins y que se llama

convergencia tecnologica.
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CONVERGENCIA TECNOLOGICA

La convergencia tec-

noldgica se caracte-

riza principalmente
por la popularidad de
los smartphones o telé-
fonos inteligentes. Estos
dispositivos son conside-
rados como computado-
ras superpoderosas que
la mayoria de las perso-
nas posee. Permiten a
las industrias culturales
colaborar entre si para
adaptarse y ofrecer ex-
periencias de entreteni-
miento mejoradas a los
usuarios, quienes confor-
man las audiencias que
consumen los productos
generados por dichas in-
dustrias. En este contex-
to, se plantea la pregun-
ta ¢qué pueden hacer
los usuarios a través de
sus teléfonos celulares?.
¢Cudntas cosas se pueden
hacer?. Resulta gracioso
pensar en lo complicado
que puede ser encontrar
la aplicacion para realizar
una llamada en un teléfo-
no celular, lo cual resalta
la idea de que estos dis-

positivos son mucho mas
gue simples teléfonos. De
esta manera, se evidencia
gue los smartphones ac-
tuales ofrecen unaamplia
gama de funciones mas
alld de la simple comuni-
cacion telefénica. Veamos
ahora qué otras activida-
des se pueden realizar
a través de los teléfonos
celulares. Es posible ac-
ceder a las redes sociales,
ver televisién, escuchar
radio y, como contraparti-
da, también se puede ha-
cer en los smart TV, estos
modernos dispositivos de
television. Por ejemplo, se
puede consumir conte-
nido de YouTube o inte-
ractuar y utilizar diversas
aplicaciones disponibles
en los smartphones. Ac-
tualmente, el fendme-
no esta ocultando una
suerte de diferenciaciéon
o discriminacion del con-
tenido digital en relacion
al soporte, dispositivo o
medio en el que original-
mente fue creado. Segun
Jenkins, esta convergen-

cia no es solo tecnologi-
ca, sino también cultural.
Estas practicas permiten
a los sujetos, que hace
tiempo atras, en las confi-
guraciones mas antiguas
de los medios de comuni-
caciéon, eran considerados
audiencias pasivas y es-
taticas y que tenian una
relacion exclusivamente
consumista de productos
y medios culturales, tener
un rol activo frente a los
productos y contenidos
qgue ofrecen los medios,
convirtiéndose de algu-
Nna manera en coautores
de los mensajes. Otro fe-
némeno que llama pode-
rosamente la atencion es
como los medios de co-
municacién van incorpo-
rando las producciones y
contribuciones de los pro-
pios “televidentes” a tra-
vés de las redes sociales.
Este fendmeno se expan-
de y se diversifica a través
de la transmedialidad y la
multimodalidad, dos fe-
némenos de época que
sostienen esta evolucion.
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TRANSMEDIALIDAD Y MULTIMODALIDAD

Este aspecto tiene, des-
de la perspectiva de la
autora, dos facetas. Por
un lado, resalta la idea de
gue quienes antes eran
simplemente consumi-
dores de medios, ahora
también participan en la
produccion al reconfigu-
rar y compartir los conte-
nidos mediaticos que les
ofrecen a través de diver-
sas plataformas, como las
redes sociales. Esto da lu-
gar al concepto de “pro-
sumidores”, que fusiona
los roles de productor y
consumidor en uno solo.

Hoy en dia, todos son
prosumidores cultura-
les de los contenidos de
los medios; por otro lado,
la transmedialidad y la
multimodalidad estan re-
flejando una alteracion,
principalmente en las for-
mas narrativas. Es decir,
en como se cuentan las
historias en el contexto
actual. Un ejemplo clasico
de esta alteracion de las
formas narrativas es el fe-
ndmeno de las series. Por
ejemplo, las series ofre-
cidas por el servicio de
streaming Netflix, como
Game of Thrones, presen-
tan narrativas potentes
con una multiplicidad de
caminos posibles de reso-
lucion. Esto ha generado
comunidades de fans que
se animan a establecer y
escribir, construyendo

espacios propios a través
de la interconexién y re-
organizacion auténoma,
donde reflexionan, gene-
ran hipodtesis y exploran
los diferentes caminos
posibles de estas formas
narrativas. Estas historias
estan vinculadas a un
medio especifico que se
va desarrollando como
parte de esas historias.
De esta manera, surge
otro fendmeno muy in-
teresante conocido como
el fan-art, que engloba
toda la producciéon ar-
tistica que se organiza y
se lleva a cabo de forma
autonoma. A través de
las comunidades de fans
también se desarrollan
las comunidades partici-
pativas, concepto al que
hace mencion también el
autor Henry Jenkins.

Estas comunidades van
aportando e implican o
dan cuenta también de
un cambio fundamental
en los modos en que las
personas hoy se comuni-
can; y estan interactuan-
do con los fenédmenos, los
medios y los productos
culturales que nos ofre-
cen las industrias cultu-
rales. Entonces, ¢por qué
es tan importante esto?
porgue hay un cambio en
las actitudes y en realidad
hay un cambio en los mo-
dos, en las practicas so-
ciales que desplegamos

en torno a las tecnologias,
a las redes, y a los me-
dios; Tampoco debemos
olvidar a las profesoras y
maestras que, al haber
leido seguramente a los
psicologos del desarrollo
infantil temprano, com-
prenderan mejor que la
mente humana tiene una
estructura narrativa.

la autora Barbara Rogoff
cuenta que a medida que
los bebés van descubrien-
do el mundo, van encon-
trando las palabras que
forman el mundo. Es de-
cir,

'ese proceso a través del
cual se construye el mundo
para el nino, y a su vez se
construye [a mente, tiene
una estructura narrativa™;

porque llega a los ninos a
través de los guiones que
se van construyendo en la
actividad cotidiana. Por lo
tanto, las historias llegan
a las personas a través de
diversos medios, modos
de representacion y len-
guajes. En esta construc-
cién, afortunadamente,
se esta asumiendo un
papel mas activo y cola-
borativo, que se relaciona
incluso con la hibridacion
de la vida cotidiana, as-
pecto que se analizara a
continuacion.
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HIBRIDACION DE LA VIDA COTIDIANA

ste es un rasgo que
E alude a la fuerte pre-

sencia que tienen
las tecnologias en la vida
cotidiana, y también a la
combinacion de propues-
tas de enseflanza que se
despliegan por medio de
la presencialidad y por
medio de la virtualidad.
En la provincia de Co-
rrientes se habla de bi-
modalidad en el senti-
do de propuestas que se
despliegan en la presen-
cialidad y la virtualidad
en la Provincia de Buenos

Aires se denomina al mis-
mo rasgo como modelos
hibridos. Vale decir que,
en la actualidad estamos
constantemente inmer-
sos en dos niveles de ex-
periencia: el mundo fisico
de los objetos concretos y
el mundo virtual de las re-
des sociales y los medios
a través de los cuales se
comparten vivencias dia-
rias. Algunos filésofos es-
tan preocupados por esta
dualidad, ya que temen
gue se esté perdiendo
la verdadera experiencia

humana, entendida como
la vivencia en el contexto
de los procesos sociales
y culturales que transfor-
man. Y esto es algo que
se puede observar clara-
mente en cualquier situa-
cion, pero especialmente
en los actos escolares. En
estos eventos, toda la co-
munidad de padres pare-
ce estar mas preocupada
por digitalizar la expe-
riencia que por disfrutar
y compartir ese momen-
to con los nifos, por eso to-
mamos el ejemplo. Dicen...

“que hay una pérdida de la experiencia, hay una

virtualizacion de la experiencia vital, que se prio-

riza por sobre el hacer experiencia, por la propia
vivencia de la experiencia en si”.
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RASGOS DE LA EPOCA Il

Ahora se avanzara con algunos rasgos de época sobre las practicas que los adultos
realizan y que tienen a los ninos de algun modo como protagonistas.

) Juego y socializacion “globalizados”.

(

M

(v Consumo temprano, solitario e ilimitado.
(

Captura de pantalla de Software educativo infantil.

JUEGO Y SOCIALIZACION “GLOBALIZADOS”

omencemos observando la foto-

grafia anterior, la cual muestra un

producto infantil relacionado con
una aplicacion educativa de la compa-
Aia Disney. Esta aplicacion permite a los
ninos aprender las letras, por asi decirlo.
iPor qué se trae esta imagen en este
momento para conversar? Porque se ha
comenzado hablando sobre una reor-
ganizacion econdmica del capitalismo
mundial. Los tedricos sostienen que en
los ultimos anos, esta reorganizacion ha
llevado a descubrir a los nifhos como un
nicho de expansion. En esa necesidad
de expansion, el mercado o, mas bien,
las industrias culturales ofrecen un con-
junto de herramientas, en realidad, un
conjunto de aplicaciones o productos
gue se presentan bajo el titulo de edu-
cativos. Estos productos suelen tener
una calidad cuestionable, lo cual re-
guiere que los educadores los examinen
detenidamente. ¢ Por qué las industrias
culturales ofrecen estos productos? Pre-
cisamente porque su publico objetivo
no son tanto los niRos, sino Mas bien los
adultos que los adquieren para sus fa-
milias y educandos.
Este fendmeno es un rasgo que requiere
especial atencion, ya que se refiere a los
productos que el mercado ofrece para la
educacion a través de la tecnologia digi-
tal. Estos productos suelen presentarse
bajo la denominacién de aplicaciones o
juegos “educativos”, lo que los situa den-
tro de lo que se conoce como la “globali-
zacion" del juego.; Por qué hablamos de

& Oversharing / especularizacion de la vida cotidiana.

globalizacion del juego?, Debido al feno-
meno de la globalizacion cultural, tanto
la sociedad como los ninos que forman
parte de ella se han vuelto sensibles al
consumo de productos que no son ori-
ginarios de nuestras regiones, Nno estan
construidos, realizados o elaborados en
ellas.

Son las industrias culturales, muchas de
ellas ubicadas en los paises centrales y
portadoras del poder econdmico y de
la produccion, quienes imponen de al-
gun modo en sus productos y a través
de ellos sus valores y pautas culturales;
y este es el peligro, porque para el resto
de paises esto implica un riesgo ante sus
propias pautas culturales y una pérdida
de sus propios valores. También, en fe-
noémenos del juego, podemos conside-
rar otros rasgos como ser el que trae la
investigadora argentina Carolina Duek,
cuando ella considera en una investiga-
cion de los consumos culturales de los
niNos y de los jovenes, y dice que cada
vez los ninos piden, o solicitan mas tem-
pranamente las tecnologias, las tablets,
etcétera, como conductos de juego. Por
ejemplo, qué ocurre al preguntar a un
NniNo ;qué quieres para navidad?, la res-
puesta generalizada suele ser un celu-
lar, o tal juegito, una tablet, etc,; y esto
es un fenémeno que ocurre y lo vemos
asimismo nosotros en la vida cotidiana.
El fendmeno al que nos referimos y que
acabamos de describir se conoce como
hiperpedagogizacion de las aplicacio-
nes, segun la terminologia propuesta
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por Duek. Este concepto se ilustra con el
ejemplo de Aladin intentando ensefar
la letra “G". Desde esta perspectiva, se
considera a las aplicaciones en este con-
texto. Otro aspecto que se puede obser-
var es la influencia de los medios en el
juego simbdlico. Parailustrar este punto,
se menciona una anécdota de Susan De
Angelis, quien en una de sus clases noto6
gue, durante un juego de construccion
con un kit de robdtica y bloques de en-

castre, la mayoria de los nifios construia
torres. Sin embargo, una alumna decidio
crear una figura humana, a la que iden-
tific6 como “Carol G". Cuando Susan le
preguntd sobre su creacion, la nina ex-
plicd que habia representado a “Carol
G". Ademas, su companero construyo al
novio rapero de Carol G utilizando otras
piezas, ambos personajes famosos.
Entonces,

“decimos que los nifios estan construyendo sentido en torno a
algunos personajes que son parte de la cultura popular que
ellos consumen en sus hogares, y que forma parte ademas
estd cultura también de los juegos que realizan y que desplie-

gan con su familia™.

Consumo Temprano, Solitario e Ilimitado

egun un conjunto de investigacio-

nes del mundo anglosajon, quie-

nes Mas han explorado el tema, y
esto no significa que se estén aplicando
directamente estos hallazgos, ya que se
deben considerar las diferencias y to-
mar los recaudos necesarios; pueden
focalizarse algunos aspectos que se de-
berian observar, tomar y utilizar para
hacer un contrapunto con las propias
realidades. Se ha realizado un estudio
sobre los consumos de los medios y las
tecnologias digitales, y los resultados
indican que en los hogares de los ninos
de O a 8 anos se visualiza un consumo

temprano, pero también solitario e ili-
mitado. Existe una fuerte preocupaciéon
por el tiempo de permanencia ante las
pantallas, y también inquieta el tipo de
interaccion que realizan los niRos a tra-
vés de las mismas; ya que no hay una
presencia adulta intermediando en la
construccion de sentido que se realiza
por ese consumo. Ademas, no se presta
suficiente atencién al tipo de contenido
al que los ninos acceden durante sus in-
teracciones con tablets, television y tec-
nologias digitales.

Otro rasgo para mencionar y poner
atencion tiene que ver con el lamen-
table modo en que las relaciones, y los
vinculos cotidianos aparecen cada vez
mas mediatizados por las tecnologias
digitales. ¢A qué nos referimos con
esto?, seguramente han observado que
en las practicas cotidianas de alimenta-
cion y en un paseo, la tecnologia digital,
representada por los celulares, suele ha-
cer acto de presencia. Por ejemplo, es
comun ver a una mama consultando
su celular mientras le da el pecho a su
nino. Este tipo de practicas, si se vuelven
habituales y son la Unica forma de inte-
ractuar, pueden resultar perjudiciales
para la relacion entre la mama y el nino.
Ademas, esta dindmica puede tener un
impacto negativo en la comunicacion y
en la adquisicion del lenguaje.
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Como un ejemplo extremo de este ras-
go particular es la siguiente fotografia
gue muestra un producto para que los
niNnos puedan observar una tablet mien-
tras hacen su paseo en cochecito.

Hablabamos de la virtualizacidn por so-
bre la vivencia de la experiencia y tam-
bién debemos detenernos en el merca-
do, cuales son los productos que ofrecen

y como frente al desconocimiento y
también frente a la necesidad cotidiana
de poder sostener multiples tareas para
guienes son padres y ademas, trabajan,
estudian, etc.,, se producen practicas
como la de este tipo. Pero adn mas pre-
ocupante es la practica de laque seva a
hablar seguidamente.

OVERSHARING /ESPECTACULARIZACION DE LA VIDA COTIDIANA

ste rasgo esta relacionado con los

ninos en la vida cotidiana; afectan-

do a todos los actores sociales en
general. Se trata de un fendmeno vin-
culado con la espectacularizacion de la
vida cotidiana. Es decir, ;qué quiere de-
cir esto?, alude a todas aquellas practi-
cas de tornar a la vida de ese limite tan
difuso que tenemos en la actualidad
entre lo que es el ambito privado y el es-
pacio publico de la vida cotidiana.
Por lo tanto, en relacién a lo discutido
anteriormente sobre la digitalizacion y
virtualizacidon, parece que cualquier si-
tuacién de nuestra vida cotidiana, tiene
valor para ser digitalizada y compartida
en las redes sociales. Ese es el fendmeno
de |la espectacularizacion; implica tornar
como publico, en realidad como objeto
de espectaculo, de espejo, de ser mirado

cualquier aspecto de la vida cotidiana y
eso involucra también a los ninos y da
lugar al fendmeno que se llama overs-
haring.

La palabra “share” viene de compartir;
y el parental oversharing, seria la sobre-
exposicion que los papas realizan de los
niNnos en los medios y que tiene a Mirko
el hijo del conductor argentino Marley
como el ejemplo mas extremo de todos.
Los niRos tienen algo que se llama de-
rechos de imagen, y no es uno, sino que
son muchos. Hay una declaracién de los
derechos de imagen de nifos, niRas y
adolescentes y parte de estos derechos
tienen que ver con el reconocimiento y
el cuidado de su propia imagen en los
medios y en las redes. Asimismo, exis-
ten otros derechos que se relacionan
con la forma en que los ninos, nifas y
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adolescentes son representados en los
medios de comunicacion. Existen mu-
chos derechos pero también existe un
cierto desconocimiento sobre el proce-
so de formacidon de la huella digital y su
impacto en la vida adulta de los ninos.
La huella digital se refiere al registro de
cada clic o accidn realizada en las redes,
lo cual forma parte de la identidad de
una persona. Por ejemplo, en las agen-
cias de trabajo actuales, se lleva a cabo

un analisis de la huella digital de los in-
dividuos como parte de la evaluacion de
su identidad digital para determinar su
idoneidad en ciertos ambitos laborales.
Por tanto, es crucial prestar atencién a
estos aspectos y brindar apoyo a los pa-
dres en la comprension de estos proce-
sos. Esperamos que puedan identificar
tanto aspectos negativos como positi-
Vvos, asi como aquellos que tienen impli-
cancias mixtas, en estos rasgos.

PRODUCCION MULTIMODAL

Ahora se presentara el caso que, desde un punto de
vista particular, tiene implicancias agradables y es el
concepto de la palabra multimodal que desarrolla la
investigadora argentina Valeria Kelly, colega de Susan
De Angelis y profesora del profesorado, formadora de
docentes.

Valeria se ha dedicado durante muchos afnos a investi-
gar las cuestiones de la alfabetizacion. Ella esta a cargo
de un espacio llamado Practicas del Lenguaje Il, una
materia dentro del plan de estudios de la formacién
docente en la ciudad de Buenos Aires, y en el marco
de estas practicas e investigaciones, ha descubierto lo
siguiente.

Kelly relata la experiencia de un nifo llamado Martin,
de 5 anos, quien intenta escribir la palabra “invierno”
en el pizarrén. Debido a las caracteristicas fonéticas,
Martin debe encontrar un grafema que represente lo
gue esta en el medio de estas dos silabas y que a él le
suena como “nviern”.

Ocurre que la maestra de sala utilizaba el emoticén de
carita feliz para poner en los trabajos del cuaderno. Uti-
lizaba ese emoticon cuando algo estaba bien. El nifio
asocia “bien” y utiliza el emoticén en vez de un grafe-
mMa para representar ese sonido.

Es interesante porque el ejemplo muestra ese proce-
so. En primer lugar, se destaca que las tecnologias,
las practicas y los lenguajes forman parte del mun-
do cotidiano de los ninos, siendo parte de las formas
culturales que ellos adoptan. Ademas, se resalta que
los niRos experimentan procesos de construccidon ac-
tivos, de construccion de sentido y de apropiaciéon de
estos lenguajes multimodales.

Por lo tanto, cuando los niAos ingresan a las aulas, a
las salas con tecnologias, medios y lenguajes es im-
portante considerar estos aspectos, como parte de
los conocimientos previos que traen a los entornos
educativos.

Palabra multimodal

® o
e’

INVIERNO

Martin 5 afos

Ilustracidn del concepto “palabra multimodal”

“En conclusion, en su
investigacion sobre prac-
ticas del lenguaje en
nivel inicial, a profesora e
investigadora Valeria Kelly
encuentra que Martin, de
anos, cruza dos sistemas
semidticos (alfabeto y
emoticones) para escri-
bir la palabra invierno.
Demostrando un proceso
activo de produccion de
sentido y de apropiacion de
la multimodalidad”,
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@or casa ... cOmo estamos

Preocupacion
por tiempo.

No se reconocen
los aprendizajes formales.

egun investigaciones estadouni-

denses que examinaban las prac-

ticas tecnolégicas en el hogar, se
hace referencia a un estudio de hace 10
anos que analizaba las practicas esco-
lares, especificamente en el Kindergar-
ten. Esta investigacién abarcaba desde
los O anos en adelante, incluyendo los
anos de Kindergarten, que, cabe desta-
car, abarca un rango de edad un poco
mayor qgue los jardines de infantes en
Argentina. Nos preguntamos entonces,
¢qué pasa en las escuelas que atienden
a ninos pequenos?, ¢qué le pasa sobre
todo a los educadores con estos feno-
menos, y con estas practicas?
Y lo que ellos encuentran para esos des-
tinatarios, en ese universo que sabemos
gue no es el mismo que el nuestro; en-
cuentran que no se reconocen estos
aprendizajes informales, que les cues-
ta a estas educadoras tomar concien-
cia del aspecto o la dimensién positiva
constructivas que las practicas sociales
aportan, que hay una preocupacion
genuina por el tiempo en pantalla y
gue lo que se despliega en términos
de practicas son propuestas de algun
modo cerradas en si mismas gue tiene
gue ver con el contacto con juegos so-
bre todo comerciales, en las que tam-
poco hay una intervencion o una me-

Propuestas con

juegos comerciales.

No intervencion.

diacion del educador en la interaccion
gue los niAos realizan con las compu-
tadoras. Hay de algun modo como una
confianza extrema en la calidad del
producto, en la potencialidad educa-
tiva que estos productos comerciales
tienen, y no hay mediacién docente.
Esto es un error, porque los ninos pe-
guenos a diferencia de lo que ocurre
con ninos Mmas grandes, necesitan de la
mediacién adulta para poder construir
significado de los sentidos y de los con-
tenidos que las tecnologias digitales les
ofrecen. ¢(Por qué se utiliza la imagen
del espejo? Es para invitar a mirarse en
ese espejo, escuchar e identificar lo que
sucedia alli, qué hacian las maestras
americanas, y comprender qué sucede
con uno Mismo en relacion a esto. Una
de las primeras puertas de entrada a la
Educacion Sexual Integral (ESI) implica
conocer coémo nos afectan los conteni-
dos de la ESI. De manera similar, con las
tecnologias, se plantea que una de las
primeras puertas de entrada es com-
prender como nos afectan, cuales son
nuestras concepciones, preconceptos e
ideas sobre ellas, su valor como recur-
sos para ensefar de manera mas efec-
tiva o como medios para que nuestros
ninos puedan ser protagonistas mas
activos en el mundo en el que viven.
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; DE DONDE VENIMOS?

continuacién, se
sefalan cosas ma-
ravillosas de este

documento curricular,
de alguna manera, este
enfoque es el resultado
de recopilar, organizar y
enmarcar una serie de
practicas, experiencias y
trayectorias que la pro-
vincia ha estado desarro-
lando desde hace unos
anos, con sus distintas
particularidades en cada
una de las regiones. En
el ano 2017, Susan formo
parte de un proyecto lla-

Antecedentes del eje

mado Mitai Digital, que
se centraba en el trabajo

“en el 2018 recién se

con una especie de salas  promulga la Resolucion del

digitales, carritos con ta-
blets, con la intencién de
enriqguecer las practicas
del nivel a través de la
introduccion de tecno-
logias digitales. En ese
contexto, tuvo la opor-
tunidad de participar
en una jornada de inter-
cambio de experiencias
como resultado de este
proceso. Eso fue en el
2017, y miren qué intere-
sante; porque,

— 2020

Consejo Federal N° 343,
que es (a que establece
la creacion de educacion
digital, programacion y
robotica, como Nucleos de
Aprendizajes Prioritarios
-NAP- para todos los nive-
les educativos, incluido el
nivel inicial’,

Disefio Curricular N.I.

