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Responsables:

Directivos y Docentes JIN N°9, Practicantes del Profesorado de Educacion Inicial del
Instituto Superior de Formacién Docente “Mercedes”, Equipo de Aprender Conectados
Corrientes.

Introduccion

“(...) Se trata de una nueva alfabetizacion, la alfabetizacion digital, y que como tal hay que comenzar
desde las primeras etapas del desarrollo individual, al igual como sucede con otras habilidades clave: la
lectura, la escritura y las habilidades matemdticas. El planteamiento, el mds frecuente ha consistido en

favorecer el aprendizaje de la programacion de forma progresiva. Proponiendo a los nifios tareas de

programar, desde las mds sencillas y mds ludicas a las mds complejas. Pero se puede plantear la cuestion
de otro modo: Las competencias de codificar son la parte mds visible de una forma de pensar que es
vdlida no sdlo en ese dmbito de la actividad mental, la que sostiene el desarrollo y la creacion de

programas y de sistemas. Hay una forma especifica de pensar, de organizar ideas y representaciones,
que es terreno abonado y que favorece las competencias computacionales. Se trata de una forma de
pensar propicia para el andlisis y la relacion de ideas, para la organizacion y la representacion Idgica.

Esas habilidades se ven favorecidas con ciertas actividades y con ciertos entornos de aprendizaje desde

las primeras etapas. Se trata del desarrollo de un pensamiento especifico: el pensamiento
computacional.” (Zapata Ros, 2015)

Fundamentacion

En el marco de la cultura digital, en la cual practicamente todas las dimensiones sociales estdn mediadas
progresivamente por sistemas digitales, se hace indispensable incluir saberes relevantes en las propuestas

de ensefianza-aprendizaje. Asi lo establece la Ley de Educacién Nacional N° 26.206, que incluye dentro de
los fines y objetivos de la politica educativa —en el articulo 11—, desarrollar las competencias necesarias
para el manejo de los nuevos lenguajes producidos por las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC). Si bien en el capitulo sobre la Educacion Inicial no hay referencias especificas, las TIC
resultan relevantes por su rol de mediacién cultural en gran parte de los objetivos fijados, como el
desarrollo de la capacidad de expresién y comunicacidon a través de los distintos lenguajes y de la
capacidad creativa. Resulta fundamental promover la construccién de un conjunto de saberes relativos a
una diversidad de lenguajes y recursos narrativos que se introducen en la dimensidn de lo digital. Esto
excede ampliamente el universo de lo escrito —en relacidn con lo alfabético, en soportes analégicos—, e
incluye lo audiovisual, lo hipervincular, la interactividad, la simulacion y las variables de lectura y escritura
individual y colectiva del ciberespacio, sélo por mencionar algunas. Pero también resulta central entender
como funcionan los sistemas digitales, cual es la l6gica de su programacion y el modo en que actuan sus
algoritmos, sobre cuya ldgica descansa el funcionamiento de gran parte de nuestra sociedad, incluyendo
el acceso a la informacién para la construccion de conocimiento y oportunidades de participacion
ciudadana e interaccion social. Frente al avance de los sistemas digitales en la construccién de la realidad,
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tanto en dimensiones publicas como privadas, resulta crucial reconocer a las tecnologias digitales, en
tanto elementos distintivos e integrados en la vida cotidiana, y comprender, desde una perspectiva critica
y creativa, cdmo pueden ser usadas para resolver problemas y crear oportunidades. Para que los
estudiantes se constituyan en verdaderos sujetos activos, capaces de construir el mundo, también es
necesario promover saberes que les permitan intervenir y construir los sistemas digitales, para lo cual,
resultan centrales tanto ciertos aspectos éticos vinculados a la tecnologia digital, como los conocimientos
de programacién y robdtica.

