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ENCUADRE

Los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios de Educacién Digital, Programacion
y Robdtica (aprobados por Resolucion N° 343/18 del Consejo Federal de Edu-
cacion) fueron creados en el marco del cumplimiento de la Ley de Educacion
Nacional N° 26.206, que expresa, entre sus objetivos, “desarrollar las compe-
tencias necesarias para el manejo de los nuevos lenguajes producidos por las
tecnologias de la informacion y la comunicacion, ademas de su integracion en
los contenidos curriculares indispensables para la inclusion en la sociedad del
conocimiento” (art. 11).

En un mismo sentido, la Ley Provincial de Educacién N°2511/09, expresa en su
articulo 111, que “el acceso y dominio de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion formaran parte de los contenidos curriculares indispensables
para la inclusién en la sociedad del conocimiento”. Asi mismo, en su articulo 29
inciso e) expresa como objetivo para el nivel primario “generar las propuestas
pedagdgicas para el manejo de las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacion, asi como para la produccion y recepcion critica de los discursos
mediaticos”.

A su vez, este material curricular incorpora y amplia los principios que se enun-
cian en el Marco General de los documentos curriculares jurisdiccionales para el
Nivel Primario, sosteniendo las concepciones especificas de ensefianza, apren-
dizaje y alfabetizacion que alli se enuncian.

Los NAP de Educacion Digital, Programacion y Robética, en consonancia con
este marco legal, abarcan el trayecto de formacion obligatoria desde la Educa-
cion Inicial hasta el Ciclo Orientado de la Educacion Secundaria. Esta instancia
de reescritura permitié una resignificacion del material curricular para el es-
pacio Educacion Tecnoldgica, en una articulacion mas estrecha con estos NAP,
atendiendo a la relevancia de la implementacion de la tecnologia digital y com-
putacional en el contexto actual.

FUNDAMENTACION

Los interrogantes que nos interpelan acerca de los modos de habitar los nuevos
escenarios sociales requieren analizar el impacto de la tecnologia digital y com-
putacional en la formacién de las nifias y los nifios que transitan su escolaridad.
La escuela se encuentra inmersa en una cultura digital que implica cambios pro-
fundos y requiere el desarrollo de nuevos saberes. En este contexto, las nifias y
nifios son seres culturales antes que estudiantes (Minzi, 2018), como protago-
nistas en nuevos entornos comunicativos y simbélicos, poniendo en juego otros
modos de percibir, lenguajes diferentes, sensibilidades y procesos de escrituras,
que habilitan nuevas formas de conocer y de aprender.

A & A LA A
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En un mismo sentido, Cobo Romani (2019) sefiala que:

Es fundamental desarrollar habilidades a prueba de futuro, no limitadas a
ciertas herramientas, instrumentos o metodologias y adaptables a diferen-
tes contextos y actualizables durante el aprendizaje con otros. En definiti-
va, favorecer un desarrollo de nuevas capacidades que no estan limitadas
al aspecto técnico de determinadas herramientas tecnologicas, sino que
favorezcan aprender a pensar de manera diferente y permitan enfrentar
nuevos problemas desde una perspectiva que va mas alla de la instrumen-
tal. Una mejora en la alfabetizacion digital critica guarda relacién con en-
tender que ser digitalmente competente es mas que obtener “habilidades
tecnologicas aisladas” (p.30).

En términos pedagdgicos, diversas investigaciones® respecto del uso que las
infancias hacen de las tecnologias reflejan un incremento de dispositivos y ar-
tefactos computacionales en los hogares, en las escuelas u otro contexto en
el cual participan, tanto para jugar como para comunicarse, crear y aprender.
Este escenario da cuenta de una reduccion de las brechas digitales en términos
de acceso, lo que no implica el reconocimiento, la construccion de los saberes
digitales por parte de los nifios y nifias. Es por ello, que resulta imprescindible
que la escuela forme en el uso y en la comprension de estas tecnologias, para
entender el presente y sentar las bases de futuras trayectorias. Es imperioso
formar a nifias y nifios para que puedan ser criticos del contexto social del que
participan y eventualmente transformar aquel del que seran protagonistas.

La educacidn digital implica la construccion de saberes, como asi también, el
desarrollo de practicas y tareas que involucran el uso de dispositivos y artefac-
tos computacionales. A diferencia de esto, la educacion computacional apun-
ta a comprender los fundamentos y modelos computacionales, entre otros
sistemas logicos de las ciencias de la computacion. Este analisis invita a re-
flexionar en torno al lugar que ocupan las tecnologias digitales en el proyecto
de la institucion (desafios, problematicas, acciones, roles, tareas, dinamicas,
usos, espacios, tiempos, infraestructura) como asi también las decisiones pe-
dagdgicas didacticas que se requieren en estos procesos. Esto convoca a los
y las docentes a posicionarse desde un rol orientador con una mirada sensi-
ble, que permita comprender las necesidades e intereses de los nifios y ninas
desde su rol activo, para intervenir en funcion de ello y desplegar estrategias
que favorezcan el aprendizaje de manera colectiva y colaborativa (ME, 2022).

