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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 una clara definicién sobre los
contenidos indispensables para toda la Argentina.

En el marco de esta politica publica, el Consejo Federal de Educacion
aprobd, en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de
Educacidn Digital, Programacién y Robdtica (EDPR) para toda la educacion
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 socializacion, 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
produccidon digital. Ademas, promueve la valoracion critica de las
tecnologias de la informacién y la comunicaciéon desde edades tempranas.

Los primeros afios de vida son un periodo clave en el desarrollo de cada nifia
y nifio, 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 situacion de vulnerabilidad.

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

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacion Educativa
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Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacion Digital, Ofrecer situaciones de aprendizaje que

Programaciony promuevan en nifias y ninos:

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 creacion y el uso de juegos de
construccion, en los que se involucren
conocimientos introductorios a la
robdtica.

Educaciodn Inicial El uso, comunicacién y representacion
de relaciones espaciales describiendo
posiciones relativas entre los objetos,
desplazamientos, formas geométricas.

La resolucion de situaciones cotidianas
de modo autonomo.

El ofrecimiento y la solicitud de ayuda.
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Objetivos especificos

* Reconocer formas geométricas basicas.

* Desarrollar estrategias para establecer los caminos posibles para llegar a
una meta.

Materiales y recursos

ROBOTITA.
Alfombra transparente.

Dado con formas y colores.

Cuadrados de papel de 15x15 con dibujos de cuadrados, circulos y
triangulos.

Marcadores rojos, azules y amarillos.

Breve explicacion de la actividad

Luego de haber trabajado las formas geométricas, se propone a las nifias y
los niflos colorear cuadrados, triangulos y circulos.

Las producciones se colocaran debajo de la alfombra transparente,
conformando, de esta manera, una grilla que funcionara como laberinto.

Utilizando un dado, cuyas caras tendran las formas y los colores utilizados,
se determinara un recorrido por el laberinto, que niflas y ninos deberan
programar para que realice ROBOTITA.
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En uno de sus viajes, ROBOTITA tiene que atravesar un laberinto
lleno de formas y colores. Cuadrados, triangulos y circulos; rojos,
amarillos y azules, que jcambian de lugar todo el tiempo!

Hay un gran dado que le indica por donde NO debe circular.

Sera muy divertido hacer este recorrido, pero como ROBOTITA es
un robot, necesitara que ustedes la programen para atravesarlo.

Antes de comenzar la actividad, el docente debera preparar:

v Un dado de cartén colocando en cada una de las caras los siguientes
dibujos: un triangulo, un cuadrado, una circunferencia, una mancha
roja, una mancha amarilla y una mancha azul.

v/ Cuadrados de papel de 15 x 15 cm con los dibujos de las mismas figuras
para que los nifios pinten con los colores primarios.

v Marcador de inicio y de llegada.

Para comenzar, el docente leera el desafio a las nifias y los nifios. Luego,
utilizando el dado, repasaran entre todos los nombres de las figuras y los
colores.

"ROBOTITA es un robot y no conoce las formas y los colores. Tiremos el
dado para nombrarlos y que pueda aprenderlos”.
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Desarrollo

Primer momento

Las nifas y los nifios tomaran, cada uno, un cuadrado de papel con uno de
los dibujos de las formas propuestas y lo pintaran con un color primario.
Esta eleccidon puede realizarse al azar o arrojando el dado.

Segundo momento

Una vez que las formas estén pintadas, el docente las colocara debajo de la
alfombra transparente, de manera que cada cuadrado de papel se
corresponda con los recuadros marcados en la alfombra. También debera
ubicar un marcador de inicio y un marcador de llegada para conformar el
laberinto.

En caso de tratarse de una clase numerosa, se debera renovar el laberinto,
de manera tal que todas las producciones sean utilizadas.

Una vez que los cuadrados de papel estén dispuestos, las nifias y los nifos,
agrupados de a pares, programaran a ROBOTITA por turnos, de manera que
todos tengan la posibilidad de hacerlo. Uno de ellos arrojara el dado y el
otro realizara la programacion para que la robot vaya desde el punto de
salida al de llegada, sin tocar la figura que el dado indique. El resto del
grupo, sentado alrededor de la alfombra, podra dar su punto de vista y
sugerir cambios.

Es importante recordar que:

v/ La programacion se ejecuta al presionar el botén @

v/ El dispositivo guarda en la memoria los comandos seleccionados hasta
que se oprima el botén borrar e
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Cierre

A modo de cierre, se complejizara la consigna realizando una pequefa
variante. El docente pedira que ROBOTITA realice su recorrido pasando por
las figuras que indique el dado.

Para esta etapa de la actividad las nifias y los niflos se agruparan en equipos
de a cuatro y todos deberan resolver el mismo desafio.

Una vez que las figuras hayan sido seleccionadas, cada grupo propondra una
secuencia que el docente debera registrar para luego comparar.

Luego, por turnos, cada grupo programara a ROBOTITA para mostrar al
resto de la clase el recorrido propuesto.

Es importante destacar, como ya se ha planteado en actividades anteriores,
gue muchas son las soluciones posibles, pero que la mas eficiente es la que
se realiza con la menor cantidad de pasos.
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Para seguir aprendiendo

Para seguir trabajando con geometria, se puede proponer a las nifas y los
ninos que programen a ROBOTITA para que camine sobre el perimetro de
un cuadrado dibujado en el piso.

Para ayudarlos, el docente debera marcar, con una cinta o un marcador de
color, los angulos de los extremos, indicando asi cuando un giro debe ser
programado. Las nifias y los nifios crearan la secuencia para hacer el
recorrido completo del cuadrado, contando cuantos “adelante” debera usar
entre las marcas realizadas.

A partir de esta actividad, el docente podra guiar un momento de reflexion a
partir de la pregunta:

"éLa secuencia creada para recorrer un lado es la misma que para recorrer
otro lado del cuadrado? “

Se pretende que las nifias y los nifios lleguen a la conclusidon de que, como el
cuadrado tiene cuatro lados iguales, la secuencia para recorrer cada lado se
repite cuatro veces.
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