— 2019

2018 ——

Resolucion C.F.E. 343/18

2017 ——

Mitai Digital

cion Digital, Programacion y Robodti-

ca esalgo que se ha estado esperan-
do en el nivel inicial desde hace muchos
anos; es un hecho sin precedentes, una
situacidon que marca un hito en la histo-
ria de la educacioén, especialmente en
la educacion digital. Susan De Angelis,
quien ha estado trabajando en el cam-
po educativo del nivel inicial por mas
de 20 anos, destaca que es la primera
vez que se plantea con claridad hacia
donde se deben dirigir los esfuerzos
educativos. Es decir, la promulgacion
de este documento permite respon-
der qué acciones deben tomarse, con
gué objetivos y cuales son los nucleos y
prioridades que las diferentes regiones
del pais deben abordar en el campo de
la educacion digital. Por supuesto, se
tiene en cuenta las particularidades,
necesidades y trayectorias propias de

| a incorporacién del eje de Educa-

Aprender Conectados

las diversas regiones y eso se plasma
en el Disefo Curricular. Es importante
destacar que, a partir de los Nucleos
de Aprendizajes Prioritarios (NAP) del
2018, se implementa el Programa Na-
cional Aprender Conectados, el cual
contribuye a la expansion de estas
practicas incipientes. Estas, se apoyan
en la distribucidon de un Kkit, entre otras
iniciativas, que incluyen contenido, ca-
pacitacién y materiales en la web para
facilitar el desarrollo. Sin embargo, el
aspecto fundamental del programa
radica en la provision de dispositivos
gue permiten llevar a cabo practicas
pedagogicas con tecnologia. Es im-
portante destacar que en el ano 2020,
este grupo de personas logré imple-
mentar estas practicas, lo cual puede
considerarse un logro destacado da-
das las circunstancias complejas que
todos atravesabamos.
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LA CASA COMO LABORATORIO

sta imagen perte-
nece a Francisco

Tonucci, quien en
el marco de distintos
proyectos, propuestas

e ideas para abordar las
necesidades educativas
de la infancia durante la
pandemia mundial y a
través de reuniones con
autoridades nacionales y
charlas especializadas, ha
propuesto la idea de pen-
sar la casa como un labo-
ratorio en este contexto.
Se destaca esta ilustra-
ciébn por su asociaciéon
con uno de los proyectos
y practicas destinados a
abordar y mantener la
continuidad pedagdgica
en un contexto tan in-
cierto. En el marco de las
actividades significativas
gue se llevaron a cabo, es
importante recordar que
existe una serie de docu-
mentos desarrollados en
este sentido y que vale la
pena no olvidar.

Cada situacion compleja
es una oportunidad para
aprender, ¢verdad? Y si
alguien lo sabe, son los
propios educadores de
nivel inicial. El ano 2020,
marcado por la pandemia
y la no presencialidad, se
convirtid en un proceso
de formacién auténtico,
continuo y autogestiona-
do para ellos. Las practicas
gue llevaron a cabo en ese
contexto son dignas de
admiracién, demostrando
una intencionalidad pro-
funda y genuina en llegar
alos niRnosy sostener la es-
cuela en diversos contex-
tos. Utilizaron medios que
habia al alcance y hasta se
hizo uso de la radio para
lograrlo.

Este desarrollo curricular
no parte de cero, sino que
se basa en las experiencias
iniciales del Mitai Digital y
en el experimento con las
tecnologias durante la no
presencialidad.

En el periodo de no presencialidad y en el de hibridez.
¢En qué medida implementaron estas estrategias?

(/) Produccion de contenido digital o sea buscar y enviar videos educativos imagenes enlaces etc.
() Produccion audiovisual hacer propios videos para enviarle a los chicos y chicas.

() Hacer conferencias (los famosos zoom).

() Uso de murales y espacios colaborativos los amados padlets.

() Redes (whatsapp. Facebook, Instagram, Blog).

() Uso de medios masivos, radios barriales, comunitarias, material impreso.

) Otras.
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n este primer en-

cuentro Susan De

Angelis pididé ayuda
a los docentes para co-
nocer las practicas que
ya se han llevado a cabo
y utilizé la herramienta
Menti para que la audien-
cia pueda compartir sus
experiencias. Susan men-
ciona varias practicas,
como la curacion de con-
tenido digital, la produc-
cién audiovisual, el uso de
murales y espacios cola-
borativos, las redes socia-
lesy los medios masivos, y
destaca laimportancia de
la produccion de videos
y del uso de WhatsApp
para llegar a las familias
en situaciones de vulne-
rabilidad social.
Se destaca WhatsApp
porque, como se habia
mencionado, el celular se
ha convertido en la com-
putadora que muchas fa-
milias o configuraciones
familiares tienen a su al-
cance y era ese el modo
de poder llegar a las mis-
mas. En su experiencia,

De Angelis relata que en
los encuentros de forma-
cién en juego con barrios
Yy personas en situacion
de vulnerabilidad social
en los que participd en
2021, se capacitaba a un
grupo de educadoras co-
munitarias. En esos jardi-
nes comunitarios utiliza-
ban con maestria grupos
de WhatsApp. Se planea
profundizar en el dise-
No de propuestas peda-
gogicas que incorporen
tecnologias digitales. Al
término de la consulta
en Menti, se destaca que
las estrategias mas im-
plementadas, segun los
docentes encuestados,
fueron las redes, WhatsA-
pp, Facebook, Instagram
y blogs.

Podemos observar que
contamos con un amplio
capital cultural, numero-
sas experiencias y apren-
dizajes previos. ¢COmMo
vamos a aprovechar todo
esto ahora que hemos re-
gresado a la presenciali-
dad? Lo que se intentara

Conocimiento del ambiente natural, social,

tecnolégico y matematico.

Recordemos que todos los con-

Ambiente socio
cultural y natural

tenidos forman parte del eje de
educacion digital, programacion

y robética, dentro del campo de
experiencias del conocimiento
del ambiente natural, social, tec-
nolégico y matemdtico.

es revalorizar esas expe-
riencias y analizar de qué
manera, con qué proposi-
to y con qué objetivos se
pueden utilizar.

Dice Susan De Angelis
que,

" las practicas cobran sen-

tido en el marco de los con-

textos de aplicacion, cobran
sentido y cobran valor”.

Mas adelante, se desarro-
[lardn estas ideas, tenien-
do en cuenta las particu-
laridades de cada region,
de cada institucién y co-
munidad educativa, de
cada familia y de las con-
figuraciones familiares.

Decimos que aparece
una nueva tendencia ya
gue los celulares estan
siendo resignificados, ad-
quiriendo ahora otro sen-
tido. Por esta razén, es ne-
cesario revisitar cada una
de estas practicas para
reflexionar sobre las con-
tinuidades y los retornos.

Matematica
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LAS TECNOLOGIAS DIGITALES EN EL DISENO CURRICULAR

Enfoque transversal

vy Marcos y documentos
curriculares antecedentes.

 Tecnologias como me-

Como objeto
de estudio propio

® Campo del conocimien-
to emergente.

® Propdsitos y contenidos

dios didacticos.

' Riesgos: caracter
instrumental, enfoque
tecnocratico.

ENFOQUE TRANSVERSAL

usan comenta que hace 20 anos

viene trabajando en el area, y que

lo que se hacia con las tecnologias
digitales en los buenos casos, en las
buenas practicas, en ese entonces, era
gue se trabajaban desde un enfoque
transversal, eso significa que las tecno-
logias y los videos estaban pensados
como recursos educativos. Es decir, se
utilizan las tecnologias siempre para
potenciar el aprendizaje del resto de las
areas curriculares. El caracter instru-
mental implicaba prestar atencidn Uni-
camente a las actividades que se rea-
lizaban con las tecnologias, como por
ejemplo el uso de aplicaciones como
Paint para pintar y dibujar retratos en
el contexto de las artes visuales. Se solia
trabajar con un graficador donde habia
guizads una actividad propedéutica, don-
de se fomentaba la exploracién libre de
la aplicacion, permitiendo a los ninos fa-
miliarizarse con las herramientas dispo-
nibles como pinceles y goma, no con el
objetivo de aprender Paint en si, sino de
lograr una produccion final y desarrollar
los contenidos del area curricular. Sin em-
bargo, al limitar el uso de las tecnologias
Unicamente como herramientas didacti-
cas, se corre el riesgo de pasar por alto sus
caracteristicas propias. Se menciona Paint
especificamente en este ejemplo debido
a su naturaleza como herramienta abierta.
Por otro lado, al utilizar un video, es impor-

©@Riesgos: recontextuali-
zacion forzada sentido
propedéutico.

propios.

Ahora se abordaran con
mayor profundidad cues-
tiones relacionadas con el
abordaje didactico.

tante no solo prestar atencién al contenido
del mismo, sino también a cémo el video
presenta ese contenido. El riesgo de un
enfoque tecnocratico es considerar que
la herramienta por si sola es suficiente, sin
realizar un analisis mas profundo. Este es
el cambio de los Nucleos de Aprendizajes
Prioritarios (NAP) que abrazan este disefio
nuevo, abrazan el campo como un objeto
de estudio propio, que significa atender a
las caracteristicas particularesy reconocer
a estos medios como formas culturales y
poder desplegar propuestas que vayan de
la mano con el resto de los gjes del cam-
po, pero que también atiendan a los mo-
dos particulares que tienen las tecnologias
digitales de acercamos a la cultura actual.
Ademas, Susan De Angelis hace mencion
ComMo riesgos a la recontextualizacion for-
zada y el sentido propedéutico, donde se
utilizan las lonitas para la Robotita con los
numeros y las letras impresas, cuando los
ndmeros no se aprenden asi y las letras
tampoco se aprenden con esas estrate-
gias; por ende destaca la importancia de
los campos de conocimiento emergentes
y las herramientas actuales que nos permi-
ten crear nuestros contenidos y propdsitos
Propios, y que son un avance, una venta-
ja respecto de anos anteriores. El sentido
propedéutico, alude a preparar a los ninos
para el nivel primario, para que después
0 Mas adelante estas actividades del nivel
tengan sentido en si mismo;

‘cuando tenemos que preparar a los nifos para que sean
ciudadanos activos del mundo de hoy".
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Cada uno de los abordajes no
implican practicas
cualitativamente diferentes,
sino un juego de figuras foco
en el trabajo en la sala.

sta imagen ambigua
Epermite observar al

sefor melenudo o
una escena marina. Se
utiliza con el propdsito
de transmitir la idea de
gue las actividades que
se realizaran con los ni-
Aos no son tan diferen-

TIC - EL PUNTO DE PARTIDA

Se inicia por el punto de
partida, abordando el
tema de medios y tecno-
logias digitales, también
se menciona la palabra
TIC en el diseno. En la si-
guiente imagen se pre-
sentan las palabras que
los docentes asocian con
las TIC, utilizando la he-
rramienta Menti para re-
copilar los resultados.

tes. Se habla de activi-
dades que se centren en
el campo y en la educa-
cion digital, funcionan-
do mas como un juego
de figura y fondo. Es de-
cir, no se va a presentar
el enfoque a los nifos di-
ciendo “Hola nifios, esto

es una tablet y vamos a
aprender de esto”, sino
gue se van a mantener
los pilares didacticos del
nivel, como la multita-
rea, el juego, la multi-
culturalidad y la colabo-
racion con las familias,
entre otros aspectos.
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Son 185 las personas que
han participadoy las pala-
bras que se muestran en
mayor tamafno son aque-
llas que recibieron mas
votos entre los participan-
tes. Entre estas palabras
destacan: informacion,

TIC... EN EDUCACION

Nna vez destacado lo

positivo, se aborda-

ran algunas cues-
tiones de mayor profun-
didad. En realidad, esto se
relaciona con el momen-
to en que se elaboro el di-
sefo curricular y se selec-
cionaron las tendencias,
lo cual permitid visualizar
ciertas ideas particula-
res sobre las tecnologias
y los medios. Estas ideas
seran discutidas breve-
mente, ya que algunas
posturas son conocidas,
pero es valioso reconocer-
las. En esta idea concep-
tualmente marcada, se
encuentran las ideas de
los psicologos sociocul-
turales de la teoria socio-
cultural del aprendizaje y
la cognicion. Considera-

tecnologia, comunica-
cion, internet, dispositivos,
innovacién, herramien-

tas, entre otras. La sigla
TIC corresponde a Tecno-
logias de la Informacion
y la Comunicacion. En el
disefo, también se utiliza

TICS para referirse a es-
tas tecnologias digitales
de manera sindbnima. Al
mencionar esto, se hace
referencia a las respues-
tas de los docentes a tra-
vés de Mentiy a la afirma-
cion que indica que...

“llamamos tecnologias digitales a los dispositivos,
aplicaciones y entornos que han sido sometidos a
procesos de digitalizacion (traduccion al “lenguaje
de las computadoras™), asi como a los contenidos
(imdgenes, videos, audios) generados a partir de
ellos y de las practicas sociales y culturales que los
comprenden y forman parte de la cultura digital”.

mos qgue la cognicion es
un proceso situado, por lo
gue resulta conveniente
pensar en las clases como
sistemas de actividad.
Ademas, es beneficioso
considerar a los profeso-
res como disefadores de
experiencias de aprendi-
zaje en las que se debe
contemplar cémo pro-
porcionar espacios para la
colaboracién y la interac-
cion entre los nifos y los
medios tecnoldgicos.

Especificamente en re-
lacion a las TICs, existen
dos corrientes tedricas a
las que llegamos, repre-
sentadas por los autores
David Buckingham, pro-
veniente de la educacion
audiovisual y mediatica,
autor del libro “Aprendiza-

jeinfantil en la era digital”,
y Nicholas C. Burbules,
conocido por su obra “El
didlogo en la ensefanza”.
Sin embargo, no nos cen-
traremos en este ultimo
libro, ya que estos auto-
res, junto con Thomas Ca-
llister, escribieron un libro
titulado “Riesgos y pro-
mesas de las nuevas tec-
nologias en educacion”, el
cual es fundamental. En
esta obra, los autores se-
fAalan que las tecnologias
no son neutras. Cuando
se refieren a la tecnologia,
no se limitan a la com-
putadora, ya que esta no
tiene una ideologia pro-
pia. Por tanto, al hablar
de tecnologia, se refieren
al conjunto de artefac-
tos, medios, contenidos y
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practicas que conforman
las TIC. Las tecnologias
no son neutrales, como
se evidencia en el caso
previamente menciona-
do en el que las aplicacio-
nes se presentan como
“educativas”. En este es-
cenario, nos encontramos
con una aplicaciéon que
se autodenomina educa-
tiva, lo que revela que su
creador tiene una con-
cepcion particular sobre
el sujeto que aprende y
la forma en que este pro-
ceso se lleva a cabo, jus-
tificando asi su caracter
educativo. De esta mane-
ra, las tecnologias no son
neutras, portan valores,
ideologias, entre otros as-
pectos. Es fundamental
prestar atencion a estas
diferencias, ya que no es
lo mismo la serie “Doctora
Juguetes” que la progra-
macion cultural del canal
“Pakapaka”, por ejemplo.
Al observar los modos de
representacion, es posi-
ble notar la presencia de
diversas variantes dialec-
tales que reflejan la diver-
sidad de todo el pais, asi
como la representacion
de diferentes colores, ac-
tores sociales y la presen-
cia destacada de figuras
adultas, entre otros ele-
mentos. En la sociedad
actual, se observa que las
personas tienen una re-
lacion muy estrecha con
la tecnologia. Se plantea
gue al utilizar una tecno-
logia, en realidad es la tec-
nologia la que nos utiliza a

nosotros. Actualmente, se
pueden identificar varios
fendmenos que ejemplifi-
can esta dinamica, como
el fendmeno del Big Data.
Al realizar busquedas en
plataformas como You-
Tube, Facebook u otras
aplicaciones, inmediata-
mente comienzan a apa-
recer sugerencias. Esto
se debe a la existencia de
programas informaticos
avanzados qgue analizan
nuestros comportamien-
tos en linea, como los clics
gue realizamos, para ofre-
cernos recomendaciones
personalizadas. El obje-
tivo de estos algoritmos
sofisticados es mejorar
nuestra experiencia como
usuarios. La tecnologia
actual se caracteriza por
ser cada vez mas amiga-
ble y facilitar la busqueda
de informacion deseada.
Esta expansion de posibi-
lidades conlleva a la apa-
ricion de fendmenos adi-
cionales, como la burbuja
de informacién, aunque
en este momento no es
relevante profundizar en
este concepto.

Hay un proceso de media-
ciény hoy hay una mirada
muy fuerte respecto a los
materiales, que sean in-
terculturales, que tengan
perspectivas de género,
gue sean inclusivos; y por
ello hay miradas y preo-
cupaciones renovadas.
Segun el educador David
Buckingham, las tecno-
logias representan entor-
nos potenciales de cola-

boracién, principalmente
por las practicas sociales

gue habilitan.
Son potenciales, porque
gana concrecidon esta

potencialidad con la pro-
puesta pedagdgica, es
decir con la herramienta
colaborativa que puede
ser por ejemplo un mural
colaborativo, un Padlet.
Podemos utilizar esta he-
rramienta para hacer una
presentacion de cada do-
cente, hacer aportes o
construir un album o un
libro con anécdotas fami-
liares y es un Padlet, pero
lo que estamos hacien-
do es dotar de sentido a
la herramienta y a través
de la intervencién docen-
te, a través de la consigna
creativa incorporada invi-
tar a las familias, a los ni-
Aos y las niRas a generar
algo que va a ser mas que
la suma de las partes, y es
un Padlet que lo pueden
usar en cualquier area.
Asimismo, resulta recon-
fortante saber que las
maestras de nivel inicial
son expertas en creativi-
dad, capaces de descubrir
y aprovechar al maximo
las herramientas dispo-
nibles para enriquecer el
proceso educativo.
También son formas cul-
turales esto es lo que dice
Buckingham, son parte
de la cultura y la cultura
qgue ellos consumen y por
lo tanto es muy importan-
te que podamos hacerlos
participes de esos proce-
sos de produccion.
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; QUE BUSCAMOS?

Propésitos de Educacién Digital

Llegamos a los propésitos: ; Qué busca-
mMos?, esto nos lleva a los propdsitos de
todo el disefo curricular para nivel inicial.

El primer propdsito dice habilitar

experiencia de educacion digital

que situen a los ninos como pro-
tagonistas en pos de la construccién
de su identidad como productores de
contenidos digitales, adecuados a su
edad y a partir de la manipulacién de
los recursos digitales a su alcance.
¢Qué significa que los nihos sean los
protagonistas? Por ejemplo, si planea-
mos una salida educativa y decidimos
grabar a los nifos, el protagonismo del
gue hablamos trasciende el mero hecho
de filmarlos en esa situaciéon. Que los ni-
Aos sean protagonistas, este concepto
de protagonismo infantil lo asociamos
a lo que en psicologia social se llama
o ese es el concepto de participacion
real y que la diferencia de participacion
simbdlica. La participacion simbdlica se
da en los procesos sociales cuando los
individuos, dentro de organizaciones,
son invitados a participar en la toma de
decisiones de forma aparente, como si
realmente tuvieran un rol decisivo en el
proceso. En realidad, sus conocimientos
y las decisiones grupales no son toma-
dos en consideracion de manera efec-
tiva. Justamente la participacion real lo
gue implica es involucrar a los sujetos
en este caso a los ninos en la toma de
decisiones sobre las propias experien-
cias pedagodgicas o sobre las propias ex-
periencias a las que los llamamos a par-
ticipar. El desafio es realmente que los
NiNos sean protagonistas de estos pro-
piOS procesos.