En esta realidad, cobran protagonismo las planificaciones de propuestas di-
dacticas desde una perspectiva lidica, colaborativa, participativa e inclusi-
va para superar aquellas en las que los dispositivos y artefactos computacio-
nales son sélo instrumentos de uso para constituirlos en objetos de estudio.

1 American Academy of Pediatrics (AAP), 2015, 2016; OMS, 2019; Holloway, Green y Livingstone,
2013; Rideout, 2011, 2017; CERLALC, 2019; Waismana, Hidalgoa y Rossia, 2018; Raynaudo et al.,
2017, 2020, entre otros.
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Estas circunstancias tornan necesaria la alfabetizacion digital para construir sa-
beres relativos al uso de las tecnologias y para el desarrollo de estrategias que
permiten transformar informacion, construir conocimiento, pensar soluciones
a problemas vy reflexionar sobre modos de interaccion en diversos entornos.

Los saberes definidos en este curriculum posibilitan el desarrollo de habili-
dades cognitivas y sociales vinculadas al uso de tecnologia digital; al cono-
cimiento de las innovaciones digitales y computacionales y su aporte a la
calidad de vida. También, aporta a la desnaturalizacion de los intereses y ne-
cesidades a los que responden los medios digitales, a la participacion de ma-
nera informada en los debates actuales sobre las interacciones entre la tecno-
logia y la sociedad. A su vez, permiten el uso responsable y critico, promueven
la participacion en la construccion y la modificacion de la tecnologia digital.

A los efectos de una presentacion de los saberes a desarrollar a lo largo de la edu-
cacion obligatoria en relacion a dichos conocimientos, este material curricular se
organiza en cuatro ejes tematicos: Alfabetizaciones multiples, Dispositivos com-
putacionales e Infraestructura, Programacion y robdtica y Ciudadania digital.

Alo largo del Nivel Primario, se plantea dar continuidad a los saberes construidos
en el Nivel Inicial, enmarcados en los mismos ejes que luego se extenderan pro-
gresivamente en el Nivel Secundario. Esto permite enriquecer y profundizar el
desarrollo de habilidades vinculadas a los aprendizajes sobre tecnologia digital y
el desarrollo del pensamiento computacional durante toda la trayectoria escolar.

En el Primer Ciclodel nivel primario es fundamental que lasy los estudiantes tran-
siten experiencias de aprendizaje para que, paulatinamente, construyan conoci-
mientoapartirde practicasquese aproximenalaconstrucciondeun pensamiento
critico en relacién al uso de dispositivos, recursos, entornos digitales, diferentes
aplicaciones y herramientas, en el marco de propuestas vinculadas a diversas
areas. En esta etapa, con la orientacion docente, cada estudiante comenzara a
dar los primeros pasos para la busqueda, seleccion, produccion y representa-
cion de lainformacion en funcién de lo definido por cada propuesta pedagdgica.

Alolargodel Segundo Ciclo de primaria, es necesario complejizar los aprendizajes
desdesituaciones de ensefianza que promuevan de manera criticanosolo el acce-
soaentornosy aplicaciones para participar de laseleccion de informacion, la pro-
duccién de contenidos digitalesy lainteraccion en trabajos colaborativosen linea,
sinotambiénactividadesqueimpliquen experienciasde programaciony robdtica.

PROPOSITOS

Considerando el marco tedrico y los principios presentados a lo largo de la Edu-
cacion Inicial, en el Nivel Primario se ofrecera situaciones de ensefianza para:

A & A LA A
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« Promover espacios de participacion efectiva y autonomia creciente a partir
de intercambios, juegos de roles y expresiones diversas con o sin mediacio-
nes tecnoldgicas a fin de promover el respeto a la diversidad, la seguridad
personal y de los otros en entornos digitales.

« Favorecer el reconocimiento, experimentacion y aplicacion de los recursos
y entornos digitales, a partir de situaciones de aprendizaje que les permitan
manipular, crear, ensayar, pensar y comunicar junto a otros y otras, promo-
viendo el desarrollo de la alfabetizacion digital.

« Propiciar condiciones para el reconocimiento y uso adecuado de diversos dis-
positivos y posibles conexiones entre los mismos, asi como de la comprension,
adecuada al nivel, de la construccion y el funcionamiento de dispositivos y ar-
tefactos computacionales.

« Acompafiar a las nifias y nifios en instancias de resolucion de tareas, acordes
al nivel, que impliquen saberes de programacion, para el desarrollo de habi-
lidades vinculadas al reconocimiento de patrones, descomposicion, abstrac-
cion, paralelismo, desarrollo de programas, entre otras.