El aprendizaje de la robdtica, sustentado en la programacién, es necesario para introducir a los
estudiantes en la comprensidn de las interacciones entre el mundo fisico y el virtual. La robética es una
rama de la tecnologia que estudia la logistica, el disefio y la construccién de maquinas capaces de
desempenar diversas tareas. Estas creaciones se dan, primeramente, de manera mental y luego, en forma
fisica, controladas por un sistema computacional. En donde el desarrollo del pensamiento computacional
que es, en definitiva, lo que fundamentalmente pretendemos estimular con la programacién y la robética,
consideramos debe iniciarse desde edades mds tempranas, ya que no sélo va a contribuir al desarrollo
cognitivo de los nifios, sino que, ademads, van a permitir generar en ellos nuevas estrategias de
pensamiento y aprendizaje.

Educar digitalmente, a través de la programacion y la robética, es una necesidad y un gran desafio para el
sistema educativo actual. Si bien la mayoria de los nifios y niflas que asisten a la educacién inicial (los
llamados nativos digitales) estdan familiarizados con el uso de algunas tecnologias, en la realidad no
siempre es asi, por lo que el trabajo de las instituciones educativas deberia orientarse a guiarlos
agregandole valor y una mirada critica y reflexiva en su uso y posibilidades, aceptando asi; en primer lugar
los docentes; este desafio de volverse transelntes digitales y dejar a un lado las brechas digitales
existentes.

Esto implica un esfuerzo especial en la practica docente haciendo necesario redisefiar las propuestas
pedagdgicas para que sea posible otorgar libertades en el espacio, los tiempos, los objetos, los vinculos,
los lenguajes. Poner en juego las emociones y gestar practicas sobre ellas, dar lugar a la participacion
democratica, iniciar debates, sostener lazos desde emociones encontradas; todo pensamiento del tipo,
pone en el tapete la necesidad de colaborar, relacionar, entender posiciones, ajustar miradas.

Objetivos de la Propuesta
Generales
1. Favorecer las instancias iniciales para la formacion del pensamiento computacional.

2. Proponer tareas y actividades que faciliten la implementacién de proyectos innovadores para una
educacién enriquecidas con estrategias digitales, robdticas y de lineamientos en programacién
computacional.

Especificos
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1. Jugar con los planos que desafian la busqueda de caminos y alternativas para llegar desde un punto x
propuesto a un punto y final, con y sin obstaculos (determinando niveles de practica y resolucién).

2. Codificar, utilizando lenguaje iconografico, las decisiones que cada estudiante y/o grupo de estudiantes
piensa al momento de resolver el desafio.

Elementos/materialidades indispensables

Plantillas impresas (tantas como nifios/nifias o grupos realicen las actividades). Lapiz negro de escribir —
alternativa: botones, trozos de papel de colores, etc. Goma de borrar (si se utilizara |apiz negro y para
considerar la reutilizacién de las plantillas impresas).

Aspectos formativos que se pusieron en juego

Los principios bdsicos del pensamiento computacional son, precisamente, preparar una “cabeza”
pensante para que, dadas determinadas I6gicas, puedan aplicarse modelos de resolucion de problemas
que permitan extrapolar dichos modelos a otras problemdticas afines.

Con los retos y desafios que se presentaron para jugar, aprendieron a enfrentarse a sus propias
emociones, distinguiéndolas, haciéndoles frente, regulando sus propias intervenciones. Generaron
vinculos no sélo con los objetos de juego, sino también con sus pares, con los docentes, consigo mismo.
Debieron aprender a pensar, pero también a expresar sus emociones.

Por otro lado, siempre que planteabamos retos, problemas, en suma, conflictos cognitivos a los nifios,
estadbamos ofreciéndoles posibilidades para el desarrollo de un pensamiento creativo. Ademds, el utilizar
cédigos de pre-programacion para poner en movimiento al robot favorecid el desarrollo de la percepcién
espacial, el orden de las acciones, la anticipacion y la elaboracidn de hipétesis.

Por ultimo, las actividades se desarrollaron en pequefios grupos permitiéndonos asi poder potenciar
también el trabajo colaborativo.

Metodologia

Para trabajar la robédtica educativa en el nivel inicial tuvimos en cuenta una serie de principios
metodoldgicos que definieron los objetivos, contenidos, actividades, secuencias y organizacién.