Por ejemplo, la foto de la derecha es de
un proyecto que llevd adelante la cole-
ga CAROLINA BENSABAT, que trabaja
como formadora de docentes en ciudad
de Buenos Aires y en este proyecto tenia
un recorte vinculado con el fondo del
mar, y laimagen en realidad es del cierre
del proyecto que involucraba o invitaba
a los chicos a participar de un escenario,
de un escenario ludico del fondo el mar.
En ese escenario, los nifos también ha-
bian contribuido a la creacién de parte
de los materiales de manipulacion. En el
contexto de ese proyecto, los nifos lleva-
ron a cabo una practica de produccién
gue consistia en realizar entrevistas mu-
tuamente. Durante el proceso de inves-
tigacion, investigaron sobre los anima-
les y trajeron peces de sus hogares para
su manipulacién y para que formaran
parte del escenario. Ademas, se llevaron
a cabo procesos de produccidon digital.
Este es un ejemplo de las actividades
realizadas.
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Disefar propuestas innovadoras

potentes y significativas a partir

de la incorporaciéon de tecnolo-
gias digitales propias de la cultura di-
gital actual. Se mantiene la idea de la
innovacion, la potencia y la significativi-
dad, destacando la importancia de que
estos conceptos son contextuados, es
decir, puede ser que en ciertos lugares
y/o para determinados grupos de niflos
especificos, la produccién audiovisual
sea algo innovador o no. Se plantea la
pregunta sobre qué significa realmente
innovar, la innovacién no estd necesaria-
mente ligada a la sofisticacion de los re-
cursos tecnoldgicos utilizados, como se
menciona en el texto. En cambio, se re-
laciona con la capacidad de generar una
propuesta de valor que enriquezcay sea
reconocida en una comunidad determi-
nada. Esta propuesta debe ser novedo-
say, sobre todo, aportar significatividad
de manera reconocible. Por ejemplo, si
se emplea la robdtica para ensefar las
letras, simplemente colocar la robotita
en una alfombra no constituye una pro-
puesta innovadora ni una estrategia efi-
caz, como se ha explicado anteriormen-
te. Es fundamental que la propuesta sea
significativa y efectiva en términos de
ensefanza, valorando y enriqueciendo
el proceso educativo. La significatividad

Al tercer propdsito de la educacion
3digita|, son nueve: pero este es fun-

damental, promover la adquisicion
de habitos de cuidado de si mismos y
de los otros en redes sociales y entor-
nos digitales, asi como la creacién y
respeto de pautas de uso de dispositi-
vos y contenidos compartidos.
En la reflexidon sobre el tema del respeto,
se plantea la importancia de establecer
pautas para el cuidado de los equipos
tecnologicos, especialmente al conside-
rar su valor econémicoy la necesidad de
compartirlos. A lo largo de la historia del
nivel, la tecnologia digital ha sido com-
partida y esto se reflejaba en la elabo-
racion de reglamentos en la sala, con el
objetivo de establecer normas consen-
suadas. Asimismo, se promueve el uso
de la escritura como herramienta me-

de las propuestas educativas puede ser
abordada desde distintos enfoques. Por
un lado, pueden ser significativas en el
sentido Ausubeliano, es decir, ayudando
a los ninos a comprender mejor algun
aspecto del mundo. También pueden
ser consideradas significativas si los ni-
Aos las perciben como tales. Ademas,
la significatividad social juega un papel
importante al relacionar las propuestas
con aspectos comunitarios, familiares,
entre otros. Se trata de pensar en pro-
puestas que aborden la divulgacion de
problemas identificados a nivel comu-
nitario, o que se centren en la creacion
de producciones audiovisuales con te-
maticas que fomenten la concienciay el
cuidado de cuestiones como los Esteros
del Ibera, por ejemplo.
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diatizada en este proceso de construc-
cion y divulgacion de las normas acor-
dadas. Actualmente, de manera mas
profunda y con un sentido mas profun-
do, se trata de la capacidad de brindar
a los ninos las competencias necesarias

Otro propdsito mas, favorecer ex-
4periencias para la interacciéon y

el uso auténomo de dispositivos,
aplicaciones y entornos disponibles
en el jardin, esto tiene que ver con la
autonomia que es comuUn como eje, es
como un rasgo prioritario en el nivel
inicial. La autonomia siempre tiene un
sentido relativo y se concibe desde una
perspectiva progresiva. En los primeros
encuentros, y dependiendo de las eda-
des, se debe considerar este concepto
de manera contextualizada para cada
grupo. El objetivo principal es que los ni-
Aos puedan utilizar de forma auténoma
los recursos, ya que esta es la forma en
gue mejor aprenden. Esto implica mas
gue simplemente decirles a los nifios
que utilicen los recursos disponibles,
como un carrito, sino que se debe ges-
tionar la autonomia infantil de manera
adecuada.
Por ejemplo, en una experiencia en la
gue Susan participo, se ensenaba a los
niNos a encender unas tabletas llama-
das TABI que requerian un procedimien-
to especifico. En sus primeros contactos
con el recurso, la maestra les mostraba
cémoiniciar las TABIs, lo cual se conside-
ré una practica positiva, para ir retirando
lentamente la ayuda al crecer las habili-
dades auténomas de los chicos. Es fun-
damental ensefar el uso de los recursos,
ya que a veces, entre el uso autbnomo
constructivismo mal entendido, se pue-

para protegerse y cuidarse en el entorno
de las redes.Es decir, cuidarse y cuidar a
los otros; y ahi tenemos como dos temas;
la posibilidad de evitar el grooming, esas
practicas de los adultos intentando con-
tactarse con ninos;y el ciber bullying.

de perder de vista el objetivo principal.
La idea es brindar el apoyo necesario, el
andamiaje adecuado, para que los ninos
puedan superar los obstaculos que se les
presenten en un momento dado, siempre
con el enfoque en fomentar su autonomia.
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El propdsito siguiente se vincula

con planificar propuestas ludicas

que permitan el desarrollo pro-
gresivo del pensamiento computacio-
nal mediante la programacién y la ro-
bética. El pensamiento computacional
se define como un modo particular de
resolver problemas mediante la aplica-
cion de algoritmos, descubrirlos y apli-
carlos. Estos conceptos, en realidad, se
traducen en practicas estrechamente
relacionadas. La programacién implica
descubrir, identificar y escribir una se-
cuencia de instrucciones que permiten
el movimiento de un objeto de un lugar
a otro. Por otro lado, la robdtica se cen-
tra en el uso de robots, que pueden ser
entidades fisicas o virtuales y en la iden-
tificacion de qué es un robot y qué fun-
ciones puede desempenar.
Cuando se trabaja con ninos, el enfoque
suele ser en entidades fisicas que son
sensibles a su entorno y pueden ser ma-
nipuladas. Este es el punto de partida,
especialmente en las etapas iniciales,
para introducir conceptos relacionados
con robots y robdtica. Estos tres proce-
sos estan estrechamente interrelacio-
nados, especialmente en el Nivel Inicial
gue tiene como marco al juego.
Es importante destacar que el pensa-
miento computacional es una forma es-

Involucrar a los nifios en propues-

tas de produccion de contenidos

multimediales para la expresién
de ideas propias y compartidas en fun-
cion de intereses comunes y/o resolu-
cion de problematicas comunitarias.
En este propdsito se hace hincapie en lo
audiovisual debido a que actualmente
surge una perspectiva interesante que
antes no se tenia en cuenta. Esto tam-
bién refleja otra dimension que se expe-
rimenta con este eje. Los avances tec-
noldgicos estan poniendo a disposicion
cada vez m3as, herramientas nuevas. Por
lo tanto, en ultima instancia, las herra-
mientas deben ir después de lo que se
desea lograr. Se puede mencionar la

pecifica de abordar problemas que no
siempre depende de la conectividad o la
robdtica. Estas habilidades para resolver
problemas pueden practicarse utilizan-
do otros recursos, como las actividades
de programacion sin necesidad de estar
conectado a dispositivos electrénicos.

posibilidad de generar Podcast, una he-
rramienta sumamente interesante que
sirve para trabajar en este propdsito.
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cion digital es organizar los esce-

narios e instalaciones artisticas y
ludicas para generar experiencias es-
téticas en sus actores participantes.
Aqui se puede observar una fotografia
de un escenario de piratas que fue crea-
do por unas alumnas en el marco de
sus practicas del taller 4, con la aseso-
ria de de Angelis. El desafio al pensar en
un escenario en términos de educacion
digital no solo radica en considerar los
recursos digitales, sino también en pen-
sar en aquellos recursos que permiten
explorar los usos de la luz y de la mu-
sica. se deben generar procesos en los
cuales los ninos pueden participar en
la creacion y modificacion de dicho es-
cenario. Por ejemplo, en otro escenario,
algunas alumnas crearon un ambiente
de la sabana donde los niflos tenian ac-
ceso a una tablet para afnadir sonidos de

I7EI séptimo propdsito de la educa-

Posibilitar nuevos canales, dina-

micas y espacios de comunica-

cion y encuentro entre el jardin
y la comunidad, mediados por tecno-
logias digitales. Es facil de entendery
se trata de pensar la tecnologia como
espacio de encuentro y comunicacion;
y en el ano 2020 se ha tenido la posibi-
lidad de explorar y desarrollar practicas
gue se orientan claramente al cumpli-
miento de este propdsito.

El dltimo propdsito es promover

experiencias de educacion digital

que involucren la participacién de
las familias a fin de extender las accio-
nes formativas del jardin acompafian-
dolas en la crianza y el cuidado digital
del niflo. Se debe ser educador y des-
plegar propuestas de educacion digital
hacia las familias, tomando en cuenta
los rasgos culturales identificados an-
teriormente. Es importante transmitir a
los padres la importancia de la concien-
cia sobre cuestiones como los derechos
de imagen, los riesgos de la navegacion,
la sobreexposicidny la promocién de ex-
periencias positivas. Esto implica ofrecer
la posibilidad de vivir experiencias ricas

animales, permitiendo asi que los nifnos
contribuyan a la ambientacién. Estos
escenarios, con sus particularidades y
diferencias, representan diferentes for-
mas de habitar el espacio cotidiano, que
los docentes organizan principalmente
para promover el juego.

y creativas, asi como brindar acciones
formativas como talleres de divulgacion.
En la siguiente imagen del distrito es-
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colar 7, se lleva a cabo un ejemplo de
estas iniciativas, donde se invita a las
familias a participar en lo que se cono-
ce como “Scratch Day”. Se trata de la
oportunidad de colaborar con los ninos

;COMO LO HAREMO0S?

Programacion

Pensamiento
computacional

e establecid que exis-
Sten cuatro ejes de

contenido, los cuales
son el pensamiento com-
putacional, la programa-
cion y la robdtica, sobre
los cuales ya se ha habla-
do, constituyendo asi tres
de los ejes. El cuarto eje se
refiere a la educacion di-
gital. La educacion digital,

de alguna manera, abar-
ca casi todos los aspectos

en los que se ha estado
trabajando y consiste en
proporcionar  oportuni-
dades de alfabetizacion
digital para que los ni-
nos puedan aprovechar
las posibilidades que les
brinda el contexto actual.
Al buscar ejemplos de
investigaciones y experi-
mentos, Susan menciona
gue encontrd un cuasiex-
perimento que incluye

en diferentes niveles para crear juegos
y programas utilizando la plataforma
Scratch. El programa Scratch es un sof-
tware para estimular el desarrollo de la
programacion.

Robética

Educacion digital

un pre test, un pos test y
tres grupos: el grupo de
control, el grupo experi-
mental que recibe las va-
riables y el grupo que no
recibe dichas variables. Se
compard a un grupo de
niRos interactuando con
un recurso digital solos
y de manera auténoma,
tambien trabajando el
mismo contenido sin re-
cursos digital y con la in-
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tervencién de la maestra;
y el otro grupo trabajando
el mismo contenido con
el recurso digital e inclu-
yendo la mediacion de la
maestra. En el post test,
¢Qqué grupo crees que ob-
tuvo mejores resultados

o aprendié mas? jExac-
to, el grupo que combi-
nd ambas metodologias!
Por eso, a Susan le gusta
[lamarlo el “dream team”,
el equipo de oro, la com-
binacion sofiada que po-
tencia la tecnologia edu-

cativa como un material
valioso y una propuesta
pedagdgica efectiva.

Es decir, hacer una buena
propuesta en la que ade-
mas el maestro interviene
activamente.

EL BUEN MATERIAL

0s buenos materiales digitales de-
I_ben cumplir las generalidades de la

ley para todos los materiales educati-
VOS, a saber: no contener estereotipos de
raza, etnia, capacidad o género, promo-
ver la interculturalidad, ser respetuoso
de derechos. Ademas, Susan comparte
algunos de los rasgos que ella encontrd
en su tesis cuando hizo el trabajo sobre
secuencias ludicas del juego dramatico,
gue fue un eje de la tesis y el otro fue el
despliegue de un libro de cuentos inte-
ractivos que buscaba que los chicos es-
timulen el reconocimiento de los aspec-
tos ludicos del lenguaje y desarrollen su
conciencia fonolégica. Entonces lo que
encontréy en funcién también de su ex-
periencia es que un buen material es di-
dacticamente poroso; que en términos
generales es un material que se adecua
en términos tematicos, pero también en
términos de posicionamiento didactico
respecto de los temas que trata. Es decir
no sélo es bueno porque trabaja el tema
sino porgque permite trabajarlo desde

 Porosidad diddctica
 Desambigtacion

« Fertilidad ludica

nteracciones cognitivas y sociales

()
W/

J

eto cognitivo creciente

R
Retroalimentacion

(
p\
(D
A\4

la perspectiva didactica que tenemos
respecto al tema. Esto se ve muy clara-
mente, por oposicion, en los materiales
cerrados sobre todo en los que inten-
tan trabajar con cuestiones de letras del
lenguaje, etcétera. Las propuestas de
Espafa, por ejemplo, son recibidas con
expresiones como “u v doble” en lugar
de la letra "W", y vienen escritas en letra
minuscula de imprenta y de ese modo
no se trabaja aqui.

La oradora destaca la importancia de
contar con materiales claros y sin ambi-
gUedades y expresa su preferencia por
que estos tengan una marca regional
y reflejen la identidad del grupo. Esto
permite que los ninos se sientan iden-
tificados y motivados, ya que los mate-
riales incluirian sus nombres y fotos que
son compartidos entre ellos. Se propone
crear materiales personalizados para el
aula, donde los nifnos se vean reflejados,
que porten las marcas de los sujetos que
los van a usar, incrementando lo que
Susan denomina “fertilidad ludica”. El
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desafio es generar materiales que esti-
mulen verdaderamente el juego, en vez
de actividades meramente ludeiformes
o directamente actividad de no juego.

Ahora, centrémonos en el tipo de inte-
raccion que el material propone al nifo,
a la nina, a la persona o al usuario. ;Qué
se espera de ellos? ;Qué les esta pi-
diendo? Es aqui donde entra en juego
la interaccién cognitiva, que busca esti-
mular el pensamiento. ¢Es solo tocar y
ya estd? Puede ser que si, pero si resul-
ta divertido para los ninos, entonces es
efectivo y valido. Estas son dimensiones
a tener en cuenta, aunque no son las
Unicas a considerar. /Ese material me
permite que los chicos puedan jugar
de a dos?, ¢;qué puedan trabajar dos?
Segun su experiencia expresa que en el
marco de la investigacion realizada para
su tesis, se observd que las maestras se
preocupaban por garantizar que cada
NiNo tuviera acceso a un dispositivo. Se
estableciéo hace muchos afos que, en
ese contexto, la mejor proporcidon no
es de uno a uno, sino de al menos dos
ninos compartiendo un recurso. ¢Por
qué? Porgque al compartir un recurso,
ya sea una tablet u otro dispositivo, se
transforma la dindmica de actividades
como dibujar, tomar fotos o jugar, lo que
(de no compartir) seria un problema in-
dividual, en la actividad compartida se
convierte en un desafio que requiere
una solucién conjunta. Cuando los ni-

LA BUENA PROPUESTA

(L
Y/

Diseno creativo y significativo,

S\
J

D)

> Abordaje integrado.

Aos se encuentran en esta situacion, in-
teractlan entre ellos, utilizando formas
prelinguisticas del lenguaje como ono-
matopeyas y apoyandose mutuamente
para resolver problemas, lo que enri-
quece significativamente la experiencia
educativa. En su investigacion en parti-
cular, resultd interesante el enfoque del
juego planteado, que alternaba entre
un relato y una actividad, generando asi
un ciclo de narrativa y accion. Tenia una
narrativa potente y las actividades no
estaban secuenciadas, es decir el usua-
rio podia ir y venir en el juego pero sin
embargo los chicos vivian estas activi-
dades como niveles y se decian unos a
otros "ya llegaste a este nivel, ya llegaste
a el otro nivel”; y es sUper interesantes,
porgue eso tiene que ver con las prac-
ticas sociales sobre los videojuegos que
ya traian los nenes de 5 anos; ya saben
gue es un videojuego, que tiene niveles
Yy que se gana completando todos los ni-
veles. Esto es beneficioso, ya que segun
los investigadores, la competencia es un
gran motivador, aungue nuestro objeti-
vo es fomentar la colaboraciéon entre los
ninos, como también observd Susan en
sus investigaciones. Por supuesto, si se
trata de una propuesta estructurada, el
desafio radica en que lo cognitivo siga
evolucionando, evitando la monotonia
y ofreciendo oportunidades de retroali-
mentacion, adaptadas al tipo de mate-
rial utilizado.

> Promueve [ produccion creativa, a expresion infantil, la identidad, (a sequridad y el juego.

« Combina juego (libre), actividades ludiformes y propuestas de no juego.
v Admite secuenciacion y ensenanza del uso.
> Provee andamios cognitivos, sociales y técnicos.
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¢Qué es una buena pro-
puesta? Para Susan la
buena propuesta tiene
los siguientes rasgos.

(v, Son disefios creativos
y significativos, esto les
sale facil porque cuando
las maestras conocen vy
dominan las herramien-
tas hacen cosas maravi-
llosas.

v Promueve la produc-
cion creativa, la expre-
siéninfantil, laidentidad,
la seguridad y el juego.

De Angelis lo considera
y también hay para leer
otros marcos gque hablan
de practicas apropiadas
para el desarrollo; y todos
coinciden en este aspec-
to. Las buenas propuestas
son las que facilitan la ex-
presion, la producciéony el
juego.

(v, Abordaje integrado,
nos referimos a propues-
tas de mas largo plazo,
por lo menos una secuen-
cia, una unidad o proyec-

to,ya que estos jamasem-
piezan y terminan con la
actividad y con el recurso;
sino que la propuesta con
las tecnologias es parte
de secuencias mas largas
gue incorporan materia-
les concretos.

(v, Combina juego (libre),
actividades ludiformes y
propuestas de no juego.
(v) Admite secuenciacion
y ensefnanza del uso que
ya se.

Finalizando la jornada Susan De Angelis comparte los siguientes enlaces y herramientas para

utilizar, donde hay contenido y €S un espacio para compartir experiencias y conocimientos.

Formulario, Educacion digital inicial en tiempos de hi-
bridez educativa. Encuesta a educadores (google.com)

Padlet, Abrir la puerta hacia la
Educacidn Digital (padlet.com)
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SEGUNDO
~NCUENT
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CICLOD

| primer encuentro en el ciclo de
Eformacién tuvo diferentes mo-

mentos de la mano de Susan De
Angelis. En primer lugar, se abordd un
conjunto de tendencias culturales y co-
municacionales que tienen impacto en
los procesos de subjetivacion infantil ac-
tual, fundamentando de esta manera la
introduccion del eje educacion digital,
programacion y robodtica en el diseno
curricular de nivel inicial de la provincia
de Corrientes.
Ademads, se recuperaron experiencias
de la region desplegadas antes y du-
rante de la no-presencialidad del 2020 y
de la bimodalidad y presencialidad del
2021. Se abordd también la compren-
sion de los propdsitos formativos del eje
gue tan claramente nos ha explicado
Susany que cobran sentido en este con-
texto descripto. Y al final del encuentro
se presentaron algunas lineas de traba-
jo susceptibles de inspirar el disefio de
practicas pedagdgicas en el eje educa-
cion digital, programacion y robdtica del
campo de experiencia del conocimien-
to del ambiente que presenta nuestro
disefio curricular 2020 del nivel inicial.
Ademas, Susan proporciond una amplia
gama de herramientas para enriquecer

CONTINUIDADES

Experiencias previas

A partir de lo escuchado en este
encuentro ... consideras que estabas
realizando propuestas de educacion digital.

-0

DEL
RMACION

las practicas de nuestros docentes, ba-
sandose en sus conocimientos y habili-
dades en educacion digital.

En este segundo encuentro explorara
especificamente la propuesta de conte-
nidos correspondiente al eje de educa-
cion digital. En esta instancia curricular
se organizan competencias y saberes
vinculados con la capitalizacion digital
de los ninos y las ninas de este nivel. Y
es por eso que este abordaje se va a rea-
lizar a través de propuestas tipo y de ex-
ploracion, de explicacion, y de recursos
digitales para poder nutrir la imagina-
cion de los educadores participantes.
También se exploraran en este segundo
encuentro la propuesta de contenidos
correspondiente al eje de educacion di-
gital. En esta instancia curricular se or-
ganizan competencias y saberes vincu-
lados con la capitalizacion digital de los
ninos y las ninas de este nivel.

Esta es la segunda jornada de un desa-
rrollo de apropiacion del diseno curricular
que cuenta nuevamente con la excelente
capacitadora Susan De Angelis.

‘ Solo la utilizacion de

‘ Muy poco
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Se observa que casi el 70% de las per-
sonas que participaron en la primera
encuesta considera que las practicas
gue venian realizando pueden ser cla-
sificadas como propuestas de edu-
cacion digital. Estas percepciones y
suposiciones se ven confirmadas de
alguna manera, aunque con los Iimi-

Grado de relacion experiencias propositos

tes asociados al numero de personas
gque completaron la encuesta. Este
primer punto de partida puede servir
como base para avanzar en los proce-
sos de innovaciony en el desarrollo de
nuevas competencias que se preten-
de que se adquieran a través de estas
propuestas de formacion.

En relacion con propositos: ;en cudl de los propositos del
diseno crees que se pondria encuadrar [as experiencias

que ya realizaste o venis realizando?

Habilitar experiencia de educacion
Disefar propuesta innovadora
Promover la adquisicién de habilidades
Favorecer experiencia para la ...
Planificacion de propuestas ludicas...
Involucrar a los nifos en propuestas...
Organizar escenarios de instalacion...
Posibilitar nuevos canales ...

Promover experiencia de educacion...

En el encuentro anterior se planteaba la
hipdtesis de que algunos de los propo-
sitos quedarian vacantes. Sin embargo,
este no fue el caso, ya que el resultado
del procesamiento de la encuesta reve-
la que las respuestas otorgadas por los
docentes indican lo contrario. De algu-
na manera, las actividades en las que
estaban trabajando o las experiencias
gue estaban llevando a cabo podrian
alinearse con algunos de los propdsitos

FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS

5(13,5%)

12 (32,4%)
15 (40,5%)
81(21,6 %)
11 (29,7%)

10 (27%)

7(18,9%])

14.(37,8%)

del nivel, lo que facilita la posibilidad de
considerar, posteriormente a esta ca-
pacitaciéon en particular, procesos de
trabajo compartido y socializacion de
estas experiencias. Esto permitiria pro-
mover el mutuo enrigquecimiento, evitar
la pérdida de conocimiento y, en ultima
instancia, ampliar las oportunidades de
trabajo y aprendizaje de los nifos en el
ambito de la educacion digital, la pro-
gramaciony la robdtica.

Continuamos con el trabajo enfocado en los contenidos y en los modos
de abordaje de esos contenidos del campo de la educacion digital, (a

programacion y a robotica.
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PILARES DIDACTICOS

Y para poder abordar, o para poder avanzar en estas cuestiones que nos
preocupan recordemos este marco mas general que tienen en el diseno
como aspectos clave para (a planificacion didactica y para el disefio y
que, por ejemplo, Claudia Soto y Rosa Violante [laman los pilares didac-

ticos del nivel inicial.