EJES QUE ESTRUCTURAN EL ESPACIO

En el marco de propuestas de ensenanza planificadas, se espera que los saberes
definidos para cada eje sean abordados solos o articulados con saberes de otros
ejes. De este modo, la propuesta curricular para la apropiacion de la tecnologia
digital que aqui se presenta, se sustenta en cuatro ejes principales, los cuales no
suponen jerarquia, ni prioridad u organizacion con la que deberian ser trabajados.

« EJE: Alfabetizaciones multiples

Este eje introduce la idea de que existen diversos modos de representacion o pro-
duccién de sentido y propone incorporar a la alfabetizacion las dimensiones de la
busqueda de informacion en internet y la utilizacion de criterios basicos para el
analisis y la seleccion de contenidos digitales asi como también:

“un conjunto de saberes relativos a una diversidad de lenguajes y recursos
narrativos que se introducen en la dimensidon de lo digital. Esto excede am-
pliamente el universo de lo escrito —en relacion con lo alfabético, en sopor-
tes analogicos-, e incluye lo audiovisual, lo hipervincular, la interactividad,
la simulacidn y las variables de lectura y escritura individual y colectiva
del ciberespacio (redes sociales, blogs, comunidades en linea, entre otras),
solo por mencionar algunas” (CFE, 2018, p. 7).

La construccion de saberes digitales contempla la interpretacion, la se-
leccion y el uso de recursos en diversos formatos (imagen, video, au-
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dio) y multiples herramientas (de mensajeria, de edicion visual y audiovi-
sual, de interaccion en linea, de blsqueda, de programacién, entre otros
procesos). Asi, se focaliza la atencidn en el desarrollo de competencias? cen-
tradas en el uso personal, social y cultural de las tecnologias, y no solamen-
te en las habilidades instrumentales de su utilizacion (Area Moreira, 2010).

Este eje implica formar y formarse superando la aplicacion intuitiva de las
tecnologias digitales. De este modo, resulta necesaria la reflexion en tor-
no a qué es cada recurso, cOmo acceder, para qué sirve, por qué usarlo y la
importancia de reconocer, valorar y aplicar derechos de propiedad intelec-
tual. Desde esta perspectiva, se contempla el quiebre de la linealidad de los
relatos, de la manera de aprender (Lion, 2020), el aprendizaje ubicuo (Bur-
bules, 2012) y colectivo, y la oportunidad de disefiar producciones a través
de distintos lenguajes expresivos (visuales, auditivos, audiovisuales, etc.).

« EJE: Dispositivos computacionales e infraestructura

Este eje se sustenta en dos ideas fundamentales: que los distintos dispositivos
computacionales responden a un tipo de modelo de maquina programable y
que los problemas resueltos computacionalmente pueden involucrar al conjun-
to de computadoras conectadas en red.

El primero involucra saberes relacionados al uso de diversos dispositivos y el
reconocimiento de elementos indispensables para su funcionamiento: hardwa-
re (es decir, los componentes fisicos) y software (los sistemas operativos y las
aplicaciones que permiten su funcionamiento). Progresivamente, la distincion
de los dispositivos debiera trascender su forma, habilitando el reconocimiento
de un modelo de computadora en aquellos de uso cotidiano (celulares, televiso-
res smart, autos modernos, lector de tarjetas entre otros). Por ello, es necesario
que, gradualmente, nifos y nifias construyan conocimientos que les permitan
comprender las funciones y componentes, tanto generales como particulares,
de cada dispositivo.

El segundo supone que las nifias y los niflos comprendan que distintos disposi-
tivos computacionales como PC, celulares pueden funcionar en redes (infraes-
tructura que permite la interconexion de diversas computadoras). Es importante
que puedan reconocer las implicancias de esta estructura para desnaturalizar la
idea de “nube” o comprender la idea de “Internet”. Las nifias y los nifios deben
poder reconocer los componentes que permiten la creacion de redes tales como
puertos fisicos, conectores y protocolos para, de este modo, comprender cémo
es posible contactarse con otros (en forma sincrénica o asincrénica) o alojar con-
tenidos, paquetes de datos o archivos para compartir informacion.

En el marco de este eje, trabajar contenidos sobre el rol de servidores, asi como
las nociones de internet, posibilitara el inicio en la comprension sobre la vincu-

2 Marcos Pedagdgicos Aprender Conectados - Competencias de Educacién Digital (2017)
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lacidon en red de los dispositivos computacionales utilizados con distintos pro-
positos.

« EJE: Programacion y robotica

Este eje busca aportar nociones de programacion para comprender el funciona-
miento de los artefactos computacionales. Se entiende que programar y com-
prender sus procesos y logicas de funcionamiento favorece la puesta en practi-
ca de habilidades de pensamiento tales como la capacidad de abstraccion, de
planificacion, de identificacion de patrones, de descomposicion de problemas
y de comprension del funcionamiento de dispositivos computacionales progra-
mables.

