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Introduccion

El Plan Aprender Conectados es la primera iniciativa en la historia de la politica
educativa nacional que se propone implementar un programa integral de
alfabetizacion digital, con wuna clara definicion sobre los contenidos
indispensables para toda la Argentina.

En el marco de esta politica publica, el Consejo Federal de Educacion aprobd,
en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de Educacion Digital,
Programaciéon y Robdtica (EDPR) para toda la educaciéon obligatoria, es decir,
desde la sala de 4 afios hasta el fin de la secundaria. Abarcan un campo de
saberes interconectados y articulados, orientados a promover el desarrollo de
competencias y capacidades necesarias para que los estudiantes puedan
integrarse plenamente en la cultura digital, tanto en la socializacién, en la
continuidad de los estudios y el ejercicio de la ciudadania, como en el mundo
del trabajo.

La incorporacion de Aprender Conectados al Nivel Inicial permite poner a
disposicion estudiantes y docentes, tecnologia y contenidos digitales que
generan nuevas oportunidades para reconocer y construir la realidad: abre
una ventana al mundo, facilita la comunicacion y la iniciacion a la produccion
digital. Ademas, promueve la valoracidén critica de las tecnologias de la
informacién y la comunicacidon desde edades tempranas.

Los primeros afnos de vida son un periodo clave en el desarrollo de cada nifa y
nifo, que influyen significativamente en su posterior trayectoria personal y
educativa. Por eso, es importante iniciar la alfabetizacion digital en la
educacion inicial. Esto implica equiparar los puntos de partida desde el inicio
de la experiencia de vida, garantizando mayores oportunidades para todos,
especialmente para las nifias y nifios en situaciéon de vulnerabilidad.

En este marco, Aprender Conectados presenta actividades, proyectos y una
amplia variedad de recursos educativos para orientar la alfabetizaciéon digital
del Nivel Inicial en todo el pais. La actividad que se presenta a continuacion vy
el resto de los recursos del Plan, son un punto de partida sobre el cual cada
docente podra construir propuestas y desafios que inviten a los nifios y nifas a
disfrutar y construir la aventura de aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacion Educativa
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Objetivos generales

Nicleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacion Digital, Ofrecer situaciones de aprendizaje que

Programaciony promuevan en los estudiantes:

Robdtica — Nivel

Inicial El desarrollo de diferentes hipdtesis
para resolver un problema del mundo
real, identificando los pasos a seguir y
su organizacion y experimentando con
el error como parte del proceso, a fin
de construir una secuencia ordenada de
acciones.
La creacién y el uso de juegos de
construccion, en los que se involucren
conocimientos introductorios a la
robodtica.

Educacion Inicial La exploracién, descubrimiento vy

experimentacion de variadas
posibilidades de movimiento del cuerpo
en accion.
El uso, comunicacién y representacion
de relaciones espaciales describiendo
posiciones relativas entre los objetos,
desplazamientos.
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Objetivos especificos

* Representar una secuencia de pasos a seguir para resolver un
desafio.

* Analizar diferentes estrategias para resolver un mismo desafio.

Materiales y recursos

E ROBOTITA.

E Mapa de la ciudad provisto con el equipamiento.
E Plano en papel (ver anexo).

Breve explicacion de la actividad

La actividad tiene como objetivo que nifias y nifos, luego de haber
experimentado el funcionamiento del robot en instancias
anteriores, puedan anticipar los movimientos que debe realizar
ROBOTITA para cumplir con alguno de los recorridos propuestos
en el desafio.

Es importante |la preparacion previa del espacio. Se tendra que
disponer de un sector de la sala o el patio, para colocar la alfombra
de la ciudad.
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9 Desafio

Hoy es miércoles y, como cada miércoles, ROBOTITA acompaiia a
Luna en todas las tareas que tiene que hacer.

A la manana sale de su casa y tiene que ir a la escuela.

Al mediodia, debe ir desde la escuela al banco donde trabaja la
mama de Luna.

Desde el banco van a comer al restaurante.

Cuando terminan de almorzar, vuelven a su casa a descansar. <
Por la tarde, Luna y ROBOTITA van a la plaza a jugar.

Cuando se esconde el sol, vuelven a la casa pero antes compran

algo rico para comer.

(o)

iCuantos recorridos para organizar!

Seguramente ustedes pueden ayudar a Luna a programar a o
ROBOTITA para que la acompaiie en esos recorridos.
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Desarrollo

La actividad se desarrollara en forma grupal.

Una vez formados los grupos, se le entregara a cada uno una planilla
impresa del plano de la ciudad (ver anexo).

El docente contara el desafio, remarcando los puntos por donde
pasara ROBOTITA, indicando a las nifias y nifos que identifiquen estos

lugares en el plano.

”éDonde esta la casa de ROBOTITA? ¢Y la escuela? Ubiquemos el
bancoy el restaurante. Encuentren la plaza y el centro comercial.”

A partir de este momento, cada grupo marcara en el plano el primer

recorrido que tendra que hacer ROBOTITA junto a Luna.

Luego, utilizanuou Sretmas UIbUIIdEl_I_d esudlegid pdia resolver el

desafio, dibujando las flechas correspondientes para hacer el

recorrido.
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Llegd el momento de probar la estrategia en ROBOTITA.

A medida que los grupos van terminando la etapa en papel, pasaran
a programar la secuencia en ROBOTITA para que ella la ejecute sobre
la alfombra de la ciudad.
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SERVICIO [IHES ROBOTITA

Esta dinamica se repetira, hasta que todos los equipos
realizado la actividad.
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Cierre

Como cierre, los alumnos intercambiaran los planos realizados en papel
para que otro grupo ejecute sus estrategias.

Luego de este momento, el docente plantea un intercambio grupal, de
acuerdo a las siguientes preguntas disparadoras:

éles resulto facil programar la estrategia realizada por sus

compaieros?
é¢Consideran que eran necesarios algunos cambios en esas estrategias?

éCudles?
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Para seguir aprendiendo

Como una actividad complementaria, las nifias y niflos pensaran una
historia, basada en el recorrido de tres o cuatro lugares dentro de la
alfombra de la ciudad.

Por ejemplo:
"Es el cumpleaios de Maria, y iestamos invitados! Hay que comprarle
un regalo, preparar algo rico para comer y cortarnos el pelo para estar

muy lindos en la fiesta.”

Deberan pensar qué lugares visitaran y como organizaran el recorrido
para hacerlo con la menor cantidad de comandos.




Anexo

Plano de la ciudad




o

/>

/>
//

Pises

APRENDER
CONECTADOS

< Ministerio de Educacién,
Cultura, Ciencia y Tecnologia

& Presidencia de la Nacién

o




	Un día muy agitado
	Slide 2 
	Slide 3 
	Objetivos generales
	Slide 5 
	Slide 6 
	Slide 7 
	Slide 8 
	Slide 9 
	Slide 10 
	Anexo
	Slide 12 