Ppio. Globalizador

Mediacién cultural

Multitarea

Articulacion familiar

stos pilares didac-
E ticos representan

la esencia de coémo
se vive la ensefanza en
la educacioén inicial, para
expresarlo de manera
mas contundente. Y este
modo se debe sostener
cuando se piensan pro-
puestas con tecnologia.
En este sentido se reinvin-
dicalacentralidad del jue-
go, es decir la necesidad
de hacer que las propues-
tas de educacion digital,
programacion y robdtica
se entrelacen con las pro-
puestas ludicas. Se pue-
de también pensar en el
juego en este caso como
una estrategia metodo-
l6gica que nos conduzca
al abordaje de estos con-
tenidos mas alla de todas
las funciones que cumple
el juego en el nivel inicial
y que ademas, el juego en
el nivel inicial es también
un objeto de ensefanza
en si, es decir, los juegos
son practicas sociales,

/)
WA

/

Escenarios

Juego

practicas culturales que
se ensefan y también se
aprenden; por ende esta
descrito asi en el diseno.
Del mismo modo, se pue-
de pensar las propuestas
de trabajo con los chicos
a partir de experiencias
directas y de situaciones
problematicas. Las expe-
riencias directas la llama-
mos también visitas di-
dacticas, y tienen que ver
con la posibilidad de una
aproximacioéon vivencial a
los determinados recor-
tes que Quizds se estén
eligiendo para trabajar
en el marco de unidades
didacticasy con la proble-
matizacion, la resolucidn
de situaciones problema-
ticas llevara o conducira
al trabajo en proyectos.

Otro aspecto central esta
relacionado con los es-
cenarios. Pensar la ense-
nanza a nivel de la organi-
zacion de escenarios por
los que atraviesa la expe-
riencia infantil. Al hablar

Experienciay

Situaciones problematicas

Habitos y rutinas

de experiencias nos refe-
rimos a las vivencias que
pueden impactar la iden-
tidad y subjetividad de
los ninos. Es decir, las ex-
periencias nos atraviesan
y transforman de algun
modo. Y en este sentido,
mas alla de un pilar di-
dactico como estrategia
también metodoldgica,
es pensar la posibilidad
de organizar escenarios
ludicos con el aporte de
las tecnologias digitales.

Por supuesto, es valiosa la
multitarea, la posibilidad
de organizar grupos de
niNos a través de propues-
tas que se desarrollen de
manera simultanea, per-
mitiendo a los ninos ele-
gir y rotar. La libertad en
la educacién es crucial,
ya que la posibilidad de
eleccion no solo enrique-
ce el juego, sino también
la forma en que se experi-
menta la ensenanza en el
nivel inicial. Otro pilar es
el principio globalizador
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y articulador que rige el
modo de pensar el abor-
daje de los contenidos en
el nivel, es decir, en aten-
cioén a los modos en que
los nifos se apropian del
mundo cotidiano, que
es un mundo complejo
y multideterminado. En
el nivel inicial no se en-
sefan disciplinas como
geografia o historia, para
decirlo de forma sencilla.
Se cuenta con un campo
de experiencia que faci-
lita y promueve la apro-
piacién activa por parte
del nino de los objetos de
conocimiento de su en-
torno. En este contexto
se consideran propuestas
gue, a través de diversos

enfoques o métodos de
organizacion de la ense-
Aanza, permiten respetar
la complejidad inheren-
te al mundo social y ha-
cerla accesible para los
niNos. A veces cuando se
ensena o explica a pro-
fesores u otras personas
gue no pertenecen al ni-
vel inicial, a menudo se
les comenta que la forma
de ensehar matematicas
Nno consiste en presentar
los conceptos de mane-
ra aislada, como simple-
mente diciendo “este es
el uno, este es el dos”, o
indicando simplemente
“asi se escribe, asi se lla-
ma", se hace a través del
juego por ejemplo, o en

el marco de situaciones
en donde se puede reco-
nocer el ndmero; ;cual es
el NUmero?, ;ddnde estdn
0 dénde hay numeros en
esta escena o situacion?.
Se utilizan situaciones del
entorno social circundan-
te mientras se aprenden
y exploran otros aspectos.
Por ejemplo, en una si-
mulacion de supermerca-
do, se plantean preguntas
como: (Qué tecnologia se
utiliza en un supermerca-
do? ;Qué funciones des-
empefnan las cajeras? Tra-
yendo al presente estas
cuestiones que sabemos,
¢como podemos pensar el
lugar de las tecnologias?

EL LUGAR DE LAS TECNOLOGIAS |

1) Planteamiento

2) Eleccion de la estructura

n el primer encuentro se discutio

la importancia de considerar la tec-

nologia en términos de como se
integra en las propuestas educativas, ya
sea como figura o como fondo. Es fun-
damental poder abordar las tecnologias
digitales y los contenidos especificos de
manera integral, de modo que puedan
enriquecer la ensefanza de otros cam-
pos de conocimiento.
En este sentido, se considera que siem-
pre existe un punto de partida, al que
se denomina planteamiento. Este pue-
de consistir en la identificacion de una
situacion problematica o en la formu-
lacion de un proyecto. Es fundamental
observar detenidamente al grupo, iden-
tificar sus necesidades, determinar qué
conocimientos les falta adquirir o com-
prender, asi como identificar cualquier
problema mas amplio que puedan es-
tar atravesando. También es importante
prestar atencion a aspectos que puedan
estar preocupando a los nifos, como

situaciones familiares o contextos mas
amplios. Se considera en un sentido
mas general, esta etapa como un proce-
so de diagndstico, que implica evaluar
tanto al grupo como a las circunstan-
cias. A esto se suma la intencionalidad
del docente al realizar una primera se-
leccion, teniendo en mente diversas es-
tructuras didacticas de trabajo, como
proyectos, unidades o secuencias.

Pero en términos generales se consi-
deran las unidades didacticas como
representaciones fragmentadas de la
realidad, mientras que los proyectos se
conciben como estructuras que se ori-
ginan a partir de una situacién con el
objetivo de obtener un producto espe-
cifico. Por esta razon, resulta especial-
mente interesante explorar los proyec-
tos de educacién audiovisual, ya que
estan estrechamente relacionadosy, en
ocasiones, el video final resultante de
un proyecto otorga significado a todo el
proceso de introduccion del tema den-
tro de una propuesta pedagodgica espe-
cifica.Y también las secuencias didacti-
cas, es decir, un conjunto de actividades
de menor a mayor nivel de complejidad
gue se despliegan a lo largo del tiempo.

Educacion digital, programacion y robética.- Pagina 43




CONTENIDOS

tra cuestion interesante a con-
Osiderar es cuando se observa en

el Disefo Curricular, el modo en
gue se presentan los contenidos. Los
mismos estan organizados también en
subejes. En este segundo encuentro se
toman los ejes que corresponden a los
contenidos que estan organizados den-
tro del subeje de Educacion Digital. La
definicion de contenido que esta expli-
cita en el Diseno Curricular de la Provin-

“Como los saberes o formas culturales
que (a sociedad, en un lugar y momento
historico determinado, considera valiosos
y necesarios de ser ensenados .

cia de Corrientes.

Los contenidos son saberes o formas culturales que la sociedad,
en un lugar y momento historico determinado, considera
valiosos y necesarios de ser ensefiados.

Siempre que un maestro transmite algo de manera sistemati-
ca con la intencion de propiciar aprendizajes en los nidios (...),
aquello que enseria es un contenido.

Tramas de contenido

Alfabetizacion digital

as sociedades de las
Lque participamos y

somos miembros; las
sociedades en las que vi-
vimos, el mundo que vi-
vimos, es un mundo que
no solo esta colmado tec-
nolégicamente sino que
estad condicionado tecno-
l6gicamente donde las
actividades realizadas en
el mundo actual se ex-
tienden incluso a lugares
remotos donde puede no
haber acceso directo. El
fendmeno de la globali-
zacion cultural llega a to-
dos los rincones del mun-

do, como se evidencia en
la presencia de teléfonos
celulares en areas sin co-
nexion a internet. A pesar
de la falta de acceso a la
red, la existencia de in-
ternet como un proceso
cultural es innegable. En
este contexto, se destaca
la importancia de los con-
tenidos, competencias y
habilidades relacionadas
con la educacion digital,
especialmente en tér-
minos de alfabetizacion
digital. Es crucial que los
ninos adquieran las com-
petencias necesarias para

9

Internet y redes

participar en el mundo
digital y ampliar asi sus
horizontes.

Es importante destacar
gue también existen con-
tenidos en el disefo que se
agrupan dentro del ambito
de Internet y Redes; esta
distincion tiene un propodsi-
to organizativo y didactico.
Al agrupar estos conteni-
dos, lo que se pretende es
ofrecer informacion rela-
cionada con la navegacion
segura y responsable, asi
como aspectos asociados
con el cuidado y la identi-
dad de los nifos y ninas.
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ALFABETIZACION DIGITAL

egun Emilia Ferreiro estar alfabeti-
Szado para participar en la sociedad

interconectada del siglo XXI exige
mucho mas que saber firmar y com-
prender mensajes simples y textos que
se presentan también en una multipli-
cidad de soportes. Hay que compren-
der nuevas interfaces entre lo oral y lo
escrito, hay que saber seleccionar la in-
formacién adecuada dentro de un flujo
incesante de mensajes, hay que apren-
der a dar respuesta rapida y oportuna.
“La definicion de la alfabetizacion no
es estatica sino histoérica, y cambia se-
gun cambien los requerimientos socia-
les, los usos sociales y también cuando
cambian las tecnologias de la escritura”.
Estar alfabetizado para estos inicios del
siglo XXI exige mucho mas que hace 50
anos y no puede confundirse con el de-
letreo o el saber firmar. Es comun cues-
tionarse por qué resulta tan complicado
alfabetizar a los nifos en la actualidad,
cuando antes este proceso era aparen-
temente mas sencillo. La concepcion
de alfabetizacion ha evolucionadoy, por
ende, la escuela debe adaptarse a los
tiempos actuales; no puede continuar
alfabetizando como lo hacia en el siglo
XIX. Porgue estar alfabetizado hoy dia es
poder circular con eficiencia y sin temor
en el entramado de las practicas socia-

les vinculadas con lo escrito, poder pro-
ducir textos en los soportes que la cul-
tura define como adecuados para tales
O cuales practicas, interpretar textos de
variados grado de dificultad en virtud
de propdsitos igualmente variados, bus-
car y obtener informacion en diversos
tipos de bases de datos, en papel o en
pantalla; y también, no hay que olvidar-
lo, aprender a apreciar la belleza y la in-
teligencia de ciertos modos de compo-
sicion, de cierto peculiar ordenamiento
de las palabras, o sea, la belleza del texto
literario. Estas palabras de Emilia fue-
ron extraidas de un video del Programa
“Lectura y Escritura en la alfabetizacion
inicial”. Complementando sus palabras,
en esta sociedad interconectada, los sa-
beres ligados a lo digital se constituyen
en saberes constitutivos de los procesos
de alfabetizacion. Segun Ferreiro, la al-
fabetizacion es un concepto histoérico
gue evoluciona conforme cambian las
practicas sociales relacionadas con la
escritura. En lineas generales, se entien-
de la alfabetizacién como el conjunto de
habilidades linguisticas y cognitivas que
capacitan a los ninos para acceder en el
mundo del conocimiento. En la actua-
lidad, este acceso al conocimiento esta
estrechamente ligado al entorno digital.

Alfabetizacion digital: “propuestas tipo™ segln contenido curricular

Contenido 1 Contenido 2
Reconacimiento de usos Autonomia
funciones de a tecnologia Uso cuidadoso
digital en el entorno social. y pertinente.

Contenido 3 Contenido 4

Registro de Comunicacion.

informacion.

Para “pensar” posibilida-
des y propuestas concre-
tas de trabajo en la sala se
agruparon los contenidos

propios del eje en lo que
Susan llama “propuestas
tipo”. Es decir, qué hacer
con los chicos a modo de

ejemplo o modelo para
abordar los contenidos
gue estan desplegados
dentro de ese eje.
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El contenido 1

Hace referencia al reco-
nocimiento de los usos y
funciones de la tecnolo-
gia digital en el entorno
social cotidiano, es decir,
entender qué son las tec-
nologias de la informa-
cion y la comunicacion,
gué son los medios di-
gitales y proponer estra-
tegias para trabajar con
ninos y ninas. Susan De
Angelis sugiere abordar
este contenido en las ron-
das, para fomentar la con-
versacion, el lenguaje y el
intercambio, aprovechan-
do las conversaciones
en el inicio para abordar
los contenidos de forma
gradual, ya que es ése un
momento adecuado para
hacerlo. Ademas, este
contenido se puede inte-
grar de manera transver-
sal en las propuestas de
trabajo de la sala. Resulta
igualmente interesante
incorporarlo en las acti-
vidades relacionadas con
la exploracion de los en-
tornos cercanos, tanto del
ambiente natural como
social. Especialmente re-
levante es el aspecto so-
cial, ya que se explorara
a lo largo de diversas ex-
periencias directas que se
llevaran a cabo.

Los contenidos 2 a 4

Las propuestas que se
plantean se relacionan
con la progresiva autono-
mia de los nifos en el uso
de recursos digitales, asi
como con la importancia
de un uso cuidadoso y
pertinente de los disposi-
tivos.

La autonomia se refiere a

la habilidad de los nifos
para manejarse con los
dispositivos digitales dis-
ponibles, un aspecto que
actualmente esta bien
desarrollado. Por ejem-
plo, el uso de tablets con
pantalla tactil es comun,
dado que los ninos tam-
bién utilizan teléfonos
moaoviles con esta tecnolo-
gia. Es esencial establecer
pautas claras sobre el uso
de estos dispositivos, defi-
niendo qué acciones son
permitidas y cuales no.

La seleccidn pertinente
hace referencia a que los
niNos puedan acceder a
entornosdigitalesy herra-
mientas que vayan mas
alla de simples imagenes
y videos, incluyendo una
variedad de aplicaciones
y software educativo de
diverso tipo y funcion.
Los juegos educativos
pueden ser una exce-
lente introduccién, pero
no debemos limitarnos
a eso. Las aplicaciones y
herramientas que mejor
se alinean con nuestros
principios pedagdgicos
son aquellos entornos
abiertos que fomentan
la creatividad en los ni-
nos. Ademas, se pueden
emplear herramientas
qgue no estan dirigidas
especificamente a ninos,
pero que resultan faciles
de utilizar y permiten re-
solver problemas o tareas
dentro del ambito de la
cultura digital, como por
ejemplo, trabajar con una
aplicacion que permite
hacer un video de fotos.

El contenido b

Se enfoca en promover y

fortalecer las actividades
de registro de informa-
cion. Considerando las
tablets que vienen con el
carrito o el kit de nacién,
se pueden aprovechar las
camaras de fotos y la ca-
mara de video para que
los niNos produzcan con-
tenido. Esta perspectiva
instrumental les permite
capturar informaciéon re-
levante, especialmente
en proyectos de experien-
cias directas o de investi-
gacioén, donde se registra
lo encontrado para luego
analizarlo en el aula.

El registro de informa-
cion no debe limitarse a
la mera captura de ima-
genes, sino que implica
dejar constancia de las
acciones realizadas, siem-
pre en el contexto de un
proyecto o propuesta que
tenga como objetivo prin-
cipal la recuperacién de
informacion.

En el contenido 6

Se busca promover el ac-
ceso a aplicacionesy la or-
ganizaciéon de propuestas
gue permitan a los ninos
utilizar las tecnologias en
un sentido comunicacio-
nal. Al considerar a los ni-
Aos como sujetos de de-
recho, se hace un llamado
al reconocimiento de sus
voces Yy perspectivas. Al
referirnos a la voz como
la manera de pensar, las
necesidades, los intere-
ses y las preocupaciones,
se recuerda que en estas
etapas tempranas, el di-
bujo es un poderoso me-
dio que los nifos utilizan
para expresar sus ideas e
inquietudes.
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Alfabetizacion digital. Propuestas tipo

Contenidos 6a 8

Edicion y creacion de imdgenes
con diversos fines

Contenido 9

Elaboracidn de historias

Contenido 10

Manipulacion de sonidos

Contenidos 11a 13

Produccion audiovisual

Contenido 6 al 8

Se debe considerar la po-
sibilidad de trabajar con
imagenes, editandolas y
creandolas con diversos
propositos. En cuanto al
dibujo, se puede obser-
var una ilustracion que
muestra un editor grafico
infantil de estilo Paint, el
cual es antiguo y se pre-
senta como ejemplo por-
gue funciona en Android.
La aplicacion esta dispo-
nible para su descarga
y permite utilizar herra-
mientas como sellos, los
cuales también se pue-
den descargar para llevar
a cabo tareas de compo-
sicion.

Al hablar de imagenes, no
se esta haciendo referen-
cia Unicamente a dibujos,
sino mas bien a toda la
complejidad del traba-
jo con imagenes, lo cual
implica , por ejemplo, in-
tervenir imagenes foto-
graficas que pueden ser
encontradas en diversos
buscadores, asi como la
produccion de imagenes
propias con el propdsito
de intervenirlas con otras
técnicas.

Contenido 9

Tiene que ver con los rela-

tos y se considera la posi-
bilidad de utilizar tablets,
camaras, entre otros dis-
positivos, con un propo-
sito narrativo. La idea es
emplear la camara foto-
grafica o la grabadora de
sonidos para idear y cons-
truir historias, permitien-
do asi que los nifos parti-
cipen de manera creativa
en un proceso de produc-
cion que generalmente se
inclina hacia lo ficcional
en lugar de lo documen-
tal. Es importante desta-
car que, en las industrias
culturales, la ficcion, el
documental son géneros
gue tienden a fusionarse,
Yy que invitan a pensar fu-
siones potentes en el te-
rreno educativo.

EL contenido 10

Tiene que ver con la posi-
bilidad de que los chicos
trabajeny se apropien del
mundo de los sonidos; se
hace referencia al trabajo,
la interaccion y la elec-
cion de los que les sean
ofrecidos, asi como a la
idea de la manipulacion
sonora presentes en una
propuesta de alguna ma-
nera; también se mencio-
na la posibilidad de que
creen sus propios sonidos

con su propia voz y jue-
guen con ella.

Contenidos del 11 al 13

Aluden a todos los pro-
yectos y experiencias que
estan estrechamente re-
lacionados con la produc-
cion audiovisual. Aungue
el 1 se centra especifica-
mente en la visualizacién
de videos con un sentido
critico. Lo que estd resu-
mido en esta seleccion de
contenidos son los prin-
cipios que constituyen la
educacidén audiovisual. En
este apartado, se pueden
recordar las ideas de Da-
vid Buckingham, un edu-
cador que se desempeha
en el campo de la educa-
cién audiovisual y del cual
ya se hablé en el primer
encuentro. Plantea Susan
De Angelis que los docen-
tes suelen recurrir a los vi-
deos a modo de recursos,
guizas para el tratamien-
to de temas particulares;
ya que el lenguaje audio-
visual combina los modos
propios del cine, image-
nes, efectos, sonidos, etc.
para transmitir un men-
saje.

Los videos no tienen solo
un sentido referencial, es
por eso gue somos tan
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susceptibles a la publici-
dad en la que se apela a
la cogniciény la emocion,
destacando como prime-
ra la emociéon. Dentro de
los lineamientos didac-
ticos de la educacion au-
diovisual se destaca la
posibilidad de ofrecer a
los ninos diversas pro-
ducciones audiovisuales
para que puedan reflexio-
nar, analizar y acercarse a
ellas. Es importante reali-
zar un analisis posterior al
visionado para identificar
los efectos que el video
produce, sin centrarse
exclusivamente en si les
gustdé o no. Ademas, se

¢ JUGAMOS?

enfoca en trabajar la edu-
cacion emocional, permi-
tiendo a los niflos identi-
ficar sus emociones al ver
el video y comprender el
mensaje transmitido. Se
plantea la cuestion de por
gué se sintieron de cier-
ta manera y qué sucede
si se visualiza el video sin
musica. (Coémo afecta
esta ausencia de sonido
en su experiencia?

Luego hay contenidos
gue intentan avanzar para
gue los ninos ademas de
lectores, sean escritores
y productores de videos.
En los lineamientos de la
educacidn audiovisual, se

promueven dos procesos.
Por un lado, se fomenta la
lectura critica de los men-
sajes audiovisuales inclu-
so en edades tempranas,
lo que implica despegar-
se emocionalmente del
efecto del visionado y al
menos identificar algu-
nas de sus operaciones
en un proceso de objeti-
vacion y de desnaturali-
zacion. Por otro lado, se
promueve un proceso
de produccién creativa.
Lectura critica y produc-
cion creativa son las dos
lineas de trabajo que
promueve la educacion
audiovisual.

ablemos ahora de recursos, ya

gue también es un aspecto cen-

tral en la ensefanza. Los conteni-
dos estan definidos y se tiene una idea
de las propuestas de ensefianza que
podrian favorecer la adquisicion de los
mismos. Sin embargo, aun falta deter-
minar con qué recursos llevar a cabo
esta tarea. Es importante recordar que
las tendencias generales presentadas

Observamos los videos
Respondemos las preguntas en

MENTI.COM

por Susan De Angelis son Utiles para la
construccidn de criterios y que la elec-
cion de los recursos debe realizarse
considerando los dispositivos disponi-
bles y los contextos especificos.

Por ejemplo, si se cuenta con acce-
SO a internet, los recursos disponibles
podrian ser distintos a los que que se
tendrian en caso de no contar con esta
posibilidad.
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Susan propone un jue- Primer video
go en el que los docen-
tes podran disfrutar de
un momento de recrea-
cion, teniendo en cuenta
el dltimo contenido del
proceso de educacioén au-
diovisual, que incluye una
mencion a tres técnicas y
efectos: el stop motion, el
stop trick y la pixelacion.
En el juego, los docentes
observaran dos videos
gue abordan estas tres
técnicas (stop motion,
stop trick y pixelacioén).
Posteriormente, a través
de la aplicacion online
MENTI.COM, los observa-
dores deberan identificar
a qué técnica correspon-
de cada uno de los videos.

Georges Méliés 02 Escamotage d'une dame chez Robert.
Houdin.(1896) - YouTube
https://youtu.be/u3VERvzjeEs?si=4NM5h03g4dgj_f7L

Segundo video

En el primer video, se pre-
sentd un material audio-
visual en blanco y negro
de Georges Mélies, don-
de se muestra a un mago
realizando un acto en el
gue hace desaparecer a
su asistente, incluyendo
la técnica del stop trick.