De igual manera, los principios metodoldgicos que debemos seguir en un proyecto son: el aprendizaje
significativo, la observacidn, la experimentacion, el juego y el caracter globalizado de los aprendizajes. Por
lo que tuvimos que crear un ambiente de trabajo agradable, retador, generador de pensamiento critico,
con trabajo experimental, donde el docente fue quien estimuld la construccidon de su conocimiento y actor
principal de su aprendizaje.

La metodologia de trabajo se fundamenté en el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), que seguin Aliane
& Bemposta (2008), se basa en el desarrollo de un proyecto donde adquieren un aprendizaje de conceptos
y actitudes con un papel activo en su propio proceso educativo.
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La experiencia se desarrollé en un entorno real y experimental, buscando asi que los niflos tengan un
aprendizaje significativo. El ABP, nos permitiéd un trabajo ideal para desarrollar varias competencias
transversales como el trabajo en equipo, la planificacidn, la comunicaciony la creatividad. De esta manera,
la metodologia ABP (Actividades Basadas en Proyectos), nos permitid establecer retos en disefio y
construccion de elementos o prototipos de interés en los estudiantes.

El juego fue una herramienta fundamental en los procesos de ensefianza y aprendizaje, ya que nos facilité
la exploracion, familiarizacion del sujeto en la practica de ensayo-error (que fue vital para el proceso
creativo) y favorecio el trabajo colaborativo ya que se enriquecié con las diferencias.

Dentro de lo ludico, una propuesta atractiva y desafiante para los estudiantes fueron los juegos de
construcciéon, que, con la supervision adecuada, fueron un medio que favorecié la incorporacién de
nociones y principios de la robdtica en particular y de la computacién en general. Este insumo permitio
qgue los estudiantes desplieguen su capacidad de aprender haciendo; ademads, la inmediatez en los
resultados generd un impacto cognitivo positivo que favorecio el aprendizaje.

Desarrollo de la experiencia

El planteamiento, el mas frecuente ha consistido en favorecer el aprendizaje de la programacién de forma
progresiva. Proponiendo a los nifios tareas de programar, desde las mas sencillas y mas ludicas a las mas
complejas. Pero se puede plantear la cuestién de otro modo: Las competencias de codificar son la parte
mas visible de una forma de pensar que es valida no sélo en ese ambito de la actividad mental, la que
sostiene el desarrollo y la creacién de programas y de sistemas. Hay una forma especifica de pensar, de
organizar ideas y representaciones, que es terreno abonado y que favorece las competencias
computacionales. Se trata de una forma de pensar propicia para el analisis y la relacidn de ideas, para la
organizacion y la representacion légica. Esas habilidades se ven favorecidas con ciertas actividades y con
ciertos entornos de aprendizaje desde las primeras etapas. Se trata del desarrollo de un pensamiento
especifico: el pensamiento computacional.”

Desde el Jardin de Infantes JIN N2 9, como practicantes del ISFD “Mercedes” nos propusimos favorecer
espacios de aprendizajes para la formacion del pensamiento computacional, como asi también disefiar
actividades mediante laimplementacién de los recursos tecnolégicos Blue Bot, ensamblando lo abstracto
alo concreto para alcanzar un aprendizaje coherente e intuitivo al trabajar bajo el principio multisensorial
y asociando hardware, software, con flechas y personajes atractivos para los nifos.

Se utilizé este recurso para aproximar a los nifios de 5 afios en el inicio del uso de la programacion,
promoviendo:

v" Nociones de lateralidad -arriba-abajo-derecha-izquierda-adentro-afuera.
Construccion del pensamiento l6gico-matematico
Resolucién de problemas.

NN

Autonomia

Actividades realizadas
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Reconocimiento de nociones de espacio.
Geolocalizacién.
Utilizacién de material concreto.

v
v
v
v

Trabajo colaborativo- Guiar a sus compafieros.

Fases de Implementacion disefadas para la experiencia
Primera Fase:

“Reconocer la modalidad de juego de laberinto y posibilidades de uso del espacio, como anticipo para
generar cédigo.”

El/la docente que proponga el desafio, hara jugar a los nifios con los cddigos propuestos, de modo tal que
los estudiantes puedan adaptarse a ellos, comprenderlos, adoptarlos como lenguaje de expresion de
consignas y luego elegirlos apropiadamente para dar respuesta ldgica al desafio de cada nivel.