La resolucién de desafios de programacion requiere la eleccion y uso de diferen-
tes herramientas de acuerdo al problema planteado, el analisis de alternativas
y errores, la planificacion y explicitacion de estrategias. También comprende la
identificacion de patrones en escenarios estaticos y dinamicos, la secuencia-
cion de instrucciones ordenadas y la descomposicion de problemas en partes
pequenasy manejables, tanto a nivel de instrucciones, como a nivel de los datos
manejados por los programas. Para esto es necesario el aprendizaje de concep-
tos basicos de programacion comunes a la gran mayoria de los lenguajes (por
ejemplo, primitivas, componentes, comandos, expresiones, repeticiones simples
y condicionales, alternativas condicionales, procedimientos y funciones). Por otra
parte, la creacion de programas y prototipos funcionales incluidos en la “progra-
macion fisica” habilita el desarrollo de soluciones que interacttien con dispositi-
vos digitales que integren sensores y actuadores.

Asimismo, la robdtica educativa es una herramienta que permite introducir a las
nifias y los nifios en la comprension de las interacciones entre el mundo fisico
y el virtual. Resulta un gran recurso pedagdgico para aproximarse a la progra-
macion y la automatizacion de procesos ya que despierta gran interés y motiva-
cion en las nifias y los nifios (ejemplos posibles son la domética hogarefia o los
bots de los servicios de mensajeria). Esto es apropiado para entender tanto la
relacion entre cddigos y comandos como otros principios de las ciencias de la
computacion.

« EJE: Ciudadania digital

Este eje aborda un concepto central que es el de ciudadania digital. Ejercer una
ciudadania digital plena significa contar con saberes y llevar adelante practicas
para maximizar el ejercicio de derechos y reducir los riesgos de vulneracion en
el marco del ciberespacio. La ciudadania digital potencia la toma de conciencia
sobre la participacion e interaccion de los sujetos en entornos virtuales. Este eje
se sostiene en bases dindmicas que se actualizan y evolucionan segln los avan-
ces tecnoldgicos y las acciones que estos posibilitan, alentando la comprension
y reflexion sobre areas de conocimiento sociales, politicas y culturales. Dada la
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exposicion de nifias y nifios a los dispositivos y aplicaciones digitales desde sus
primeros afios, resulta imprescindible la ensefianza en relacion al uso seguro y
responsable de la tecnologia digital.

Las conductas nocivas que promueven practicas como ciberbullying y grooming
lesionan la intimidad, los derechos y la identidad de nifias y nifios. De alli que la
formacion en ciudadania digital es concurrente con problematicas tales como
el abuso infantil, la desigualdad y la brecha digital tanto de género como de
acceso, uso, apropiacion y participacionl?. Los saberes de ESI e inclusion son
transversales y susceptibles de articularse pertinente y necesariamente con los
saberes de la ciudadania digital, la cual atafie a los debates sobre inclusion en
vista al uso de aplicaciones en el contexto social y contempla el respeto hacia la
diversidad de identidades.

El abordaje de la ciudadania digital en las propuestas de ensefianza implica for-
mar en derechos y responsabilidades en entornos digitales, reconociendo opor-
tunidades, riesgos y limites para las acciones de cada sujeto en la virtualidad y
su impacto fuera de los entornos.

3 https://ehealth4all.net/2022/04/20/brechas-digitales-evolucion-hacia-la-e-participacion-ciu-
dadana/
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EJES Y SABERES

EJE: Alfabetizaciones multiples

NIVEL PRIMARIO - 1° CICLO

NIVEL PRIMARIO - 2° CICLO

La exploracion de entornos digi-
tales y realizacion de blsquedas
guiadas de informacion a partir de
criterios especificos.

La exploracion de entornos digita-
les y realizacién de busqueda, se-
leccién y anadlisis de informacion
con autonomia progresiva a partir
de criterios especificos.

Esto supone:

« Realizar blusquedas sencillas de
informacion con mediacion docen-
te y aplicacion de criterios basicos
para la seleccion de contenidos,
en diversos dispositivos y platafor-
mas virtuales.

» Reconocer la relevancia de la in-
formacion encontrada de acuerdo
a la propuesta pedagdgica aborda-
day a la confiabilidad de las fuen-
tes consultadas.

« Identificar y hacer uso de iconosy
aplicaciones para la navegacion en
distintos dispositivos como tam-
bién los criterios para concretar la
busqueda adecuada.

» Reconocer y comparar distintos
formatos de representacion de la
informacion (imagen, audio, vi-
deo) y cdmo se organizan, visua-
lizan e identifican los recursos,
contenidos y aplicaciones en las
diferentes pantallas.