Por otro lado, en el se-
gundo video se emplea
la técnica de pixelacion,
mostrando a una chica
acostada en su cama que
debe llevar a cabo su ruti-

www.youtube.com/watch?v=2_HXUhShhmY
na al despertar.
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El primer video entregd estos resulta-
dos:

Las respuestas fueron muy acertadas
en el juego ya que el video 2 aplicaba el
efecto del stop trick, efecto descubierto
por el mismo actor de este video Geor-
ges Mélies, quien es considerado el pa-
dre de los efectos especiales.

El segundo video trabaja la técnica de
la pixelacion, que es uno de los modos
0 una subtécnica del stop motion, por
lo tanto la encuesta dio resultados muy
positivos ya que la mayoria pudo identi-
ficar estas técnicas en el video de ejem-
plo.

El stop motion es una técnica de ani-
macién cuadro a cuadro gue consiste
en montar una secuencia de imagenes
donde a distintos elementos concretos
se les va sacando fotografias y luego las
mismas son organizadas y desplazadas
para realizar el movimiento que debe-
ria realizar el objeto de forma natural de
un lado a otro, etc. Estas imagenes se
montan en alguna aplicacion y se pasan
muy rapidamente trabajando como en
el cine con el efecto estroboscopico -po-
sibilidad que tiene el ojo de percibir un

INTERNET Y REDES

122

22
11

Stop motion Pixilacion Stop trick

145

74

42

Stop motion Pixilacion Stop trick

movimiento continuo cuando se pro-
yectan un conjunto de imagenes a muy
rapida velocidad-.

Para trabajar stop motion inicialmente
cuando queremos trabajar proyectos
de educacién audiovisual esta bueno
trabajar con juguetes 6pticos como por
ejemplo el zootropo y el folioscopio -un
libro de imagenes donde se pasan las
hojas rapidamente-.

Dentro de los contenidos tenemos un subeje denomi-
nado Internet y Redes. Para una primera aproximacion
a estos contenidos Susan propone un Nuevo juego que
implica por medio de un buscador web -google chro-
me, mozilla firefox, Microsoft Bing, etc.- buscar quie-

nes somos en internet.

; Quiénes somos en el ciberespacio?
Les proponemos buscar su nombre y apellido en [a web.
Pueden utilizar varios buscadores, filtros de imagen, pais, etcétera.

Afirma nuestra oradora que al buscarnos en internet
seguro encontraremos muchisima informacidén sobre
Nnosotros en internet, y ¢ por qué?
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Huella digital

Informacidn privada

os resultados obteni-

dos en estas busque-

das en internet refle-
jan de alguna manera lo
gue se puede considerar
como la identidad digi-
tal de la persona. Es de-
cir, revelan quién es en el
ambito digital y qué infor-
macion se muestra sobre
ella en la red, formando
asi parte de su huella di-
gital, que es el rastro de-
jado por su actividad en
internet, las aplicaciones
y en las redes sociales. Las
huellas digitales de una
persona se forman por
datos que son publicos,
como el niumero de D.N.I.
y el numero de CUIL, en-
tre otros; asi como por
datos privados o infor-
macion privada, que son
aquellos datos e informa-
cién que la persona mis-
ma publica en las redes
sociales. Ademas, toda la
actividad en la red, como
los clics, enlaces y pagi-
nas visitadas, también
deja huella. Otra fuente
de informacién son las
personas que elaboran

datos sobre la persona,
por ejemplo etiquetando-
la en publicaciones. Por
tanto, es importante con-
figurar las redes sociales
para evitar estos procesos
de etiguetamiento so-
cial si se desea reducir la
cantidad de datos dispo-
nibles. Debemos trabajar
con los chicos sobre ¢qué
es internet? ¢;qué es el
ciberespacio? ¢ses un lu-
gar? Propongo trabajar-
lo a partir de considerar,
en principio, que es un
lugar pero que tiene una
existencia tan real como
la realidad de los objetos
fisicos que nos rodea, por-
gue lo que sucede en ese
ciberespacio tiene impac-
to sobre la realidad. Vale
decir que aquello que su-
cede tiene un impacto en
términos de los procesos
de valoracion social, y a
través también de las pro-
blematicas que vienen
aparejadas con la presen-
cia de nifos y jovenes en
estos espacios. Esto es
muy importante ya que
las investigaciones por

Cyberespacio

Exploracion guiada

ejemplo de Roxana Mor-
duchowicz realizadas con
los ninos Mas crecidos se-
Aalan que los chicos creen
que internet, facebook y
las redes son espacios de
“amigos”. Es decir, tienen
cCoOMmoO una concepcion
respecto de ese espacio
en el que el significado
es el grupo de amigos y
no tienen la dimensién -o
por lo menos en ese mo-
mento de realizada esta
investigacion- de pensar
el ciberespacio como un
ambito en el que existen
personas conocidas, per-
sonas que No CoNOCeMos,
y que es un ambito tam-
bién de convivencia.

Al fomentar conductas
preventivas, se promue-
ve el resguardo y el res-
peto por la informacion
privada. Desde temprana
edad, es importante que
los padresaconsejen a sus
hijos sobre la importancia
de no compartir datos
personales en aplicacio-
nes. Ademas, al proteger
la informacién privada,
se brinda la oportunidad
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de ensenar a los nihos a
cuidar la privacidad de los
demas. Es algo concreto
gue, si los ninos compar-
ten dispositivos utilizados
por los adultos, también
es necesario abordar la
posibilidad de que no ac-
cedan a informacién que
no les pertenece. Otra al-
ternativa es llevar a cabo
exploraciones guiadas
donde se trabaje con los
NiNos en procesos de bus-
gueda que puedan ser
acompanados y analizar
el ¢por qué si? y ¢por qué
no?. Susan destaca que
en el pasado emergieron
los blogs y que se utili-
zaban para cada sala de
Mmanera abierta, donde
podian tener un espacio
configurado y cerrado; y
en una clase los chicos in-
tentaban ingresar al blog
de su sala e instantanea-
mente un companero
abria una nueva pesta-
fAa en el navegador web,
cuando en ese momento
una nena le decia “..no
entres ahi porque se va a
enojar la Seno..."; es decir

habia ya una conducta de
prevencion instalada en
estos alumnos. Cuando
muy tempranamente en
Educacién  Tecnoldgica
se empezaron a vislum-
brar los problemas que
podia traer aparejada la
informacion en internet,
como la presencia de in-
formacién que puede
resultar violenta o poco
apropiada para los ninos,
se han probado distintas
salidas en términos edu-
cacionales; por ejemplo
limitar el acceso a inter-
net, o blogquear ciertos
sitios web o aplicaciones,
utilizar filtros parentales,
etc. Nicholas Burbules, en
colaboracion con Thomas
Callister, plantea en su li-
bro “Riesgos y promesas
de las nuevas tecnologias
en la informacién” que,
aungue se pueda intentar
prohibir repetidamente,
los niRos siempre encon-
traran maneras de sortear
esas prohibiciones. Segun
la propuesta presentada,
la mejor estrategia con-
siste en ofrecer a los ni-

REALIDAD Y VIRTUALIDAD NO SON OPUESTOS

La virtualidad es real

La virtualidad es una de las dimensiones fundamentales de nuestra rea-
lidad, no vivimos en internet, ni para internet pero si vivimos con internet.

Esta frase de Manuel Castells pone en esce-
Nna esta idea de hibridez del tiempo actual,
donde realidad y virtualidad no son opues-
tos; y “el ciberespacio no es tan virtua

Educacion digital: recursos

|n

Aos alternativas que les
permitan navegar de for-
ma segura por internet,
al mismo tiempo que se
promueven conductas
de cuidado y prevencion
a través de actividades
gue puedan realizar en
sus hogares. En ese sen-
tido vale la pena pensar
en dispositivos y trabajar
con los padres para que
haya una supervision de
su parte y sepan doénde
estan los chicos y qué es-
tdn haciendo. Que ade-
ma3s, esa interaccidén con
los dispositivos sean en
lugares visibles para el
adulto,y que no sea ence-
rrado en su habitacion. Se
habla de una prevencion
también en relacion con
la cantidad de tiempo en
pantalla. Y se recomienda
firmemente que se pro-
mueva como conducta el
aviso a los adultos acom-
pafantes o responsables
si en su interaccién en
las redes lo propios nifnos
detectan algun aspecto o
conducta que les resulta
molesto o inquietante.

Manuel Castels - Socidlogo

El ciberespacio es virtual, no tiene una presen-
cia real pero si tiene ese pacto o relacién de
mutua implicacidon que tiene ambos espacios
-virtual y real-.

Imagenes digitales

Bancos de imagenes
e imagenes propias

Sonidos digitales

Paisajes, sonoras Sonidos autoges-
tionados La voz propia

Videos digitales

Propuestas audiovisuales, educativas
o generales propios o “curados
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Imagenes digitales

En el nivel se emplean
con frecuencia las image-
nes como una forma de
aproximarse a realidades,
acercar aspectos del en-
torno y aspectos cultura-
les a los nifos. Es decir, se
hace un uso extensivo de
las imagenes como recur-
sos desde la perspectiva
docente o como mate-
riales didacticos si los ni-
AOs van a interactuar con
ellas. En este contexto, al
considerar las imagenes
digitales, se contemplan
varias posibilidades. Se

piensa en la opcion de
utilizar bancos de image-
nes como, por ejemplo,
Pixabay, que proporciona
imagenes de alta calidad
y de uso libre. También
se considera la posibili-
dad de que sean los ni-
Nos quienes produzcan
sus propias imagenes di-
gitales, ya sea a través de
fotografias de la realidad,
de los procesos en los que
participan, de sus obras
o de sus producciones.
Ademas, se reflexiona so-
bre la utilidad de las gale-

rias de arte en linea, que
ofrecen la oportunidad
de realizar un trabajo de
visualizacion o aprecia-
cion personal y ampliada
de estos recursos.

A continuacion comparti-
mos nuevamente el enla-
ce del Padlet donde pue-
den encontrar los recursos
mencionados y mds.

https://padlet.com/educa-
cioninicialtic/abrir-la-puer-
ta-hacia-la-educaci-n-digi-
tal-p5hn001kublchgqs

Sonidos digitales

Otro recurso para trabajar
son los sonidos digitales.
Se habla de dos cuestio-
nes, por un lado, la po-
sibilidad de trabajar con
la grabadora de sonidos,
con el programa Auda-
city -que permite la edi-
cion y grabacion de soni-
dos-, o grabarse enviando
mensajes de voz.. Por otra
parte, también se tiene
la oportunidad de traer o

producir los propios ban-
cos de sonidos utilizando
la voz propia como fuen-
te sonora. Una aplicacion
interesante es “Paisajes
Sonoros”, desarrollada por
un equipo de tecnologia
de la ciudad de Buenos
Aires, que le permite a los
NiNos crear paisajes sono-
ros. Estos son conjuntos
de sonidos caracteristicos
de un lugar, un momento

0 una actividad especifica.
Los paisajes sonoros tie-
nen una dimension histo-
rica, y esta idea proviene
del autor canadiense Mu-
rray Schafer, quien es musi-
co, educador musical y tra-
bbaja en ecologia acustica.

https://campusvirtua-
lintec.itch.io/paisa-

jes-sonoros-2

Videos digitales

Los videos como recursos
ya los veniamos senalan-
do previamente, pero vale
resaltar una vez mas que
para que se marque una
propuesta de educacion
digital mas allad de un re-
curso para trabajar con-
tenidos en otras areas o
promovemos la lectura cri-
tica de los videos o involu-
cramos a los ninos en pro-
puestas de produccion. Es
valido también el uso de
videos “educativos” pero

siempre teniendo una vigi-
lancia didactica (en térmi-
nos de mirada “atenta”) so-
bre el contenido de estos
recursos. Los videos me-
dian entre los nifos y los
docentes, y es necesario
que tengamos claro cémo
estos recursos estan pro-
duciendo esta mediacion.
Tenemos que mirar critica-
mente todas las aplicacio-
nes y videos que aparecen
como “educativos”; porque
hay que ver de qué modo

estan trabajando ese tema
del que estan hablando y
gue consideran educativo;
si realmente puede existir
una articulaciéon con la ac-
tividad que necesitamos
desarrollar o hay diferen-
cias. A veces es mas edu-
cativo -porgque se hace
mas educativo a través
de una intencionalidad
didactica- quizas un frag-
mento de un video que
Nno esta pensado para tra-
bajar con ninos.
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Recursos

Juegos digitales educativos

Geompris ~ jigsaw planet

https://wwijigsawplanet.
com/

Los juegos y propuestas
interactivas, junto con
videos e imagenes, son
algunos de los primeros
recursos gque se utilizan
para trabajar con los chi-
cos. Estas se consideran
propuestas interactivas
con marcados rasgos |u-
dicos.

Entornos digitales

Music Lab

www jacksonpollock.org

https://musiclab.chromeex-

https://ww jacksonpollock.
org/ periments.com/Rhythm/

Cabe destacar que en in-
ternet hay entornos que
tienen un cierto caracter
interactivo; pero que qui-
zas no llegan a ser juegos
en si. Es decir, son pro-
puestas interactivas, no
necesariamente ludicas.

Algunos de estos entor-
nos permiten por ejem-
plo trabajar con una arti-
culacion entre diferentes
modos de representa-
cion, como ser la facultad
de dibujar y asociar a ese
dibujo un sonido para ha-
cer creaciones musicales;
o también permiten con-
vertir el puntero del mou-
se en el pincel de Jackson
Pollock para trabajar con
su técnica del salpicado.

Ciberespacio

Buscador seguro
para ninos

https://www.kiddle.co/

Se puede considerar in-
ternet como un espacio
de acceso a informacion
relevante para diferentes
temas, proyectos o uni-
dades que se estén tra-
bajando, siempre dentro
de un proceso de nave-
gacién guiada o acompa-
fAada. Al abordar un tema
como los Esteros del lbe-
rd, se recomienda iniciar
con una busqgqueda en el
hogar para recopilar in-
formacién y garantizar
una navegacion segura,
especialmente  cuando
se esta con ninos. Es im-
portante tener en cuenta
qgue al realizar busquedas,
como por ejemplo buscar
“Barby” en YouTube el si-
tio web puede mostrar
informacién inapropiada
0 no pertinente para los
niNos.

En cuanto a las iniciati-
vas que buscan fomentar
una navegacion mMmas se-
gura para los ninos, existe
un entorno llamado Kidd-
le desarrollado por Goo-
gle, aunque también hay
otras plataformas creadas
por diferentes empresas.
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Juegos digitales

EDUCATIVOS

vsJuegos producidos por
fuera de la sala

v, Diversos tipos y funciones
se distinguen juegos
“cerrados” y juegos
“abiertos” o herramientas

v, Ventaja: sencillo uso

v, Problema didactico:
la seleccion “adecuada”

uando hablamos de juegos digi-

tales educativos nos referimos a

la ofertas que ofrece el mercado
para trabajar sin ser los maestros los
productores de sus propios juegos. Exis-
te una gran variedad de juegos, pero es
importante utilizar juegos cuyo valor
educativo se acerque mas a los conte-
nidos que estan descritos en el diseno
curricular; y un ejemplo pueden ser los
juegos matematicos.
El problema que se puede tener esta re-
lacionado con la curaduria, es decir, que
implica una seleccién y una organiza-
cion. La curaduria es un término utiliza-
do enlarealizacién de obras en espacios
artisticos, donde se refieren a una se-
leccion, organizacidon y un montaje con
una determinada narrativa.
Para una seleccion adecuada, es impor-
tante que el material sea adecuado a la
edad, no contenga estereotipos, fomen-
te el juego y la creatividad y sea seguro.
Ademas, debe tener una relacion y per-
tinencia con los demas componentes
de la planificacién didactica, con el tema,
el contenido, etc.
Durante mucho tiempo se ha consumi-
do software educativo de Espana que

CREADOS
(MINIJUEGOS)

@ Juegos creados por los
propios educadores

@ Implica dominio de
plataformas de creaciéon

@ Diversas mecanicas
Ventaja: pertinenciay
personalizacion

® Problemas didacticos:
representacionesy
forzamientos

presenta una seleccién de temas, enfo-
guesy perspectivas propiasde susentor-
nos geograficos y culturales. Sin embar-
go, esta limitacion plantea un problema
evidente. Por lo tanto, es crucial llevar a
cabo una cuidadosa seleccidn para me-
jorar la diversidad y calidad de los conte-
nidos educativos que se utilizan.
Llamamos juegos abiertos o herramien-
tas a aquellas aplicaciones que propor-
cionan a los nifos un conjunto de ele-
mentos que pueden manipular para
crear algo. También se los conoce como
aplicaciones o entornos de pantalla en
blanco, ya que no presentan una pro-
puesta inicial. Esta caracteristica abierta
permite a los educadores plantear con-
signas que guien la actividad hacia el
logro de los objetivos de la propia plani-
ficacion.

Hoy en dia, contamos con una amplia va-
riedad de minijuegos disponibles, como
Genial.ly. Esta herramienta nos brinda la
posibilidad de trabajar con plantillas en
blanco o utilizar plantillas predisefadas.
Entre las opciones disponibles, se inclu-
yen plantillas especificamente disena-
das para la creacion de juegos de mesa
digitales (virtuales)
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Este tipo de herramientas permite la per-
sonalizacion de los minijuegos, lo que se
menciona como una ventaja debido a la
pertinencia y personalizacion que ofre-
cen. Estas herramientas tienen la facul-
tad de introducir informacién que facilite
la adquisicion de objetivos o el trabajo

con los contenidos. En otras palabras, se
trata de disenar juegos desde un entor-
no digital con un propodsito especifico. Se
mencionaron inicialmente los juegos de
mesa, pero existen otros tipos de juegos
que también ofrecen posibilidades de
creacion, como por ejemplo Wordwall.

Pueden explorar las herramientas que les sugerimos, sin embargo, no
recomendamos el uso de juegos de preguntas y respuestas, ya que exis-
ten otras herramientas mds potentes, interesantes y adecuadas para el
nivel inicial. Ademds, otra aplicacion que compartiremos les permite
crear rompecabezas automadticos. Esto les permitirda generar rompeca-
bezas basados en obras de arte o en material de un autor que estén
estudiando en ese momento en la sala y que les resulte interesante.

https://wordwall.net/es
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CASOS

Experiencia I: castillos, princesas y caballeros

sta experiencia se

tratd de un proyecto

gue incluia secuen-
cias didacticas; y en el
gue se pensod la planifica-
cién como un espacio de
creacion metodologica,
sobre la base, estructuray
marco gue nos puede dar
el diseno. Se traté ade-
mas de la incorporacion
o el trabajo con algunos
ejes de educacion digital
en articulacion con una
estrategia muy especifica
gue son las secuencias lU-
dicas de juego dramatico,
que parten de un recorte
particular y que le ofrece
a los ninos distintas ins-
tancias sucesivas de jue-
go dramatico. Cada una
de estas instancias com-
prende una instancia de

juegoy unainstancia pos-
terior de reflexion, evalua-
cion y analisis de lo que
paso, y de identificacion
de situaciones problema-
ticas del juego; y las mis-
mas son espacios para la
emergencia de pregun-
tas problematizadoras
que llevan al trabajo con
otras alternativas de no
juego, como son las dis-
tintas fuentes de informa-
cion, propuestas literarias,
propuestas artisticas, etc.
a las cuales recurrimos y
gue permiten responder
a las preguntas proble-
matizadoras que se fue-
ron suscitando durante el
juego.

Es un proceso espiralado
donde se juega, se evalua,
se trabaja con otros mate-

riales y otras propuestas,
se vuelve a jugar con esos
materiales y esas pro-
puestas, se vuelve a eva-
luar y asi sucesivamente.

Este trabajo partié de un
supuesto muy fuerte que
es que los ninos juegan
los conocimientos que
tienen, por eso cada una
de esas instancias de eva-
luacion lo que hace es po-
ner sobre la mesa las co-
sas que los chicos todavia
Nno saben y que necesitan
saber para enriquecer esa
trama ludica que se va
desplegando. También
debemos contar que para
esta experiencia se traba-
jo un documento de UNI-
CEF “El juego en el nivel
inicial, Juego dramatico,
Hadas brujas y duendes”.
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A partir de (a lectura del

cuento las 17 princesas
bailarinas se instalo como tema
la corte medieval (las princesas,
los castillos, y los caballeros).

La imagen de PERIODIZACION DEL PROYECTO.
Muestra como se fue enriqueciendo el proyecto y como él mismo contaba
con b semanas de juego, una sesion o momento (no es un dia) posterior
de elaboracion del video y después el cierre donde se invitd a todas (as
familias para (a visualizacion de ese video.

SEMANA

J uego | Instalacién del tema y apertura del proyecto.

Continuacién del tema caracteristicas externas de
J uego 2 los castillos actividades principal de los caballeros
y princesas y vestimenta asociadas a ellos.

Enriquecimiento del conocimiento de los chicos
Juego 3 para favorecer la aparicion de roles complemen-
tarios y guiones sencillos durante el juego.

Continuamos enriqueciendo informacién sobre
J uego VA los diferentes escenarios y formas de vida
asociadas a ellos.

Fortalecemos la apariciéon de actividades comple-

Juego 5 mentarias ligadas al tiempo libre recreaciéon du-
rante la época.

Elaboracién Preparacién del cierre del proyecto mediante la
(o [=1 Y/ e (Yo} construccion del video.

Cierre del proyecto con la visualizacién comparti-

Visualizacion da de la narrativa audiovisual de relato

del video
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; (Aué funciones cumplen? ; Quiénes viven?

;De cudndo son? -
Los castillos I

, i (Jué roles cumplen?
;C6mo son? ¢ i

; Qué actividad realizan? , _
;Como se visten?

Susan comparte la red conceptual final, a cual surgié de
manera emergente a partir de diversas instancias de juego.