Es necesario considerar como primordiales ciertas cuestiones respecto a la edad de los estudiantes y el
proceso de pensamiento que hacen para que haya aprendizaje. Por tal motivo, y para que Si se promueva
actividad protagdnica, auténoma y veraz respecto a los cédigos, su lectura y escritura, deberan darse
indicaciones durante el juego; esbozos de iconos y/o los cddigos que se utilizaran.

Por ejemplo:
“Dos pasos a un lado, dos hacia adelante, doblar una vez, dar dos pasos adelante”.
“Un paso hacia atras, giro a un lado, tres pasos para adelante, vuelvo a girar”.

Luego de jugar con estas propuestas, podrian aplicarse cartas o laminas con los iconos que luego se
utilizaran. Pero de esta manera, los nifios y las nifias podran seguir jugando con los movimientos, pero
ahora recibiendo “las consignas” a través de dichas imagenes.

Sintetizando: dada la edad de los estudiantes y sus posibles abstracciones, se deben garantizar los
aprendizajes (como proceso) mas que la simple resolucion espontanea de un recorrido con obstaculos.
Podria ser interesante proponerlo sélo como juego. Pero quedaria alli. La presente propuesta es la
primera meta de un proyecto de desafios que irdn complejizdndose para formar en el pensamiento
computacional y la codificacién/decodificacién (lectura y escritura) segun el lenguaje iconogréfico para
llegar, en tiempos oportunos, a los lenguajes informaticos de programacion.

El verdadero interés, desde esta légica de robdtica y pensamiento computacional, radica en la necesidad
de ir formando el pensamiento formal y complejo desde las primeras infancias, estimulando un
aprendizaje (como proceso) en relacién a la lectura de iconos, la ejecucion de movimientos (consignas,
ordenes, sentencias) ordenados, la lectura de condiciones y variables, sucesiones, secuencias y ciclos de
repeticion. Se pretende ensefiar a programar como estrategia para ensefiar a pensar. A pensar jugando,
para llegar al pensamiento complejo, resolutivo, asertivo. Y es posible desde las primeras infancias.
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Se propuso jugar con estas alternativas:

v Armar con tiza, en el suelo del patio, recorridos con obstdculos para que los chicos, en movimiento
corporal propio, puedan tomar decisiones para que, desde un punto de partida propuesto, puedan
llegar con la meta acordada.

v' Con hojas de cuadriculas en blanco, que sean los chicos quienes armen sus propios laberintos,
indiquen obstdculos y sefialen puntos de partida y puntos de llegada. Y que luego, dichas
propuestas, sean resueltas por otros nifios utilizando fichas, botones u objetos pequefios que
permitan dejar una marca para indicar el camino que eligen trazar.

v’ Proponer alternativas diferentes.

Segunda Fase:
“Identificar los cédigos iconogrdficos”

Se propone a los docentes hacer TARJETAS con los cuatro cédigos iconogréficos. Luego, barajar el maso
para entregar, a cada grupo de nifios, cinco TARJETAS. Con sus propios cuerpos en el espacio indicado, los
nifios deberan EJECUTAR los movimientos segun indican las TARJETAS.

Tercera Fase:

La tercera Parte consiste en la resolucion de una secuencia de actividades desarrolladas para el Proyecto
el “Cruce de los Andes con el Gral. San Martin” por un equipo del Instituto Superior de Formacion
Docente de Curuzu Cuatia (Argentina) y el Equipo Aprender Conectados-Corrientes. (Presentado en el
mes de agosto del 2019 por la coordinadora Maitena Aspiazu).

“Resolver los desafios”

I ¢Coémo hizo el Gral. San Martin para cruzar la Cordillera de los Andes? |

San Martin no estaba tranquilo, asi como tampoco el pueblo argentino, los realistas estaban cerca y

eran duefios de otras tierras americanas, entonces habia que liberarlas también, una de ellas era Chile,
pero para poder llegar hasta alli debian cruzar la Cordillera de los Andes, era un viaje muy dificil, largo
y pasarian mucho frio porque alli habia mucha nieve.