Esto supone:

« Iniciarse en la comprension de
como funcionan los buscadores
en linea que utilizan programas de
software para explorar la Web.

« Conocer y diferenciar los tipos de
resultados que arroje la busqueda
(por ej. anuncios, noticias, etc.).

+ Buscar, analizar y seleccionar in-
formacion mediante el desarrollo
de criterios para evaluar su rele-
vancia, pertinenciay confiabilidad.

« Realizar blsquedas con auto-
nomia progresiva, haciendo uso
reflexivo y critico de distintas apli-
caciones en multiples dispositivos,
plataformas de contenidos y sitios
virtuales variados.

« Reconocer cdmo es representa-
da, recolectada, analizada y visua-
lizada la informacion por medio de
los dispositivos digitales.
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NIVEL PRIMARIO - 1° CICLO

NIVEL PRIMARIO - 2° CICLO

La utilizacion de recursos y pro-
duccién de materiales digitales
multimediales.

La utilizacién de recursos y produc-
cion de materiales digitales hiper-
mediales.

Esto supone:

« Identificar y hacer uso de distin-
tas aplicaciones digitales segun el
proposito (por ejemplo, sacar fo-
tos, filmar, dibujar, modificar, re-
cortar y pegar, secuenciar, insertar
elementos, comparar, entre otros),
pudiendo traspasar informacion,
con guia docente, entre los dife-
rentes soportes (digital y fisico).

+ Reconocer, usary crear represen-
taciones iconicas, graficas y audio-
visuales para expresar informa-
cion, ideas y emociones.

« Crear contenido con otras perso-
nas, en diversos formatos digita-
les, y compartirlo.

« Establecer relaciones espaciales
entre objetos reales y virtuales por
medio de aplicaciones de realidad
aumentada y/o informacion geolo-
calizada.

Esto supone:

+ Hacer uso de representaciones
icdnicas, graficas y audiovisuales
para la producciéon de contenido
digital.

« Reconocer distintos disefios de
interfaces y nociones basicas so-
bre su funcionalidad.

« Identificar y combinar diversos
lenguajes y medios digitales que
posibiliten disefiar distintos tipos
de narrativas (hipertextualidad) en
un marco ludico y creativo.

« Construir y compartir produccio-
nes digitales a partir de la explora-
cion y uso de aplicaciones de rea-
lidad aumentada y/o herramientas
de geolocalizacion.

+ Reconocer, valorar y aplicar los
derechos de propiedad intelectual
-incluyendo el manejo general de
distintos tipos de licencias- sobre
las propias producciones digitales
y las de otros.

La comunicacién mediada por tec-
nologias digitales en el marco de
practicas comunicativas contex-
tualizadas.

La comunicacién mediada por tec-
nologias digitales en el marco de
practicas comunicativas contextua-
lizadas.

Esto supone:

« Reconocer el funcionamiento de

Esto supone:

« Expresarse a través de mdltiples
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NIVEL PRIMARIO - 2° CICLO

los dispositivos para comunicarse
con otros (tanto de manera sincro-
nica como asincronica).

« Conocer y desarrollar estrategias
de creacion y comunicacion me-
diadas por entornos digitales.

« Conocer y comparar diferentes
soportes digitales en donde se de-
sarrollan la lectura, la escrituray la
oralidad.

« Conocer, en el marco de practicas
comunicativas, diversas estructu-
ras, registros y géneros textuales
emergentes de la cultura digital
(por ejemplo: podcast, meme, vi-
deoblog, entre otros).

« Interactuar y comunicarse de ma-
nera claray precisa para intercam-
biar conocimientos, ideas y crea-
ciones con otros.

« Iniciarse en la experiencia de tra-
bajo en equipos mediado por tec-
nologias en un marco inclusivo.

lenguajes digitales (visual, audio-
visual, multimedial, entre otros).

« Ampliar la comprensién sobre
modos de funcionamiento de los
dispositivos para comunicarse con
otrosy otras.

« Analizar y utilizar diferentes so-
portes digitales en donde se desa-
rrollan la lectura, la escritura y la
oralidad.

« Explorar y crear, en el marco de
practicas comunicativas, diversas
estructuras, registros y géneros
textuales emergentes de la cultu-
ra digital (por ejemplo: podcast,
meme, videoblog, entre otros).

« Comprender la existencia de diver-
sos propdsitos comunicacionales e
intereses en los medios masivos.

« Reflexionar criticamente sobre
los propdsitos comunicativos que
siguen los contenidos y mensajesy
las logicas subyacentes en los me-
dios de comunicacion masiva.

« Hacer uso de manera activa y res-
ponsable de lenguajes digitales que
contribuyan alintercambio deideas
y la comunicacion clara, precisa y
contextualizada, desde el compro-
miso, el respeto y la valoracion de
la diversidad.
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EJE: Dispositivos computacionales e infraestructura

NIVEL PRIMARIO - 1° CICLO

NIVEL PRIMARIO - 2° CICLO

El reconocimiento de como funcio-
nan los dispositivos computacio-
nales.