Cuentos Imagenes Informacion  Invitaciones

5 Banquete
Poesias

Dibujos Mural

Disfraces

Visualiza
con la familia

Mp3 con musica
de la época

Confeccion
de video

Material

multimedial
Busquedas Fragmentos
. de films
Videos Juegos
documentales digitales

Registro y recuperacion de la informacion
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entro de las distintas instancias
Ddel juego Susan comenta que

se comenzd con esa lectura del
cuento mencionado y esa primera se-
sion del juego dramatico tenia a las
princesas que caminaban y los caballe-
ros que luchaban y nada mas, sin discri-
minacion espacial, etc. Ademas, los chi-
cos y chicas observaron y resaltaron que
todas las princesas eran siempre rosas,
y este comentario deja ver la influencia
de los medios, por ello lo resaltamos, y
asi, de esa manera, fueron surgiendo es-
tos preconceptos y prenociones que se
tuvieron que empezar a desarmar. Lue-
go la maestra armoé un material muilti-
medial, preparando especificamente
ella misma una presentacion en Power-
Point, y les propuso a los chicos trabajar
desde ahi observando las vestimentas
de las princesas, etc. También se pre-
pardé material multimedial referido a los
castillos, para identificar cdémo son, dén-

El crecimiento del juego
Juego 1
Castillo No se observa

discriminacion espacial

Roles sociales/ Caballeros
personajes: Princesas
Caballo

Actividades aso-
ciadas a los roles

Luchar dormir, vestirse,
asearse.

Indiscriminacién por rol

de estan ubicados, entender qué son los
puentes, y demas. Se utilizaron ademas
videos documentales y fragmentos de
films de peliculas para establecer qué
otros personajes habitan los castillos y
cuales son sus roles; todo ello por medio
de ese trabajo secuenciado e interca-
lado de distintos materiales de lectura.
Cada duda e interrogante se fue con-
testando y a su vez aparecieron otras
preguntas para contestar y seguir tra-
bajando. Acompanfaba al material mul-
timedial musica de la época, y también
se realizaron busquedas acompanadas
donde se encontré un juego digital so-
bre castillos que se pudo utilizar para el
proyecto. Es importante destacar cOmo
se desarrolla el crecimiento del juego, ya
gue implica un aumento en el conoci-
miento de los ninos con respecto a esos
recortes. Esto se basa en la idea de que
los ninos juegan segun los conocimien-
tos que poseen.

Juego b
Castillo: interior y exterior
Interior: cocina, dormitorio, salén
Exterior: puerta de ingreso, sector de gjercitacion,

sector de lucha, sector de descanso.

[dem mas guardias, musicos, maestro de
esgrima, reina, damas de honor, cocinera

Idem mas: bordar, cocinar, jugar al ajedrez, tocar
musica, entrenarse, banarse, comer, limpiar las
armas, y montura, bailar, dejarse servir, trasladar-
se, descansar, invitar, ser invitado,

Discriminadas por rol

Para la realizacion del video en esta experiencia se formuld un ‘7elato para ha-
cer saber”, que incluia la captura de fotos de materiales de trabajo, (a eleccion
de material (grupos), el andlisis del material grafico, el quionado del relato
oral (escritura mediatizada), jugar al semaforo, la manipulacicn del editor de
fotos narradas, el grabado del texto oral, la insercion de titulos y créditos, y
a ulterior visualizacion con papas.
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Relato para hacer saber:

~

©

~

©

~

©

« Jugar al semdforo.

(Q)

©

~

S

~

®

~

S

Susan De Angelis explica que el juego
“semaforo” consistia en utilizar los colo-
res del semaforo como indicadores de
inicio y detenimiento, para operar la he-
rramienta de grabacion de voz. Fue un
juego propedéutico necesario para ges-
tionar la produccién de los archivos de
audio en el contexto de la sala. Asi cuan-
do el semaforo estaba en rojo los chicos
sabian que no podian hablar porque
se escuchaba todo el sonido de fondo

Captura de fotos de materiales de trabajo.
Eleccion del material (en grupos).

Andlisis del material grdfico.

Guionado del relato oral (escritura mediatizada).

Manipulacion del editor. Fotos Narradas.
Grabado del texto oral.

Insercion de titulos y créditos.
Visualizacion compartida con papds.

y cuando el semaforo estaba en verde
podian grabar sus voces por medio del
programa; y de este modo jugaban con
la herramienta y entendian cémo se uti-
lizaba antes de realizar las grabaciones
para el video. La oradora comenta que,
después de la visualizacion compartida
con los padres, se ubicd a los nifos al
frente para que les pudieran preguntar
sobre lo que querian saber acerca de las
princesas, los castillos y los caballeros.

EXPERIENCIA 1I: INVESTIGADORES DE DINOSAURIOS
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kit de carrito movil con 20 Tablets

con aplicaciones para la realizacion
de un video sobre el mundo de los di-
nosaurios; y vale mencionar que estas
herramientas nunca las habian utilizado
los chicos porque en ese momento era
algo nuevo en las salas.
El proyecto se llamoé indagacion del
mundo de los dinosaurios y elaboracion
de narrativa audiovisual, y la manera en
gue se trabajo fue la siguiente:

E N esta experiencia se trabajo con un

1. Exploracion del dispositivo.

7. Bxploracion de la hemamienta de registro (camera).
3. Juego con la aplicacion.

4. Planificacion del video.

0. Produccion del video.

6. Montaje del video.

LA CRUCIALIDAD DEL ROL DOCENTE

La aplicacion utilizada en esta ocasion
Nno tenia como propdsito narrar acon-
tecimientos, como en el caso anterior.
Mas bien, se tratalba de una herramienta
gue permitia a los ninos compartir sus
conocimientos sobre los dinosaurios.
La maestra habia abordado con ellos
temas relacionados con el habitat y la
alimentacion de estos animales prehis-
toricos, entre otros aspectos. Se propu-
SO que cada uno de los ejes de trabajo
(alimentacion, habitat y caracteristicas
fisicas de los dinosaurios) esté conteni-
do en una suerte de diapositiva en par-
ticular. Asi por ejemplo se podia visuali-
zar a distintos tipos de dinosaurios y sus
nombres, cada uno en una diapositiva
propia, ya que los chicos tenian la posi-
bilidad de trabajar con una herramien-
ta que, les permitia sacar una foto y es-
cribir un texto referido a esa imagen, a
partir de plantillas predeterminadas.
Susan comenta que, para que los chicos
se familiaricen con la herramienta, pri-
mero se les propuso realizar juegos con
plantillas sobre sus amigos y compane-
ros de mesa. De Angelis también com-
parte algunas imagenes que registrd
del proyecto, donde se pueden observar
los items trabajados que mencionamos
anteriormente.

reviamente se men-
pcioné la crucialidad

del rol docente en el
disefio y en la implemen-
tacion de distintas estra-
tegias. Durante la jornada
anterior se discutié como
los educadores propor-
cionan andamios afecti-
VoS, cognitivos y sociales
al trabajar con tecnologia.
Es importante resaltar
otras estrategias, como
el monitoreo activo (que
incluye la multitarea), el
modelado (mostrar y ser

un ejemplo), fomentar la
tutoria entre iguales (don-
de los estudiantes cola-
boran entre si), organizar
espacios de reflexion vy
ofrecer explicaciones al-
ternativas. Recordamos
gue el resultado de las ex-
periencias mencionadas
y los videos confecciona-
dos se encuentran dispo-
nibles en el Padlet, ade-
mas del disefo, objetivos,
preguntas para comenzar
a pensar, herramientas, y
mas contenido de interés.

https://padlet.com/educacioninicialtic/
abrir-la-puerta-hacia-la-educaci-n-digi-
tal-p5hn001ku5lchgq4
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ntes de adentrarse por completo
Aen la tercera jornada, es impor-

tante recordar lo ocurrido en la
segunda jornada y realizar una breve
sintesis. Durante el segundo encuentro,
se abordd de manera especifica la pro-
puesta de contenidos relacionados con
el subeje de educacion digital. Esta ins-
tancia curricular se encarga de organi-
zar los conocimientos y habilidades rela-
cionados con la alfabetizaciéon digital de
los nifos y nifas del nivel inicial.
El abordaje de este eje se llevo a cabo a
través de propuestas tipo y de explora-
cion y explicacion de recursos digitales
con el fin de enriquecer la imaginacion
pedagdgica de los educadores partici-
pantes. Al final de la jornada, se explo-
raron casos de incorporacion de tecno-
logias en proyectos educativos de nivel
inicial desarrollados en diversos contex-
tos institucionales, con el objetivo de fo-
mentar la construccién de criterios para
el disefo de propuestas educativas que
sean valiosas y respetuosas de los pila-
res didacticos del nivel y de las caracte-
risticas particulares de los saberes y las
formas de ensenar en este gje y en este
campo.
En esta jornada volvemos a recordar
gue estamos en el campo experiencia el
conocimiento del ambiente social, natu-
ral, tecnoldgico y matematico de nues-
tro diseno curricular de nivel inicial de la
provincia de Corrientes, y que dentro de
este campo hay un eje llamado educa-
cion digital programacion y robotica.

-NCU

-“NTRO

RMACION

Carolina Bensabat
Maestranda en Tecnologia
Educativa. (UBA) Facul-
tad de Filosofia y Le-
tras. Lic. en Ciencias
de la Educacion (UBA).
Especialista en Tec-
nologia Educativa
Profesora de  Educacion
Preescolar. En Congreso Ibe-
roamericano de Ciencia, Tecnologia y Educacidn del ano 2014
(OEI) presenta sus primeras experiencias en el dmbito educativo
sobre la programacidn para ninas y ninos pequenos.
Se desempeiid como contenidista y formadora en cursos de pro-
gramacién y robtica para docentes en Programas de Educacion
Digital, Educ.ar, INFOD y Chicos.net.
Actualmente se desempefia como profesora en Institutos Su-
periores de Formacion, formando en diddctica y TIC a futuros
docentes de Nivel Inicial, Primaria y en el dmbito de a Fduca-
cion Fisica.
Su gran desafio es la incorporacion de la Programacidn y la
Robdtica con sentido pedagdgico- didactico en contextos edu-
cativos y no formales, creando y recreando espacios de juego
que permita poner en prdctica la imaginacidn, la reflexion y el
trabajo colaborativo.
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Para la Ultima y tercera jornada se con-
td con la participacion de Susan De An-
gelis y también con la participacion de
Carolina Bensabat. A continuacion se
presentaran varios momentos distintos,
asemejandose a un juego O a un recorri-

do similar al de Rayuela, con tres etapas
definidas. Durante la actividad, se abor-
dara de manera detallada el subeje que
ha sido identificado en el disefo curri-
cular, el cual Susany Carolina intentaron
representar graficamente en un cuadro.

Pto.
Computacional

Propuestas
Didacticas

Cuadro sintesis relaciones pensamiento computacional, programacion y robética.

j Por qué elaboramos este
cuadro?y ; Cudles son las
articulaciones entre los
procesos que se alli se
representan?

Porgue cada una de estas
dimensiones del diseno
curricular permitira la in-
corporacion de propues-
tas didacticas particula-
res, las cuales son propias
de cada dimension y per-

miten enfocarse en su es-
pecificidad.

Asimismo, la nocion del
triangulo mayor, al ser
analizada desde una
perspectiva mas amplia,
sugiere que los procesos
se retroalimentany se po-
tencian entre si.

Es decir, se puede tra-
bajar el pensamiento
computacional indepen-
dientemente de la pro-
gramacion y la robética y
mientras se trabaja esto,
se promueve la adquisi-
cion de habilidades que

se relacionan con el tra-
bajo con lenguajes de
programacion. A su vez,
al trabajar en programa-
cion o actividades propias
de ella, incluso sin involu-
crar robots, estamos pre-
parando a los estudiantes
para resolver problemas
con robots terrestres, lo
gue potencia sus habili-
dades en el campo espe-
cifico de la robdtica.

Carolina Bensabat es la
persona responsable de
los aportes que se presen-
tan a continuacion.
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; QUE ES PROGRAMAR EN NUESTRA VIDA COTIDIANA?

omencemos por el
primer  concepto:
(qué es programar?

Para poder programar, es
necesario experimentar-
lo personalmente antes
de ensenarlo a los ninos.
En términos generales,
se puede definir la pro-
gramacion como la crea-
cion de una secuencia
de instrucciones y algo-
ritmos en un lenguaje de
programacion especifico
(existen muchos) con el

objetivo de resolver un
problema. Por ejemplo,
hoy, 13 de octubre a las
8:30 de la mafana, nos
enfrentamos al problema
de preparar mate. En este
caso, podriamos pedir a
un miembro del equipo
de conduccion que nos
ayude a resolver este pro-
blema, explicandonos las
secuencias de instruccio-
nes detalladas para pre-
parar un delicioso mate
correntino.

“Programar es la cons-
truccion de una secuencia
de instrucciones y de
algoritmos dados en algun
lenguaje de programacion
(porque hay muchos) y que
tienen como finalidad dar
respuesta a un problema”

Una docente particip6 en la actividad de Carolina y mientras realizaban el
ejercicio con Scratch surgio el siguiente dialogo.

Carolina: ;Cudl es la primera instruc-
cion o accidon que se realiza para prepa-
rar el mate?

Docente: Primero se coloca el agua en
la jarra o en la pava, dependiendo de lo
gue se tenga.

Carolina: Ese bloquecito que coloco el
gato representa la primera instruccion
mencionada por la docente, y son todas
las instrucciones que le estas dando a tu
cuerpo para poner el agua en la pava.

Docente: para la siguiente accion voy
a prender la cocina, o encender la jarra
eléctrica para calentar el agua.

Carolina: En este punto, estamos to-
mando decisiones, es decir, decidimos
si encender la hornalla o la pava eléctri-
ca. Esto nos permite tener mas de una
respuesta. Para representar esta accion
visualmente, el gatito de Scratch coloca-
ra otro bloque, el rosado.

Docente: ahora mientras se calienta el
agua, voy a buscar y agarrar el mate.

Carolina: bien entonces colocamos

Imagen construida en Scratch 3.0.

otro bloquecito en el programa. La com-
pafera dice ahora voy a buscar el mate,
y esa es la instruccion que ella le esta
dando a su cuerpo; y esto nosotros lo lle-
vamos al lenguaje de la programacion,
dandole todas estas instrucciones a la
computadora para gque resuelva el pro-
blema, que en este ejemplo es preparar
el mate. La docente va a seguir realizan-
do mas acciones con su cuerpo para lo-
grar preparar el mate, y cada accién que
realiza va a ser una instruccién que no-
sotros le vamos a dar a la computadora.
Una accidn, una instruccion, y, ademas,
cuando programamos debemos ser de-
tallados en las instrucciones para evitar
errores o ambivalencias.
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Docente: coloco la yerba en el mate,
tapo el mate, sacudo el mate tapandolo
y esto lo hago al menos 3 veces. Luego
giro el mate un poquito para la derecha,
colocd el agua tibia y dejé reposar el
mate 5 minutos, seguido buscd la bom-
billa, agarrd la bombilla, y colocd la bom-
billa en el huequito que se formo; des-
pués, tomo la pava, cargo el agua en el
termo, cierro el termo y finalmente sirvo
el agua en el mate.

Carolina: Cada accidon que realizd la
companera es un blogque que coloca-
mMos, es una instruccion. Tengamos en
cuenta los detalles, de esperar 5 minu-
tos, de girar a la derecha y de repetir 3
veces; esta es la manera en que vamos a

detallar nuestras instrucciones cuando
programamos. Todas las acciones que
la docente le dio a su cuerpo forman el
ALGORITMO que formuld la companera
para preparar el mate.

Como conclusion, Carolina Bensabat co-
menta que esto es algo que hacemos a
diario en nuestra vida, pero no lo per-
cibimos como algo natural, ya que cons-
tantemente estamos creando algoritmos vy
procedimientos en nuestra rutina diaria.
Estas instrucciones son las que el usuario,
ya sea nosotros, un nino o una nina, pro-
porcionard a la computadora, al juego de
programacion o al robot.

; QUE PROGRAMACION SE TRABAJAEN EL NIVEL INICIAL?

Comencemos a explorar el tema comparando estas imagenes

Cerrada o por objeto

Cada instruccidn/es tiene disenada una pieza o blogue
que se arrastra para luego encastrar otra u otras, con (a
finalidad de construir una secuencia de instrucciones.

Abierta HTML 5
Se evita generar la sintaxis formal de un lenguaje escrito.

mas sencilla. Si se observa

Se puede preguntarcomo
se trabaja o como se pue-
de trabajar la programa-
cion en el nivel inicial. Al
observar la imagen de la
columna de la derecha,
se puede notar un recua-
dro con una combinacion
de letras y barras; este es
un lenguaje de progra-
macién abierto, como el
HTMLS5, donde el progra-
mador o el usuario escri-
be las instrucciones en el
lenguaje de la sintaxis for-
mal de la programacion.
Por otro lado, al observar
la columna de la izquier-

da, se puede comprender
por qué se puede trabajar
en el nivel inicial. Las ins-
trucciones estan determi-
nadas por los bloques que
se encuentran dentro del
entorno, lo que convier-
te al sistema en una pro-
gramacién cerrada y por
objetos. En este caso, no
es necesario escribir el
lenguaje, simplemente se
utiliza o se arrastra la pie-
za o el bloque que con-
tiene la instruccion. Esto
permite que pueda traba-
jarse en el nivel inicial y en
el primer ciclo de manera

la imagen de la columna
izquierda, se puede notar
que el primer bloque indi-
ca “al presionar banderita
verde”, y en lugar de escri-
birlo, esta accién estd de-
terminada por el blogue.
Ademas, si se visualiza el
bloque azul que indica
“girar 15 grados”, se puede
identificar que este blo-
gue es la instruccion que
responde a la pregunta
“.para qué lado giras el
mate?". De esta manera,
se facilita la creaciondeal-
goritmos en los entornos
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de programacion para
ninos y ninas pequenos.
Y i por qué se trabaja con
objetos? Porque se puede
tener un gato, por ejem-
plo, y un blogque. El gato
es un objeto y los bloques
son otros objetos, por lo
tanto, las instrucciones
deben darse por separa-
do: por un lado al gato y

por otro al bloque. No se
trata solo de proporcionar
las instrucciones, sino de
coordinar que cada ins-
truccion se ejecute en el
momento adecuado.

Inicialmente, con los ni-
nos y niNas pequenos,
es importante que este
concepto se internalice a
través del cuerpo, ya que

Se aprende a programar resolviendo desafios ...

necesitan primero mate-
rializarlo y concretizarlo
en su propia experiencia
corporal antes de trasla-
darlo a la pantalla. Este
enfoque no solo se aplica
a la programacion, sino
a cualquier programa o
juego gue se les presente,
especialmente si tiene un
nivel de complejidad.

Hay varios programas para trabajar [a programacion, uno
es el PILAS BLOQUES y Carolina propone jugar otro juego

con la ayuda de otra docente.
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Es importante siempre observar el en-
torno de juego o el entorno de la pan-
talla, en este caso el entorno de pro-
gramacion, ¢y cual seria el desafio que
propone este juego?

Docente: E| propdsito del juego es que
el animal llegué hasta la comida.
Carolina: En la pantalla central, obser-
vamos un blogque que indica “empezar
a ejecutar”. A la izquierda de este blo-
gue, encontramos los bloques que nos
conducen al churrasco o a la carne. Es
importante recordar que estos bloques
representan los operadores o acciones
gue el programa Pilas Bloques nos ofre-
ce. Ahora bien, ¢podrias indicar cual de
los blogques azules colocd primero?
Docente: Para mi el primer bloque es
mover a la derecha.

Carolina: Perfecto, entonces ese bloque
lo vamos a colocar incrustado dentro
del otro blogue, porque es un entorno
intuitivo.

Como es programacion cerrada solo po-
demos elegir entre los blogues que nos
presenta el programa PILAS BLOQUES
y lo vamos a dejar ahi al bloque azul.
Tienen que aparecer unidos los bloques
cuando los agregamos al programa. Si
gueremos movernos dos o mas veces a
la derecha, debemos agregar otro blo-
gue de mover a la derecha a continua-
cion. ¢Y qué sucede al presionar el botdn
de EJECUTAR?

Podemos observar que el animal se
movid 3 veces consecutivas a la dere-
cha quedando en el mismo lugar que la
carne, pero no logré comer el churrasco
porgue no colocamos el bloque especi-
fico que dice comer churrasco. Por eso
habldbamos de que nuestras acciones
deben ser especificas para evitar estos
errores al programar. Al colocar ese Ul-
timo blogue se ejecuta el programa y
animal logra comer la carne y se gana
el juego.

Este programa de Pilas Bloques cuen-
ta con licencia libre, lo que permite su
uso tanto en linea como fuera de linea

(online y offline) Existen numerosos pro-
gramas similares que también ofrecen
la posibilidad de trabajar sin conexiéon a
internet, lo cual resulta beneficioso en
situaciones donde la conexion es defi-
ciente. Descargar este tipo de progra-
mas presenta la ventaja adicional de
ofrecer diversos niveles de dificultad
para jugar, ademas de la posibilidad de
instalarlos en cualquier computado-
ra para disfrutar en el jardin o en casa
junto a la familia. Pensemos que esto
de trabajar la robdtica y el pensamiento
computacional no es algo solamente de
Corrientes, o solamente de capital Fede-
ral, ya que tenemos los NAP, y es a nivel
nacional porgque tenemos la resoluciéon
N° 343 del 2018 que lo determina para
primaria, jardin y secundaria.
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; QUE PROGRAMAS TENEMOS DISPONIBLES?

Otra opcion disponible
es LIGHTBOT, que se en-
cuentra disponible en li-
nea y también se puede
descargar en dispositivos
moviles. Esta caracteris-
tica es particularmente
interesante en situacio-
nes donde solo se cuenta
con un ordenador, no se
dispone de uno o la fami-
lia no posee uno, pero si
cuentan con un celular o
smartphone, dependien-
do de las circunstancias
y las preferencias de cada
familia.

Ademas, se pueden men-
cionar los famosos juegos
de SCRATCH. En su mo-
mento, la plataforma co-
menzd con la version 1.4,
gue es el entorno que los
usuarios experimentaron
al crear el primer juego
con bloques y al preparar
el mate. Posteriormente,
se lanzo la version 2.0y la
version actual es la 3.0. Es
importante destacar que
cada version del progra-
ma tiene su propio nivel
de complejidad. Hace al-
gunos anos, se introdujo
ScratchJr. Tanto Scratch
como ScratchJr estan dis-
ponibles para su descarga
en dispositivos moviles, lo
que facilita la introduc-
cion de la programacion a
las familias y a todos aque-
llos interesados en el tema.
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Al abordar la programacion, Ca-
rolina destaca la importancia
de considerar un aspecto fun-
damental: en el nivel inicial se
fomenta la creatividad. En este
sentido, enfatiza que al trabajar
en programacion, también se
estara estimulando la creati-
vidad. Al expresar la intencién

de abordar la programacion, es
posible que Nno se genere un gran
entusiasmo. Sin embargo, al men-
cionar la intencién de fomentar
la creatividad, es probable que se
despierte un mayor interés. Por
qué los entornos de programa-
cién permiten que la nifia o el
nifo ponga su impronta, se apro-

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

(v Sistema especifico para aprender nuevas maneras de pensar.

pie de esto y no quedarnos en lo
estereotipado que nos permite el
programa. Es importante tener en
cuenta que al trabajar en progra-
macion se estimula la creatividad,
ademas de abordar la resolucion
de problemas cotidianos, como se
ilustré en el ejemplo de preparar
el mate.