San Martin se preparé en Mendoza junto a sus soldados, todo el pueblo Mendocino los apoyé y
colaboraron en todo lo que podian, fabricaron armas, prepararon los caifones, las damas mendocinas
guiadas por Remedios de Escalada de San Martin preparaban ropa de abrigo para los soldados, cosian
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los uniformes azules de los soldados, y bordaban una hermosa bandera para el ejército, esta bandera
la llevarian con gran orgullo: era la Bandera.

Los preparativos llevaron dos afos, y cuando todo estuvo listo el ejército comenzdé su marcha hacia las
heladas montafas, pero tenian un objetivo: liberar al pueblo chileno. Una larga hilera de soldados
comenzé la marcha, eran mas de 5000 valientes hombres quienes eran despedidos por todo un pueblo
gue confiaba en ellos.

Los soldados iban a pie, a lomo de mula, a caballo y otros empujaban pesados cafiones. En algunas
mulas. Después de muchos dias llegaron a Chile, vencieron a los realistas en las Batallas de Chacabuco
y Maipu, fue asi como aseguré la libertad de Chile. Luego viajé por mar a Perd y alli luché contra el
enemigo y libertd a este pais también. San Martin fue el libertador de Argentina, Chile y Peru.

A través de este proyecto, con las actividades propuestas, los nifios lograran conocer la vestimenta, la
alimentacién y las armas utilizadas para cruzar la cordillera de los Andes vy libertar Argentina, Chile y
Perd.

Que los nifios logren:

e Conocer acera de la alimentacidn, la vestimenta y las armas utilizadas para emprender el Cruce
de los Andes.

e Aproximarse a algunos hechos de nuestra historia nacional: el Cruce de los Andes

e Desarrollar habilidades para la orientacion espacial y la accién del cuerpo en relacidn a las
instrucciones adelante, atras, derecha, izquierda.

e Comprender el significado de las tarjetas de comandos provistas con el equipamiento.

e Desarrollar el pensamiento computacional a través del recorrido de San Martin en el cruce de
los Andes.

Disefio Curricular Provincial: Ciencias Sociales. Eje: Cambios naturales, sociales y tecnoldgicos en el

ambiente.
v Historia provincial y nacional: hechos y personajes sobresalientes. Aspectos importantes de sus
vidas, su significacion para la vida provincial y nacional.
NAP: El conocimiento y valoracidn de su historia personal y social, conociendo algunos episodios de
nuestra historia a través de testimonios del pasado.

Disefio Curricular Provincial: Lengua oral. Eje: Produccidn e interpretacion de textos orales.

v' Conversacién de tema propuesto: Biografia de José Francisco de San Martin.
v Narracion de situaciones reales.
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4 Dramatizacion: Interpretacién de distintos roles (en situaciones planteadas, reales e
imaginarias)
NAP: La escucha y el disfrute de las narraciones orales realizada por la historiadora.

Disefio Curricular Provincial: Matematica: Eje: Espacio y Medida.
4 Descripcion, representacion e interpretacion grafica de desplazamientos en espacios
reducidos, utilizando objetos del entorno como referente.
NAP: Comunicacién y representacion de relaciones espaciales describiendo posiciones relativas entre

los objetos, desplazamientos.

NAP Educacién Digital, Programacion y Robética — Nivel Inicial
Ofrecer situaciones de aprendizaje que promuevan en los estudiantes:

4 El desarrollo de diferentes hipdtesis para resolver un problema del mundo real, identificando
los pasos a seguir y su organizacién y experimentando con el error como parte del proceso, a
fin de construir una secuencia ordenada de acciones.

v La creacién y el uso de juegos de construccion, en los que se involucren conocimientos
introductorios a la robética.

4 La habilidad de compartir experiencias y la elaboracién de estrategias mediadas por entornos
digitales para la resolucidon de problemas en colaboracién con sus pares, en un marco de
respeto y valoracion de la diversidad.

Primera parte

Actividad 1: Indagar conocimientos previos de los nifios a través de preguntas:

e (Ustedes saben quién fue José Francisco de San Martin?
e (Ustedes saben cdmo hizo para cruzar la Cordillera de los Andes?
e (Qué vestimenta, alimentos y armas fueron necesarias?