La comprension de los componen-
tes centrales para el funcionamien-
to de los dispositivos computacio-
nales.

Esto supone:

« Identificar dispositivos computa-
cionales en el uso cotidiano.

» Reconocer que los dispositivos
computacionales tienen una com-
putadora que es programada por
personas.

+ Conocer que un dispositivo com-
putacional recibe, procesa y gene-

ra informacion.

« Almacenary recuperar informacion.

Esto supone:

« Comprender qué artefactos de
uso cotidiano, cientifico e industrial
contienen computadoras como
base para su funcionamiento.

« Reconocer la relacién y la funcion
de hardware y software.

« Identificar los componentes de
hardware de un dispositivo com-
putacional (CPU, memoria RAM,
dispositivos de entrada, salida y
almacenamiento).

« Reconocer y comparar la funcién
de cada componente en la recep-
cién, procesamiento, almacena-
miento y generacion de informa-
cion.

» Reconocer y comparar las princi-
pales caracteristicas de los siste-
mas operativos.

La exploracion en torno al funcio-
namiento de redes informaticas y
el intercambio de informacion.

La comprension sobre el funciona-
miento de redes informaticas.

Esto supone:

« ldentificar que la informacion
puede serintercambiada entre dis-

Esto supone:

+ Describiry comprender que inter-
net es una red de dispositivos que
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NIVEL PRIMARIO - 2° CICLO

positivos computacionales.

« Conocer cdmo la transmision de
informacion circula por diferentes
dispositivos, formando una estruc-
tura dered.

« Identificar programas (aplicacio-
nes) que requieren de la conexion
a unared para su uso.

intercambian informacidén entre si.

» Reconocery analizar aspectos de
seguridad al momento de acceder
a y compartir informacion por in-
ternet.

» Reconocer que existen distintos
tipos de enlace que forman una red
(ethernet, wifi, 4G, cables submari-
nos, enlaces satelitales, etc.) y los
puntos intermedios que requieren.

EJE: Programacion y robotica

NIVEL PRIMARIO - 1° CICLO

NIVEL PRIMARIO - 2° CICLO

La expresion de soluciones a pro-
blemas computacionales median-
te la aplicacion de conceptos basi-
cos de programacion.

La expresion de soluciones a pro-
blemas computacionales mediante
la aplicacion de conceptos de pro-
gramacion de mayor complejidad.

Esto supone:

« Identificar y comprender que las
computadoras (automatas) fun-
cionan en base a acciones y datos,
a través de comandos y expresio-
nes, para ejecutar instrucciones
predefinidas por las personas.

« Identificar y hacer uso de secuen-
cias repetidas (patrones) en la re-
solucion de un problema.

+ Expresar secuencias de instruc-
ciones, de forma precisa y concre-
ta, a partir de comandos y repeti-
ciones simples.

« Detectar y corregir errores en se-

Esto supone:

« Describir y analizar los procesos
que subyacen al disefio de pro-
gramas para el funcionamiento de
aplicaciones en distintos dispositi-
vos (divisidén en subtareas combi-
nadas mediante secuencias, alter-
nativas y repeticiones).

« Identificar patrones y aplicarlos
en la subdivision de tareas para
descomponer problemas en esce-
narios estaticos y/o cambiantes.

« Elaborar y expresar soluciones
mediante programas que inclu-
yan comandos, procedimientos,
sensores, repeticiones (simples y
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NIVEL PRIMARIO - 1°CICLO
cuencias de instrucciones.

« Identificar, comprender y comu-
nicar que no hay una Unica solu-
cion para resolver un problema,
mediante la comparacion de dife-
rentes soluciones posibles.

NIVEL PRIMARIO - 2° CICLO

condicionales) y alternativas con-
dicionales.

« Reconocer datos (que pueden va-
riar) involucrados en la expresion
de soluciones computacionales.

« Detectar y corregir errores en so-
luciones expresadas en entornos
de programacion (pudiendo com-
probarlas por medio de dispositi-
vos computacionales).

« Comprender, reflexionar y comu-
nicar que no hay una Unica solu-
cion para resolver un problema
mediante la comparacion de dife-
rentes soluciones posibles.

EJE: Ciudadania digital

NIVEL PRIMARIO - 1° CICLO

NIVEL PRIMARIO - 2° CICLO

La exploracion de tecnologias digi-
tales de forma segura, respetuosa
y responsable.

La utilizacion segura, respetuosa y
responsable resguardando la iden-
tidad y la integridad propia y de
otros de las tecnologias digitales.

Esto supone:

« Iniciar el reconocimiento de con-
diciones de seguridad para res-
guardar la privacidad y la intimi-
dad en entornos digitales.