(v, Implica [a puesta en marcha de habilidades propias para la resolucidn informatica de problemas.

(v, Seaplican multiples aspectos de nuestra vida cotidiana, independientemente de los dispositivos y artefactos.

(v) s una manera creativa e inteligente de resolver problemas.

ontinua el tercer encuen-
Ctro de la mano de Susan

De Angelis para explicar
un tema mas complejo, que es
PENSAMIENTO COMPUTACIONAL.
El pensamiento computacional
mMas que un recorte de conte-
nidos es en realidad un modo
especifico de pensar, es un sis-
tema especifico para aprender
nuevas mManeras de pensar, y
dice Susan gque segun sus lec-
turas sobre el tema e investiga-
ciones de otras personas que se
dedican a estudiar y a trabajar
en términos de pensamiento
computacional; ellos sostie-
nen y Susan se adhiere, que “el
pensamiento computacional
€s una manera creativa e inte-
ligente de resolver problemas”.
El pensamiento computacional
es una forma de pensar desple-
gando un conjunto de habilida-
des que son propias para resol-
ver problemas, que a diferencia

de los de la vida cotidiana son
problemas que puede resolver
eventualmente una computa-
dora, problemas informéaticos
o problemas de computadora,
por eso se llama pensamiento
computacional, de ahiadquiere
ese nombre. Por esta razoén, las
habilidades asociadas al pensa-
miento computacional se em-
plean, tal como menciond Ca-
rolina, en diversos aspectos de
la vida diaria.

Es crucial destacar que estas
habilidades implican el desa-
rrollo de destrezas para la re-
solucién de problemas infor-
maticos, las cuales pueden ser
estimuladas mas alla del uso
especifico de dispositivos di-
gitales o computadoras. Dado
que el pensamiento computa-
cional se aplica a multiples fa-
cetas de la vida cotidiana, estas
habilidades diversas pueden
ser fortalecidas.

“El pensamiento compu-

tacional es una manera

creativa e inteligente de
resolver problemas'.
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HABILIDADES DEL PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

gen en la que intenta simplificar la

extensa bibliografia y las diversas
posturas existentes sobre el tema del
pensamiento computacional. Al explo-
rar las habilidades implicadas en este
concepto, diferentes autores proponen
distintas habilidades debido a la falta de
un Marco comun o acuerdo general. Sin
embargo, al menos cuatrocomponentes
fundamentales emergen, relacionados
con la capacidad de dividir un problema
en sus partes constituyentes. La primera
habilidad identificada es la DESCOMPO-
SICION, que permite abordar problemas
complejos al dividirlos en componentes
mas manejables, facilitando asi la reso-
lucion general del problema. En esos
procesos de resolucién, se pueden iden-
tificar patrones comunes que son parte
del pensamiento computacional. Iden-
tificar estos patrones es fundamental,
ya que al resolver una parte de un pro-
blema similar a otros, se puede aplicar
la misma solucién a diferentes aspectos.
La abstraccidn, por otro lado, consiste en
distinguir la informacion esencial de la
irrelevante en las partes del problema, lo
que facilita la busqueda de soluciones.
Y finalmente, el pensamiento algoritmi-
co o el despliegue de ALGORITMICOS
es lo que Carolina Bensabat acaba de
describir y explicar. Este concepto impli-

Susan de Angelis presenta una ima-

ca escribir una secuencia ordenada de
pasos, es decir, redactar las instruccio-
nes que permitiran encontrar o imple-
mentar la solucion a un problema mas
general. En este sentido, se habla de
descomposicion, patrones y algoritmos
al abordar el tema con nifos de nivel ini-
cial. Surge entonces la pregunta sobre
por qué se menciona la abstraccion en
este contexto, especialmente al conside-
rar que se trata de ninos en etapas tem-
pranas de aprendizaje. El desafio princi-
pal radica en la busqueda de problemas
adecuados para abordar, especialmente
aquellos que pueden ser solucionados a
través de la robdtica.

Es fundamental destacar que el pen-
samiento computacional puede ser
potenciado y desarrollado a través del
despliegue de habilidades en el marco
de tareas o actividades conocidas como
PROGRAMACION DESENCHUFADA o
pensamiento computacional desenchu-
fado. Desde esta perspectiva, se trata
nuevamente de la oportunidad de tra-
bajar con los nifos en la identificacion y
reproduccion de secuencias, la creacion
y reproduccion de patrones, asi como
en la capacidad de seguir instrucciones.
A continuacién, se presentaran algunos
ejemplos que ilustran como se puede
fomentar el pensamiento computacio-
nal de manera desenchufada.
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EN INICIAL EL PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL “DESENCHUFADO”

Lo que se muestra en la foto no son
simplemente figuras geomeétricas, sino
la idea de trabajar con el Tangram, un
juego que fomenta la creatividad y el
pensamiento lo6gico. Se busca evitar la
reproduccion aislada de secuencias de
actividades, como se solia hacer ante-
riormente, con la falsa creencia de estar
promoviendo el pensamiento compu-
tacional. Siempre es importante consi-
derar cémo trabajar con los nifnos en la
identificacion, creacion, reconocimiento
y reproduccion de patrones dentro de
un entorno ludico. Por esta razén, se ha
considerado la idea de utilizar el Tan-
gram o figuras similares en propuestas
de juego en parejas, donde un estudian-
te crea una figuray el otro la replica, en-
tre otras actividades.

Otra opcidén son los juegos de mesas, ya
gue muchos de los juegos de mesa tie-
nen que ver con dar una cierta direccion
y avanzar una cierta cantidad de pasos,
eso estaria relacionado con dar instruc-
ciones.

También hay juegos corporales, don-
de se utiliza el cuerpo para avanzar en
determinados sentidos y estableciendo
una determinada cantidad de pasos.
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Cocinar, construir
(siguiendo instrucciones)

Ademas, se pueden em-
plear juegos tradiciona-
les o juegos disehados
especificamente para se-
guir instrucciones, como

se muestra en la imagen
compartida, donde se de-
talla la receta para pre-
parar una tarta de cho-
colate. Estas actividades

brindan la oportunidad
de practicar el segui-
miento de instrucciones
respetando un orden y
cantidades especificas.

DE LA PROGRAMACION “A SECAS™... AUNA PROGRAMACION CON SENTIDO PEDAGOGICO

Proyecto: De un Gato
Remoldn a un
Gato Programador

Carolina Bensabat reto-
ma la palabra y enfatiza
gue el principal objetivo
es abordar la programa-
cion con un enfoque pe-
dagdgico significativo,

en lugar de centrarse
Unicamente en la pro-
gramacion en si mis-
ma. Se busca darle un
propdsito  pedagdgico
claro para que los nifos

puedan comprenderlo
y aplicarlo. Se explicara
este concepto a través
de un proyecto titulado
“De un gato remolén a
un gato programador”.
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partir de la crea-

cion del gato remo-

[6n en plastilina por
parte de los nifos, surgid
la idea de trasladarlo al
ambito de la programa-
cién. Carolina propuso
la idea de digitalizar la
escenografia elaborada
del fondo de la casa del
gato remolén y llevarla
a la pantalla a través de
ScratchJr, aprovechan-
do la funcionalidad de la
herramienta que permite
incorporar imagenes to-
madas previamente. De
esta manera, los nifos to-
maron fotografias, trans-
formaron sus creaciones
y las integraron en la pan-
talla, y este proceso se lo-
gro utilizando secuencias
didacticas. Para introdu-
cir la programacion al
cuerpo, se comenzdo uti-
lizando bloques reales o
piezas de LEGO como re-
presentacion de instruc-
ciones, las cuales Carolina
mostraba a los nifhos. Por
ejemplo, al ver un bloque
verde, los ninos debian
dar diez pasos, y al agre-
gar un bloque amarillo y
mostrar la combinacion

; Qué es una animacion?

de ambos bloques, los
alumnos comprendian
gue debian girar. Caroli-
na Bensabat destaca que
este trabajo se realizaba
de manera colaborativa,
permitiendo que las ins-
trucciones presentes en
la pantalla se materializa-
ran en acciones corpora-
les a través del juego. Pos-
teriormente, se continud
trabajando con bloques
y se incorporaron otros
elementos, como vehi-
culos, a los cuales se les
daban instrucciones es-
pecificas. Una vez que se
ha materializado a través
de la actividad corporal
y lo concreto, se traslada
todo a la pantalla y al pro-
grama, lo que hace que
algo que parecia comple-

Consiste en atribuir no movimientos
sino alma a objetos, formas o figu-
ras que son inertes; se trata de crear
una coreografia de figuras.

jo se vuelva mas sencillo
para los ninos. Se tiene la
certeza de que, tras estas
actividades iniciales, la
comprensién de la cons-
truccion de algoritmos se
adquiere de manera na-
tural y los nifios pueden
armar secuencias auto-
maticamente.

Carolina Bensabat reco-
mienda enfaticamente
qgue se siga el orden de
trabajar primero con el
cuerpo, luego con lo con-
creto y finalmente con la
pantalla al momento de
diseflar propuestas di-
dacticas. El desafio prin-
cipal para el docente sera
crear una propuesta crea-
tiva y entretenida que in-
volucre a los estudiantes
de manera efectiva.
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uizds en algun
momento se haya
escuchado que

cuando los nifos progra-
man, suelen crear video-
juegos,y esto escierto. Sin
embargo, es importante
destacar que los videojue-
gos se desarrollan cuando
los ninos ya han adquirido
un pensamiento légico y
cierta experiencia previa.
En el nivel inicial,a menos
que se trate de una pro-
gramacion guiada, lo que
se trabaja es animacioén
y no videojuegos. Esto se
debe a que en esta etapa,
la construccion de algo-
ritmos es simple y no in-
volucra algoritmos com-
plejos. Por lo tanto, lo que
los ninos hacen al colocar
un objeto en la pantalla

es crear una animacion.
“Una animacion consiste
en atribuir no movimien-
tos sino alma a objetos,
formas o figuras que son
inertes; se trata de crear
una coreografia de figu-
ras. Es esencial centrarse
no en el producto final,
sino en el proceso en el
cual los nifos aplican sus
habilidades, capacidades
y creatividad al progra-
mar. Algunas cuestiones
se reflejan en el dibujo y
luego pasan a la panta-
[la; asi una imagen creada
por un estudiante puede
no tener el mismo sig-
nificado para los demas
y esto ocurre también
cuando los chicos progra-
man.

Hay cuestiones que se re-

plican en el dibujo y lue-
go pasan a la pantalla, asi
una imagen que es dibu-
jada por un alumno pue-
de no tener sentido para
nosotros, y este suceso
también ocurre cuando
los chicos programan. Por
ejemplo, se puede ob-
servar la imagen de un
campo verde con un gato
girando en el centro, en
cambio lo que los ninos
animaron es un gatito ha-
ciendo una chilena para
marcar un gol de fudtbol.
Por lo tanto, las situacio-
nes que ocurren al pro-
gramar no estan tan ale-
jadas de las que suceden
comunmente en un jar-
din; para los nifos, lo que
estan creando tiene una
significatividad especial.

De esta manera podemos observar como los nifios estan utilizando
la programacion para expresar sus mensajes e ideas de una mane-
ra creativa e imaginativa. No se debe crear un proyecto cercano a
lo perfecto para el ojo del adulto, sino que la idea es poner el gje en
proyectos creativos mirados desde el ojo del nifio, también para que
la prolijidad no mate la autenticidad.

HACIA UNA ROBOTICA CON SENTIDO...

e habla de pensary trabajar en una

robdtica con sentido pedagdgico,

como aparece en el Disefo Curri-
cular, considerando la robdética como un
recurso para estimular la imaginacion,
la creatividad y como una herramienta
para potenciar los demas aprendizajes
gue los ninos deben adquirir en el nivel
inicial. Susan De Angelis, para inspirar
ideas sobre programacion con sentido
pedagdgico, recomienda el libro “Life-
long Kindergarten” (Jardin de Infantes

para toda la vida) escrito por Mitchel
Resnick, un proyecto interesante desa-
rrollado por el MIT (Instituto de Tecnolo-
gia de Massachusetts). Resnick propone
principios pedagdgicos para el trabajo
en educacion en general, no solo para
la programacion, basados en proyectos,
pasion, paresy juegos. Estos cuatro prin-
cipios, segun Resnick, se adquieren en
el jardin de infantes y deberian ser los
principios que nos acompanen a lo lar-
go de toda la vida.
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Resnick para escribir su libro se inspird en Seymour Pa-
pert, quien fue un matematico y pedagogo que a finas de
los anos 60 crea el lenguaje de programacion LOGO.

Seymour buscaba una
forma divertida para que
los niNnos pudieran apren-
der matematicas y, con
este propdsito en mente,
cred el lenguaje LOGO.
Papert, por su parte, se
dedicaba a presentar pro-
puestas interesantes vy
creativas para que los ni-
Aos pudieran desplegar
su imaginaciéon y creati-
vidad, asi como para que
pudieran resolver desa-

fios o problemas a través
de este lenguaje de pro-
gramacion. Tanto LOGO
como Scratch comparten
muchas similitudes, vya
que ambos permiten dar
una secuencia de instruc-
ciones, como avanzar, re-
troceder, girar, entre otras,
y establecer un numero
especifico de repeticiones
O Mmovimientos para resol-
ver un problema. Ademas,
Papert trabajaba con nifos

de diferentes edades, utili-
zando robots, conocidos
como ‘“tortugas’, como
el que se puede observar
en la fotografia comparti-
da. Es por esta razon que
existe una gran cantidad
de informacion relaciona-
da con el nombre de geo-
metria de la tortuga. Estas
tortugas robots seguian
las instrucciones progra-
madas por los niNnos para
dibujar figuras.
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PROCESOS COGNITIVOS EMERGENTES EN LA ROBOTICA DE SUELO

PROGRAMACION

MATERIALIZACION
DEL PENSAMIENTO

PENSAMIENTO
COMPUTACIONAL
PARTICIPATIVO

Dimension social del aprendizaje

modo ilustrativo lo que sucede

cuando se programa un objeto,

es que el mismo al moverse en
pantalla siguiendo las instrucciones que
los chicos le dan, nos permite observar
el pensamiento o la materializacion del
pensamiento. Asi también la busqueda
constante que realizan el docente junto
a los ninos y nifRas de posibles errores
dentro de la secuencia de instrucciones
(denominada debugging, cuyo signifi-
cado es eliminacion de bugs -bichos-)
es un proceso fuerte de metacognicion,
donde es necesario volver sobre el pro-
pio proceso y decisiones que uno tomo.
Lo bueno de la materializacion del pen-
samiento es que por ejemplo al utilizar
robots los chicos pueden ver el movi-
miento y los resultados de programar,
y a diferencia de la pantalla donde tra-
baja cada uno con la pantalla, lo que le
suma la incorporacion del robot es que
ese proceso del pensamiento se pone a

disposicion del resto, es decir, de todos
los que estan participando de esa situa-
cion de interaccion. Por ello se dice que
a través del aporte de la robdtica pode-
Mos generar procesos de pensamiento
computacional participativo, apoyan-
dose en la dimensién social del apren-
dizaje. Dice Carolina Bensabat “con la
robdtica también se trabaja la frustra-
cion, debido a lo que sucede cuando
los robots visiblemente no cumplen la
funcidon que queriamos por errores en
la programacion; y esta frustracion tam-
bién la vivencian los ninos". A veces nos
equivocamos con las instrucciones, vol-
vemos a programar,y el robot sigue cho-
cando con una pared, y ese proceso lo
repetimos todos muchas veces, por eso
hablamos de saber manejar esa frus-
tracion que en ciertas oportunidades
aparece, y debemos también ensenar a
manejarla porque es parte de la vida re-
solver problemas que se presentan.
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ROBOTICA EN INICIAL

Una de las soluciones
para trabajar la roboti-
ca en nivel inicial son los
lamados robots de sue-
lo y los kits. Los kits de
robotica en otros nive-
les suponen una serie de
piezas con las cuales uno
puede construir el robot;
mientras gque en nivel ini-
cial los robots vienen en-
samblados de fabrica. Es
importante saber que un
robot no es un juguete, y
Nno se mueve por que si;
también que los mismos

NOCIONES EN JUEGO

no siempre van a tener
un aspecto semejante
al humano, con cabeza,
piernas, brazos, etc. Acla-
ra Susan que un robot
es un dispositivo que tie-
ne sensores y efectores,
lo importante es que los
chicos entiendan que es
una mMmaqguina, que tiene
luces, y otras partes, y que
dichas luces se encien-
den por un motivo o en
un momento especifico.
Es decir, que se compren-
da que la maquina realiza

Desafio: llevar el robot de un punto a otro del espacio fisico.

En general cuando trabajamos con robots
de suelo el desafio significa mover ese ro-
bot, llevar el robot de un punto a otro del
espacio fisico. Comenta Susan “es nece-
sario explicar a los niRos y ninas como se
mueve el robot, avanza hacia adelante,
va hacia atras, gira, pero no se mueve en
diagonal”. Por lo tanto, para desplazarse
hacia la derecha son dos movimientos y
No uno; primero es el giro y luego avanza;
de alli que remarcamos y recordamos la
importancia de dar instrucciones detalla-
das. Robdtita se desplaza por mddulos de
15 cm por vez, realiza giros de 90° y estas
acciones las puede realizar una determi-
nada cantidad de veces.

Kits con robots de suelo

acciones porque estamos
haciendo nosotros que
funcione; y si no las ha-
cemos no va a funcionar.
Estas acciones pueden ser
fisicas sobre el mismo ob-
jeto como en el caso de ro-
bdtita que cuenta con bo-
tones para presionar o por
medio de descargarle una
secuencia de instrucciones
(un programa). Como el ro-
bot posee sensores, enton-
ces podemos decir que es
sensible al entorno por ello
lo podemos manipular.

Nociones matematicas en la
robotica de suelo

Relaciones
Espaciales

adelante
atras
giro

Médulo

15cm
90°

Cantidad
x mddulos
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MATERIALES DE APOY0: LONAS, GRILLAS Y CARTAS DE PROGRAMACION

ENCUENTRA EL CAMINO

DIBUJALO

Algunos de los materiales de apoyo son  material de apoyo, utilizado para visua-
las lonas que vienen disefadas en una lizar como se mueve un robot.
cuadricula de la cual cada cuadro mide También se usan las grillas o fichas de
15cm. programacion, pero generalmente para
Las cartas de programacion son otro alumnos que estan mas avanzados.

MATERIALES DE APQYQ ALTERNATIVOS
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Sabemos que la robdtita
siempre va a avanzar 15
cm por vez y la forma en
gue se desplaza. Esto nos
permite utilizar otros ma-
teriales de apoyo como se
observa en la ilustracion
anterior. Con ello en men-
te podemos trabajar con
otros materiales que no
sean siempre la lona. Si la
lona nos va justo para tra-
bajar lo que planificamos,
por ejemplo trabajar un
recorte de los arrecifes, en-
tonces perfecto debemos
utilizarla; pero si no va con
lo que necesitamos tra-
bajar, seria mejor utilizar
otros materiales. Por ende,
no hay que forzar trabajar
con la robdtica, porque
sino se corre el riesgo de
terminar haciendo cual-
quier cosa, intentamos
siempre buscar los mate-
riales mas adecuados. Va-

MOosS a suponer que estan
en el marco de un escena-
rio, y que estan jugando
los chicos, si tenemos la
robotita tengo que saber
gue la baldosa es de 15cm
Y No necesito nada mas,
siempre que los chicos ya
tengan trabajado que la
robdtica avanza solo 15cm,
gira 90° y no puede avan-
zar en diagonal. También
podemos crear con mate-
riales concretos millones
de estructuras y nuestros
propios recorridos arma-
dos con materiales de
construccion, por ejemplo,
como se puede observar
en la ilustracion que com-
partimos anteriormente.
Ademas, podemos hacer
2 caminitos y si tienen dos
robots realizar competen-
cias utilizando un dado.

Otra competencia que se
puede hacer es programar

al robot para que baile y
gue los ninos repliquen el
baile. Recorridos con cin-
tas también se pueden
crear, tanto con caminos
mas complejos, como li-
neales donde la robdti-
ta avanza en forma recta
dependiendo de qué nu-
mero sale al tirar el dado y
de esta manera compiten
ambos robots avanzando
en funcidon al numero que
el dado les otorga. Aclara
Susan, que, si van a utilizar
las cintas en el suelo, re-
cuerden sumar también
el ancho de la cinta, o de
otro modo la robdtita no
llegara a la ultima baldo-
sa. Estos son solo algunos
ejemplos, pero estamos
seguros que ustedes ten-
dran otras ideas muy bue-
nas también para trabajar,
pero siempre siguiendo
estos principios.

OTRAS ENTRADAS A LA ROBOTICA CON SENTIDO: ESTRUCTURAS DE JUEGO

TRABAJO- JUEGO

JUEGOS EN SECTORES

Plantea Carolina “que si tenemos los talleres de juegos
y talleres de arte en el jardin, seria bueno también po-
der tener un taller de robdtica y programacion”.