Registran en un cuadro de doble entrada para su verificacién

Preguntas Anticipacion Verificacion

éUstedes saben quién fue José Francisco de
San Martin?

éUstedes saben cdmo hizo para cruzar la
Cordillera de los Andes?

¢Qué vestimenta, alimentos y armas fueron
necesarias?

Actividad 2
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Visualizacién del video La Asombrosa Excursion de Zamba en Yapeyu - Cap. 02 Cruce de los Andes

Preguntas:

. ¢Hacia dénde se dirigia José de San Martin?

o ¢Quiénes hicieron una bandera? ¢Para qué?

. éPor donde pasaron San Martin y sus soldados para llegar a Chile?
o ¢Contra quienes lucharon? ¢ Quién gand la batalla?

Actividad 3

Los nifios dibujaran los lugares del recorrido utilizando el programa Tux Paint que se encuentra en las
tablets de Aprender Conectados. Luego, cada uno expresara lo realizado.

Consigna: “Van a formar grupos de 3 integrantes, donde cada grupo va a tener una Tablet y deberan
dibujar alguno de los lugares donde estuvo San Martin”

Actividad 4:

Los nifios realizaran el recorrido con su cuerpo en una cuadricula en el piso realizada con cinta de
empapelar e impresiones de los diferentes lugares del Cruce los Andes. Para ello se utilizaran las tarjetas
de Aprender Conectados. (Izquierda, derecha, adelante, atras)

Se mostraran las tarjetas y se preguntara: Consigna: ésaben que nos indican estas tarjetas? ¢Si ponemos
asi las tarjetas (se indican las diferentes posiciones) para dénde nos tenemos que mover? Van a utilizar
estas tarjetas para marcar el recorrido que realizaron San Martin y sus granaderos. En cada cuadricula ird
una tarjeta que indique la direccién en que nos tenemos que mover. Cada tarjeta indica un paso que
tenemos que dar. (Por ejemplo: dos docentes se paran a una cierta distancia). Si quiero llegar hasta la
docente X y tengo que usar estas tarjetas, ¢para dénde me tengo que mover? ¢{Qué tarjetas tengo que
elegir? ¢ Cémo las tengo que colocar?

Si cada tarjeta es un paso, ¢ Cuantas tarjetas faltan colocar? ¢ Todas en la misma direccién?
Actividad 5:

En esta oportunidad se utilizara la alfombra transparente de Aprender Conectado e impresiones de los
diferentes lugares del recorrido (Jardin, templete, arco trunco e higuerdn). El recorrido se llevard a cabo
con Robotita. 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.

Consigna: “Hoy vino a visitarnos una nueva amiguita. ¢ Ustedes la conocen? Se Ilama Robotita. é Saben que
hacen los robots? ¢ Vieron alguna vez alguno? ¢ Saben cémo funcionan? Ahora van a programar la Robotita
para ensefiarle el recorrido que realizaron San Martin y sus granaderos.



o sperdeFomacin p

= : LS.ED.

<k
33
>

M

S Mercedes - Corrientes ¥,

Actividad 6
Visualizacién del video La Asombrosa Excursidon de Zamba en Yapeyu - Cap. 03 Peru
Preguntas:

e (A quiénesindependizaron?

e (A ddndeiba San Martin y sus soldados?

e (A quién pidid ayuda para combatir a los espafioles? ¢ Quién gand la batalla?
e ¢(Pudieron independizar a Perd?

Actividad 7

Los nifios realizaran el recorrido con su cuerpo en una cuadricula en el piso realizada con cinta de
empapelar e impresiones de los diferentes lugares del recorrido del Cruce de los Andes desde Plumerillo
hasta Perd. Para ello se utilizaran las tarjetas de Aprender Conectados. (lzquierda, derecha, adelante,
atras)

Se mostraran las tarjetas y se preguntard:_Consigna: érecuerdan que nos indican estas tarjetas? ¢Si
ponemos asi las tarjetas (se indican las diferentes posiciones) para dénde nos tenemos que mover? Van
a utilizar estas tarjetas para marcar el recorrido del Cruce de los Andes desde el Campamento de
Plumerillo hasta Peru.