« Reflexionar, con guia docente, en
torno a habitos saludables vincu-
lados con el uso de las tecnologias
digitales.

« Iniciar el reconocimiento de ries-

Esto supone:

« Construir criterios de uso seguro
de internet que valoren la iden-
tidad y la integridad propia y de
otros.

« Reconocer tipos de datos perso-
nales y las consecuencias de su
publicacion.

« Reflexionar sobre el impacto de
los datos publicados en internet
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gos en internet y la importancia | (imagenes, videos, noticias, co-
de recurrir a un adulto responsa- | mentarios, gustos, amistades, en-
ble ante esta situacion. tre otros) que componen la identi-
dad digital.

+ Reconocer y reflexionar sobre
problematicas emergentes en in-
ternet y la necesidad de recurrir a
un adulto responsable ante esta
situacion.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

El abordaje de la tecnologia como estrategia didactica implica, por un lado, ha-
cer uso de las herramientas digitales para la ensefianza y el aprendizaje, y por
otro, potenciar los intersticios que las areas curriculares habilitan para hacer
efectiva la transversalidad del abordaje de los saberes de la educacion digital.
Desde esta perspectiva, el foco de las propuestas didacticas se centra en la pro-
blematizacion y profundizacion tanto del uso como de la mirada critica sobre la
tecnologia. Por ello, resulta importante que desde las propuestas planificadas se
promuevan instancias que:

v desnaturalicen las tecnologias digitales: focalizando en los fundamentos
que explican su creacion, uso e impactos en las practicas de la sociedad,
de modo de concebirlas como no neutrales, con ventajas y desventajas y
caracteristicas particulares;

v centren el abordaje de las tecnologias desde los conceptos estables que
las sustentan y rigen su funcionamiento (superando las caracteristicas par-
ticulares de los dispositivos y artefactos del momento);

v impulsen la reflexidn respecto de las limitaciones y potencialidades que
ofrecen en relacion con la resolucion de problemas computacionales.

Muchos de los saberes especificos trabajados desde este espacio pueden dia-
logar en forma articulada con otras areas. La construccidon de un juego o simu-
lacién, por ejemplo, conlleva el aprendizaje de conceptos de programacion y
practicas computacionales y puede ser ademas vehiculo para la recuperacion
y movilizacion de saberes de distintos campos de conocimiento (matematica,
artes visuales, lengua, entre otras).
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ENFOQUES METODOLOGICOS

Desde esta perspectiva multidimensional, los saberes digitales permiten promo-
ver el desarrollo de habilidades mediante el Aprendizaje basado en Proyectos 'y
el Aprendizaje por indagacion.

En ambos casos, se promueve el trabajo desde propuestas grupales, tomando
como punto de partida problemas o desafios significativos que impulsan al gru-
po de estudiantes a llevar adelante instancias de investigacion. Asi, con su do-
cente desde un rol orientador, cada estudiante desarrolla progresivamente su
autonomia, desde una perspectiva colaborativa e interdisciplinaria para com-
prender el mundo: “busca estimular el desarrollo de habilidades de pensamien-
to superior desde una perspectiva experiencial y situada en tanto las y los estu-
diantes llevan a cabo proyectos que tienen aplicacion en el mundo real mas alla
de la escuela” (Educ.ar, 2021).

Esta perspectiva alienta a las y los estudiantes, mediados por las intervenciones
docentes, a que investiguen, dialoguen, reconstruyan informacién y construyan
su propio aprendizaje. Es decir, implica movilizar conocimientos disponibles,
reconocer aquellos que no estan pero son necesarios y elaborar posibles solu-
ciones, asumiendo que los problemas no tienen siempre una respuesta fija o
determinada.

ElAprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es un enfoque de ensefianza que brin-
da a las y los estudiantes la oportunidad de desarrollar conocimientos y habi-
lidades a través de proyectos en torno a desafios, preguntas o problemas (Fur-
man, 2021) que pueden enfrentar en el mundo real. Esto permite que construyan
saberes para el desarrollo de pensamiento critico, comunicacion, colaboracion,
resolucion de problemas, creatividad, entre otros. Se espera que se invierta el
modelo de ensefianza tradicional por medio de la planificacion de propuestas
que involucren un docente como facilitador e impliquen el rol activo de cada es-
tudiante. A su vez, seran necesarias estrategias que impulsen: el trabajo colabo-
rativo y cooperativo, el uso de las tecnologias digitales con sentido pedagdgico,
la promocién de la multialfabetizacion, la evaluacion focalizada en el proceso, la
reflexion sobre lo construido y la comunicacion con otros.