Podemos utilizar para crear caminos y recorridos para
nuestros robots los materiales de construccion. Enton-
ces, debemos imaginar también el escenario por el
cual va a desplazarse nuestro robot, y esto es algo que
hacemos todo el tiempo en el jardin, crear escenarios.
“¢y qué sucede si utilizamos escenarios ludicos?”, pre-
gunta Carolina. A veces se supone que no podemos
trabajar la robdtica si tenemos solo 1 robot, pero es po-
sible si se incorpora a las estructuras de juego que ya

estdn instaladas en la sala.
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A modo de clerre
y agradecimiento

Laura Singer, en su libro “Espacios, territorios y entornos de aprendizaje”
trabaja tres de estos cuatro formatos ludicos (dispositivo, territorios e
instalaciones). EL formato de dispositivo, se inspira en Francesco Tonucci
y su creadora es la Marfa de los Angeles “Chiqui” Gonzalez, quién cred dos
maravillas para y desde las infancias para las ciudades que son los tripticos de
[a imaginacion en Rosario y de a infancia en Santa Fe. Dice Susan “nosotros
con os profesorados realizamos viajes a Santa Fe para que (as maestras en
informacion atraviesen esas experiencias; y si tienen la oportunidad traten de
hacerlo, porque uno sale transformado realmente”.EL formato de territorios, el
cual es un poco discutido este formato y alude a una transformacion profunda
del ambiente pero que impacta institucionalmente. Es decir, hay un dia del te-
rritorio donde cada sala conforma o despliega un territorio particular de juego
para que los chicos interactien con los materiales de una manera particular,
a diferencia de Lo que son por ejemplo las instalaciones y los escenarios que
pueden pensarse como propuestas mas sin ese corte institucional, sino que
nosotros en nuestras propuestas didacticas podemos incorporar esa idea del
trabajo con instalaciones y con escenarios de manera independiente a lo que
hace mi compaiero o mi otra colega. El formato de instalaciones, segun Laura
Singer “Las instalaciones en a escuela, son espacios concebidos a partir del
encuentro entre una propuesta estética del arte contemporaneo y una funda-
mentacion pedagogica inspirada en la practica psicomotriz de André Lapierre
y Bernard Aucouturier. Las instalaciones son una manifestacion del arte con-
temporaneo que propone un espacio simbolico para representar una idea o
mensaje intencional”. Es decir, la instalacion conjuga una propuesta del arte
contemporaneo que convoca a la accion y La experiencia, y por eso también a
una fundamentacion pedagogica desde lo que es el movimiento y (@ puesta
en escena del cuerpo en interaccion de eso que se estd desplegando en el
espacio fisico.
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Anexo

Ampliacion y Fortalecimiento de Enfoques, Propuestas y Estrategias para la

Ensenanza de Robdtica en el Nivel Inicial
Autores:

Subsecretaria de Contenidos Audiovisuales

Dra. Marfa Paula Buontempo
Coordinador

Lic. Cristian Adrian Romero
Equipo Técnico

Liliana Elizabet Espindola
Prof. lvanna Vanesa Ortiz
Revision

Prof. Marta Liliana Cendra

Introduccion

EL presente anexo tiene como propdsito expandir, consolidar y
enriquecer el documento SERIE b - ROBOTICA en linea con las
devoluciones pedagagicas recibidas de la Subsecretaria de Con-
tenidos Audiovisuales del Ministerio de Educacion de (a provin-
cia de Corrientes. A través de este desarrollo, se incorporan pro-
puestas concretas, estrategias situadas y ejemplos especificos
que permiten operacionalizar Los ejes conceptuales y didacticos
definidos en el material. Se atiende, particularmente, a la diver-
sidad de contextos de la provincia de Corrientes, a (a inclusidn
de infancias diversas y al fortalecimiento del rol docente en la
mediacidn con tecnologias.

En as secciones que siguen, se presentan propuestas diddc-
ticas articuladas y fundamentadas que abordan (a ensefanza
de la robgtica en el Nivel Inicial desde una mirada integral, si-
tuada y accesible. Estas propuestas estdn organizadas en diez
apartados, cada uno de los cuales desarrolla un eje especifico
que contribuye al fortalecimiento de los enfogues y estrategias
pedagdgicas orientadas a (a alfabetizacion digital temprana.

En primer lugar, se plantea la robética situada, promovien-
do experiencias que recuperan saberes locales, recursos del
entorno y practicas contextualizadas. Luego, se aborda la in-
tegracion de la robdtica con el juego simbélico, desta-
cando el valor del juego como vehiculo natural del aprendizaje
en la infancia. Se continta con el desarrollo de habilida-
des cognitivas y motrices, reconociendo [a importancia de
actividades que favorezcan la coordinacion, la anticipacidn, (a
secuenciacion y [a exploracion corporal.

La propuesta contempla ademds la inclusion y accesibi-
lidad, ofreciendo recursos y adaptaciones que garanticen la
participacién de todos los nifios. En linea con una pedagogia
formativa, se incluyen estrategias de evaluacion cuali-
tativa, centradas en (a observacion y la documentacin de
procesos. La participacion de las familias se considera
un componente esencial para construir continuidad entre (a
escuela y el hogar, fortaleciendo el vinculo con (as tecnologias
desde un enfogue compartido y colaborativo.

Asimismo, se subraya la necesidad de una formacién do-
cente continua y situada, que potencie las capacidades
pedagogicas en torno a la programacidn y (a robotica edu-
cativa. La revision y ampliacién de los recursos tecnold-
gicos y didacticos permite democratizar el acceso a estas
propuestas, incorporando alternativas de bajo costo, activi-
dades desenchufadas y entornos amigables para la infancia.
Finalmente, se promueve una reflexion institucional critica,
mediante herramientas de autoevaluacion que habiliten pro-
cesos de mejora y apropiacion colectiva, junto con adecua-
ciones terminoldgicas que actualizan el lenguaje técnico
y as herramientas en funcion de las edades y caracteristicas
del Nivel Inicial.

Cada uno de estos apartados busca no solo enriguecer el en-
foque diddctico propuesto en el documento base, sino tam-
bién brindar herramientas concretas, accesibles y pertinentes
para acompanar a (as infancias en su primer acercamiento al
mundo de a robdtica y el pensamiento computacional.
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1. Robética situada: Inclusion de practicas locales

La robdtica en el Nivel Inicial no debe
ser entendida como la implementa-
cién de dispositivos sofisticados o de
l6gicas ajenas al entorno. En el mar-
co de una educacioén digital situada,
se incorporan a continuacién expe-

riencias territoriales que resignifican
el uso de kits y recursos tecnologi-
cos:

Es necesario que antes de empezar a
utilizar un robot, los ninos compren-
dan conceptos basicos como ser:

| ¢Qué es un robot? Es una maquina compuesta por varias partes que se programa para

realizar tareas especificas.

| Tareas de un robot: Pueden realizar diferentes tipos de trabajos, algunos ayudan en fa-
bricas, a realizar autos o juguetes, otros a limpiar o a jugar. También existen los que exploran
lugares lejanos en el espacio 0 en el fondo del mar.

| Partes de un robot: Tienen sensores para ver, conectarse, medir; entre otras cosas; bra-
70S para agarrar cosas y piernas o ruedas para moverse. Algunos tienen cabeza, pero lo mas
importante es que todos tienen un cerebro, que es una computadora que se programa con (as

tareas que debe realizar.

Educacion digital, programacion y robética.- Pdgina 83



La Escuela Jardin de Infantes N°b4, ubicada en la capital de Corrientes, abordd (a tema-
tica del conocimiento de (a cultura vial a través de la creacion de robots, con la activa
participacion de as familias. Esta iniciativa no solo permitio a los ninos explorar ideasy
conceptos relacionados con [a movilidad y la seguridad vial, sino que también fomento
a estimulacion de la creatividad, trabajo colaborativo, desarrollo de habilidades técni-
cas, integracion de dreas de aprendizaje y conciencia vial.

La Escuela Jardin Infantes N°28 Nemboe de la capital de Corrientes,
llevé adelante en el ano 2023, durante la Semana de Exploradores
Digitales, propuestas de diseno y construccion de robots con materia-
les desechables, para desarrollar en los nifios competencias basicas
como la comunicacidn, el pensamiento Logico, el trabajo en equipoy
la resolucion de problemas, vinculados con la preservacion del medio
ambiente.

Estas experiencias reflejan como la robdtica pue-

de promover aprendizajes significativos en con-

textos heterogéneos, sin depender exclusivamente
de equipamiento complejo.
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2. Robatica como juego: integracion con el juego simbdlico

En el Nivel Inicial, el aprendizaje sucede a través del juego. La robdtica debe
integrarse, por tanto, a experiencias ludicas y simbdlicas. A continuacién, se
sugieren algunas estrategias:

“Robocuentos”: narrativas que incluyen personajes robots con funciones especificas
(ayudan, cuidan, buscan), permitiendo programar sus movimientos con tarjetas de co-
mandos o secuencias visuales.

“Caminos robéticos”: circuitos dibujados en el suelo, donde los ninos programan a un
companero para que se desplace, siguiendo indicaciones de las tarjetas direccionales:
adelante, derecha, izquierda y atrds (adelante, gira, espera). Actividad desenchufada que
desarrolla pensamiento secuencial y anticipacion.

“EL hospital del robot”: juego dramatico donde los nifios diagnostican y “reparan” un
robot, integrando vocabulario técnico, empatia y habilidades comunicativas. Este juego
dramatico no solo estimula el aprendizaje simbolico, sino que también potencia as
habilidades sociales y emocionales, fomentando un ambiente de colaboracion y creati-
vidad entre los nifos.
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3. Desarrollo de habilidades cognitivas y motrices

Las propuestas que incorporan la robdtica en la ensefianza de Nivel Inicial
deben considerar el estadio de desarrollo de los nifflos de 3 a 5 afos. Por ello,
es fundamental priorizar actividades que involucren:

I Manipulacion concreta: ensamblado de piezas, encastres, botones fisicos.
[ Coordinacidn viso motriz: trazado de caminos, organizacion de piezas en secuencia.
| Exploracidn corporal: juegos en los que el cuerpo se convierte en robot y ejecuta comandos.

4. Inclusion y accesibilidad

La robdtica con sentido debe ser inclusiva. Para ello, se sugieren adaptacio-
nes y estrategias accesibles:

| Lenguaje visual: uso de pictogramas y tarjetas con imagenes para programar acciones.
| Interaccion tactil: empleo de pulsadores o teclas grandes en entornos con nifios con
motricidad reducida.

| Andamiajes colaborativos: trabajo en parejas 0 pequeiios grupos para acompaniar a
quienes requieren apoyo.
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Por ejemplo, se podrian usar table- e inclusiva, para facilitar la comuni-
ros de velcro con pictogramas que cacion, la anticipacion de activida-
son recursos didacticos utilizados, des o la secuenciacidén de acciones
especialmente en educacién inicial mediante imagenes.

Algunas consideraciones de este tipo de propuestas:
éQué son exactamente?

Base (el tablero):
Puede ser de cartulina, carton, madera o tela, cubierta con tela de felpa o
velcro hembra (la parte suave).

Pictogramas:
Son imdgenes claras, sencillas y representativas, que simbolizan acciones,
objetos, emociones o personas. Por ejemplo:

Velcro:
Pegado en la parte trasera de cada pictograma, permite adherir y despe-
gar las imagenes facilmente del tablero.

éPara qué se usan?

Secuenciar rutinas: por ejemplo, “llegar — colgar mochila — saludar — sentarse
en ronda”.

Programar acciones: como una forma de “programacion desenchufada”, util
en propuestas de pensamiento computacional.

Comunicar emociones o necesidades en ninos que adn No se expresan ver-
balmente.

Anticipar actividades para mejorar la comprension y reducir la ansiedad.
Trabajar comandos de robdtica como “avanzar — girar — esperar”, en lugar de
usar texto.

Son excelentes recursos para ensefnar secuencias logicas, narracion y pro-
gramacion desenchufada.
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b. Evaluacion formativa y documentacion pedagdgica

La evaluacién de procesos en roboética debe ser cualitativa, continua y for-
mativa. Se recomienda:

| Uso de portafolios de aula: en los que se registren producciones graficas, fotos de
experiencias, relatos de ninos.

| Listas de observacion: con foco en (a colaboracion, resolucion de problemas, creatividad
y uso del lenguaje.

| Espacios de dialogo con las familias: revision conjunta de los avances y aprendizajes.

Herramienta sugerida: ficha de observacion con indicadores como “antici-

pa acciones en una secuencia’”, “explica decisiones tomadas”, “coopera en
tareas de equipo”.

Herramienta Pedagdgica: ficha de Observaciéon en Proyectos de Robdtica
Ofrecer a docentes una herramienta prdctica para documentar, interpre-
tar y valorar el proceso de aprendizaje de ninos durante actividades de
programacion y robotica con sentido pedagdgico.

Actividad sugerida a modo de ejemplo para aplicar la observacién:
Nombre de la propuesta: “Construimos un robot que sigue érdenes”.

Materiales:

[ Un robot tipo la Robotita, o “robot humano™ (nifio que recibe comandos).

| Tarjetas con pictogramas de acciones: avanzar, girar, detenerse, repetir.

[ Tablero o recorrido con estaciones visuales (por ejemplo: (a casa, el drbol, la plaza, la escuela).

Desarrollo:

Se propone un juego en el que los ninos deben programar al robot (o com-
panero) para llegar a un destino.

Los comandos se colocan en secuencia usando tarjetas.

Se ejecuta el recorrido siguiendo la secuencia.

Se evalua el proceso grupal e individual.
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Ficha de observacion (modelo)

1 Indicadores propuestos (definiciones orientadoras).

| Anticipa acciones en la secuencia: prevé (o que ocurrird si ejecuta una determinada orden.
| Explica las decisiones tomadas: argumenta por qué eligio un camino o una accion.

| Coopera en tareas de equipo: escucha, propone, respeta turmnos.

| Realiza ajustes si hay errores: detecta fallas en a secuencia y sugiere cambios.

1 Usa vocabulario técnico (basico): usa palabras como orden”, “repetir”, “girar”, “comando”.

6. Participacion familiar

El vinculo con las familias es clave. Se proponen acciones para promover su
participacidon en experiencias de robdtica:

| Talleres familiares: construccion conjunta de artefactos robéticos con materiales reciclables.
| Desafios en casa: secuencias de acciones cotidianas a “programar” con pictogramas (por
ejemplo, preparar la mochila).

| Bitacora familiar: cuaderno compartido donde se registran vivencias tecnoldgicas en el hogar.

Estas estrategias fortalecen la continuidad entre escuela y hogar y pro-
mueven, prdcticas de crianza tecnolégicamente responsables.
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7. Formacion docente continua y situada

El despliegue efectivo de estas propuestas requiere espacios de capacita-
cion. Se recomienda:

| Circulos pedagdgicos territoriales: encuentros entre docentes para compartir experien-
cias y resolver dificultades comunes.

| Talleres practicos: con kits de robotica educativa y tecnologias accesibles.

| Guias didacticas: materiales breves que expliquen, paso a paso, cOmo 0rganizar una activi-
dad robotica con sentido pedagdgico.

8. Revision de recursos didacticos y tecnoldogicos

Dada la diversidad de contextos, se propone ampliar la variedad de recursos:

| Recursos de bajo costo: cartones, botones, fichas de colores, luces LED y motores simples.
| Recursos digitales accesibles: aplicaciones como ScratchJr, Kodable o Bee-bot app.
| Entornos desconectados: programacion desenchufada como opcion pedagdgica valida y potente.

9. Reflexion critica y autoevaluacion institucional

Este instrumento esta pensado para
gue los equipos docentes puedan re-
flexionar sobre sus practicas vincula-
das a la incorporacion de |la robética,
la programacion y el pensamiento
computacional en el Nivel Inicial. Se

organiza en torno a cinco dimensio-
nes clave, cada una acompanada por
una serie de preguntas orientadoras.
Formato sugerido: Escala de valora-
cion + espacio de comentarios + pla-
nificacion de acciones de mejora.

1. PLANIFICACION PEDAGOGICA

¢La robdtica esta integrada a la planificacion anual?

¢Las propuestas de robdtica, programacién o pensamiento computacional
estan incluidas en la planificaciéon anual o se desarrollan como actividades
aisladas?

¢Se articulan con las areas de los campos de experiencias definidos por el
Diseno Curricular de Nivel Inicial (juego, expresidon, comunicacién y lengua-
je, conocimiento del ambiente social, natural, tecnoldgico y matematico,
formacion personal, social y corporal)?
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2. MEDIACION DOCENTE

.Se acompana y orienta a los niRnos durante las actividades tecnoldégicas?
¢El rol docente habilita espacios de exploracidn, curiosidad y construccién
de saberes con sentido pedagoégico?

.Se promueven situaciones de ensefanza gque parten del interés de los ni-
Aos y que respetan sus tiempos y formas de aprender?

3. PROTAGONISMO INFANTIL

¢Los ninos toman decisiones, eligen caminos, proponen ideas?

¢Se garantiza que los niNos sean protagonistas activos en las propuestas
digitales y robodticas?

¢Las propuestas fomentan la autonomia, la creatividad y el pensamiento
divergente, tal como propone el enfoque por capacidades del Disefio Curri-
cular?

4. INCLUSION Y ACCESIBILIDAD

¢Todos los niRos pueden participar y aprender?

¢Las actividades estan pensadas para incluir a todos los nifos, mas alla de
sus condiciones personales, sociales o culturales?

¢.Se realizan adaptaciones (materiales, tiempos, apoyos) para incluir a los ni-
nos con discapacidad, dificultades de acceso o diferentes estilos de apren-

dizaje?

5. PARTICIPACION FAMILIAR Y COMUNITARIA
¢Se comunican y comparten las experiencias con las familias?
.Se comparten las experiencias digitales y robdticas con las familias de for-

ma clara y comprensible?

.Se generan espacios de intercambio donde las familias puedan aportar,
participar o reflexionar sobre el uso de tecnologias en la infancia?

10. Aproximacion ludica al pensamiento computacional en el Nivel Inicial

El abordaje de la Educacion Digital, la
Programacion y la Robdtica en el Nivel
Inicial debe partir de una mirada ludica,
significativa y accesible. La propuesta
didactica ha de permitir que los nifnos
exploren conceptos basicos como la
secuencia, la légica, la anticipacion y
la resolucion de problemas, a través de
recursos visuales, manipulativos y cor-
porales.En este marco, se reemplaza el
uso de Scratch por Scratch Jr, una he-

rramienta mas adecuada para la edad
de los ninos del Nivel Inicial. Scratch
Jr. permite una primera aproximacion
al pensamiento computacional y a un
lenguaje de programacion sin requerir
lectura o escritura. Su disefo basado en
bloques graficos de colores e iconos vi-
suales posibilita un trabajo auténomo,
colaborativo y exploratorio, especial-
mente pensado para los niflos entre los
5y 7 anos.
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éPor qué es valioso trabajar con Scratch Jr. en el jardin?

| Desarrolla el pensamiento logico y secuencial: al ordenar bloques, los nifios apren-
den a pensar paso a paso, anticipar consecuencias y planificar acciones.

| Fomenta la creatividad: pueden inventar personajes, escenarios y construir narrativas visuales.

0 Promueve la autonomia y la toma de decisiones: los nifios prueban, experimentan,
corrigen y vuelven a intentar.

[ Favorece la alfabetizacion digital desde edades tempranas: se familiarizan
con el uso de (a tablet, los iconos y los comandos.

1 Permite el trabajo colaborativo: (as propuestas pueden realizarse en pequenos grupos, favo-
reciendo el intercambio y [ construccion colectiva.

Experiencia en sala: E.J.I. N°2 Panambi, Goya

Las siguientes imdgenes documentan una experiencia de implementacion de Scratch Jr. en una sala del Jardin
de Infantes N°2 Panambi, en la ciudad de Goya, donde los nifios exploran libremente la aplicacion en tablets y
celulares, en compania de docentes y familias.
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Se excluye HTML5 como ejemplo de len-
guaje de programacion y se propone
en su lugar un entorno tangible y visual
como Blockly o Lightbot Jr.

Sugerencia: se considera conveniente no
incluir Blockly o Lightbot Jr. en las pro-
puestas para el nivel inicial, ya que pre-

sentan niveles de complejidad que no se
adecuan a las caracteristicas de esta eta-
pa. En cambio, se propone el uso de Pilas
Bloques, un entorno de programacion
mMas accesible y apropiado para iniciarse
en el pensamiento computacional desde
un enfoque ludico y pedagdgico.
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11. Glosario para docentes

Se incorpora un glosario simplificado de términos clave para acompanar la com-
prension docente: algoritmo, programacion, secuencia, robodtica, sensor, kit edu-
cativo.

Sugerencia de glosario de términos clave:

[ Algoritmo: conjunto de pasos ordenados que permiten resolver un problema o realizar una
farea.

[l Programacion: proceso de crear instrucciones paso a paso que una computadora o robot
puede seguir.

1 Secuencia: orden en que se ejecutan las instrucciones. Es clave en la programacion y (a
vida cotidiana.

[ Robot: es una maquina que puede moverse 0 hacer cosas porque sigue oOrdenes. Esas
ordenes pueden venir de una persona o de un programa. En el jardin, un robot puede ser un
juguete con ruedas que avanza cuando apretamos un boton o incluso un companero que actia
como robot en un juego.

[ Kit educativo: conjunto de materiales disefiados para que os nifos y nifias puedan expe-
rimentar con robdtica o programacidn de forma sequra y didactica.

REFLEXIONES FINALES

La ampliacion y profundizacién de las propuestas aqui presenta-
das responden a a necesidad de repensar las practicas de ense-
nanza de a robdtica en el Nivel Inicial desde una mirada situada,
inclusiva y significativa. Lejos de concebir la robtica como un
saber técnico aislado o exclusivo de ciertos contextos, este
anexo la reivindica como una herramienta pedagdgica potente,
capaz de integrarse a los modos de conocer, jugar y aprender de
as infancias. Tal como plantea Susan De Angelis en el marco
del Disenio Curricular del Nivel Inicial de la provincia de Corrien-
tes, (a educacion en tecnologias y pensamiento computacional
se concibe como una experiencia formativa integral que va mas
alld del uso de dispositivos, y en la que los nifios se consti-
tuyen como protagonistas activos de sus aprendizajes. Desde
esta perspectiva, las propuestas aqui desarrolladas invitan a los
equipos docentes a imaginar nuevas formas de ensefiar, basadas

en a experimentacidn, (a exploracion, el trabajo colaborativo y
el respeto por los tiempos y modos de aprender propios de cada
nifo. En un mundo crecientemente atravesado por a tecnologia,
formar en robdtica desde los primeros afos implica mucho mas
que transmitir contenidos, es habilitar espacios para la curio-
sidad, la creatividad, la autonomia y el pensamiento critico. Es
acompaiar a las infancias en a construccion de una ciudadania
digital responsable y consciente, sin perder de vista el juego, la
ternura y el sentido pedagdgico que caracterizan al Nivel Inicial.
Este documento no pretende cerrar definiciones, sino abrir ca-
minos. Se ofrece como una invitacion a innovar, a intercambiar,
a revisar practicas y a construir colectivamente una educacion
que abrace la complejidad del presente y prepare a las nuevas
generaciones para participar activamente en el disefo de futu-
10s mas justos, inclusivos y humanos.
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