Actividad 8

Recorrido del Cruce de los Andes hasta Peru con Robotita utilizando alfombra transparente y las
imagenes impresas (Campamento de Plumerillo, Cordillera de los Andes, Chile, Pert).

Los nifios y nifas, luego de observar detenidamente las imagenes impresas, deberan identificar los
lugares por los que pasaron San Martin y su ejército y describir oralmente por qué lo consideran asi.
Luego colocaran las imagenes impresas en la alfombra transparente que recorrerd ROBOTITA (con
disfraz de San Martin y granaderos).

Durante la propuesta es importante escuchar las ideas de los chicos, y generar nuevos desafios a partir
de sus intercambios

Actividad 9

Para llevar a cabo esta actividad se utilizara Blue-Bot de las tablets de Aprender Conectados para
programar el recorrido de Robotita.

El dispositivo Blue-Bot (Robotita) tiene asociada una aplicacidén que esta instalada en las tabletas. Puede
conectarse mediante Bluetooth a Robotita o puede usarse de manera independiente.
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En esta actividad no usaremos el dispositivo fisico para que los nifios enfoquen su atencion en el manejo
de la aplicacion.

Se trabajara con el menu de desafios que propone definir recorridos para llevar a ROBOTITA desde un
punto de partida a uno de llegada.

Consigna: ¢ Recuerdan cémo programaron la Robotita para que realice el recorrido? Vamos a formar grupo
de tres integrantes y con la Tablet van a programar el recorrido de Robotita. De esta manera, daremos las
instrucciones que Robotita debera realizar.

Luego, se configuraran por bluetooth para realizar el recorrido.
Recursos:

Lapices negros, gomas, hojas canson, soporte de cartdon, cuadro de doble entrada, afiche con pregunta
problematizadora, tabletas, robotitas, proyector, alfombras transparentes, imagenes impresas,
fotografias digitales, videos, vestuarios o vestimenta de la época, caballos con palos de escoba,
montafias de cartdn o con telas ecoldgicas, banderas de Argentina, Chile y Perd.

Evaluacion:

Se evaluara la participacion e interés de los nifios en la incorporacién de nuevos aprendizajes tales como:
el Cruce de la Cordillera de los Andes, los paises que libertd, hechos de nuestra historia nacional,
desarrollo de habilidades para la orientacidn espacial y la accién del cuerpo en relaciéon a las instrucciones(
adelante, atras, derecha, izquierda) , Desarrollo del pensamiento computacional a través del recorrido de
San Martin en su infancia en Yapeyu y en el cruce de los Andes, resolucién de problemas mediante el uso
de dispositivos y tecnologias emergentes.

Cierre

Esta propuesta es solo el comienzo de un aprendizaje mutuo, en continua retroalimentacion, docente-
nifios, por lo que agradecemos al Equipo Aprender Conectados por la capacitaciéon brindada para que
podamos llevar a cabo esta experiencia sumamente enriquecedora. Durante el préximo afio pensamos
continuar proyectando nuevas formas de ensefiar y de aprender.

Fuimos recorriendo el espacio y el movimiento desde lo concreto de las situaciones de ensefianza
disefiadas, luego pasamos al espacio virtual de la Tablet junto con Scratch Jr. y el tercer paso continud
hacia la posibilidad de mover un robot a través de la programacion de una secuencia de érdenes.

Nuestro propdsito como docentes es seguir capacitdndonos para que en esta voragine tecnoldgica
cambiante minuto a minuto, los nifios reciban lo mejor y tomen conciencia del proceso que implica
producir un juego, estimulando la capacidad de analizar y resolver problemas que conllevan a la
construccion del conocimiento; esa serd una tarea tomada con responsabilidad y compromiso técnico-
pedagdgico desde todos las integrantes del Equipo TIC del Nivel Inicial para darle calidad de ensefianza a
nuestros alumnos.
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Desde la accion pedagdgica planificada para implementar los aprendizajes con los alumnos es importante
que siempre tengamos presente que los nifios ...” Aprenden jugando y se juega para aprender” ...
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