Desde el enfoque de Aprendizaje por indagacion, como estrategia didactica y
tomando como punto de partida problemas significativos, las y los estudian-
tes podran ensayar diversas situaciones en pos de resolverlos sin una presen-
tacion tedrica previa. Estas acciones permiten construir nuevos conocimientos
de modo inverso a la metodologia tradicional. Las intervenciones docentes son
fundamentales para guiar este proceso mediante, por ejemplo, preguntas orien-
tadoras o analogias a situaciones o experiencias conocidas para avanzar en el
planteo de posibles soluciones, en propuestas que pueden incluir desafios, jue-
gos, enunciados, entre otros. En relacion con el desarrollo de este enfoque para
la ensefianza de programacion, se recomienda tener presente los siguientes mo-
mentos de ensefianza y de aprendizaje:

A & A LA A
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v Plantear problemas que lasy los estudiantes no sepan resolvery presen-
ten un desafio.

v Enfrentar el problema analizando las herramientas y recursos tecnologi-
cos disponibles. En el caso del aprendizaje de programacion, las y los estu-
diantes indagan el entorno en bldsqueda de herramientas que le permitan
desarrollar una estrategia de resolucion del problema identificado.

v ldentificar en el interior del problema, con las y los estudiantes, lo que
haria falta para poder resolverlo y ensayar posibles soluciones. El docente
debera ser un mediador y evitar anticipar soluciones.

v Presentar las distintas soluciones elaboradas por el grupo clase repa-
sando los conceptos puestos en practica en un contexto real, donde lo im-
portante no es la solucidn, sino el proceso de resolucion de los desafios
planteados.

Avanzar desde estos enfoques habilita, también, a realizar una planificacion
en la que se haga visible la interaccion de los campos de conocimiento a tra-
vés de propuestas interdisciplinarias®. Estas propuestas integradas requieren:

“seleccionar saberes afines de distintas areas/ espacios curriculares/ cam-
pos de conocimiento y articular un conjunto de tareas para abordarlos te-
niendo en cuenta los intereses de las y los estudiantes. Asimismo, implica
que dos 0 mas docentes de diferentes areas/espacios curriculares/campos
de conocimiento lo elaboren y desarrollen colaborativamente.” (Ministerio

de Educacion La Pampa, 2021, p. 6)

La accesibilidad en un aula es un aspecto central en el disefio de propuestas di-
versificadas, considerando la diversidad como un valor educativo. El eje sopesa
en poder pensar qué necesita cada estudiante en particular y el grupo en gene-
ral, para comenzar a poner en juego multiplicidad de estrategias que permita
el aprendizaje y la participacion de todos y todas. Borsani (2020) sostiene que:

“pensar eny desde la accesibilidad corre la mirada del sujeto y la ubica en
el contexto, en todo aquello que hace tope, barrera, imposibilidad de acce-
der para operar en ese contexto discapacitante o limitacional que es lo que
genera la inaccesibilidad”. (p.20)

Por ello, resulta indispensable ofrecer acceso a recursos y materiales para pro-
mover el desarrollo de aprendizajes, independientemente de las condiciones y
caracteristicas de los y las estudiantes.

Una propuesta educativa accesible propone pensar objetivos, actividades,

4 Documento “Aproximaciones para la planificacién de Propuestas Integradas a partir de la en-
sefianza interdisciplinaria”_https://sitio.lapampa.edu.ar/repositorio/noticias/volvimos-a-la-es-
cuela/Aprox._para_la_planificaci%C3%B3n_de_Propuestas_Integradas.pdf
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acciones y evaluaciones disponibles para todos/as los/as estudiantes, sin li-
mitaciones. Cuando una propuesta educativa se presenta accesible, se corre
la mirada acerca de los que el/la estudiante puede, para comenzar a mirar lo
que el contexto impide. Implica ofrecer mayor flexibilidad, proponer opcio-
nes, generar apoyos, interactuar con el material de diversas maneras y propi-
ciar diferentes procesos cognitivos para que todos/as los/as estudiantes pue-
dan acceder a un mismo concepto o instancia de aprendizaje y participacion.

ALFABETIZACIONES MULTIPLES

La alfabetizacion digital implica el desarrollo de diversas habilidades tanto cog-
nitivas como comunicativas, de interaccion y socializacion, habilidades que son
plausibles de ser transferidas a multiples contextos y situaciones. Asi, se pueden
considerar actividades de complejidad progresiva vinculadas al uso de aplica-
ciones, sitios y plataformas digitales, la busqueda, seleccion y evaluacion de in-
formacion para generar nuevos conocimientos, la escritura en colaboracion en
linea, la creacion de contenido y la produccion de narrativas digitales.

Esimportante reparar sobre qué recursos y propuestas resultan mas pertinentes
para Primer Ciclo y cudles para Segundo Ciclo. En relacién con la basqueda de
informacion, para el primer ciclo se puede trabajar con actividades que tiendan
a busquedas sencillas y guiadas de informacion, a partir de una tematica abor-
dada desde otras areas, mientras que para segundo ciclo se pueden orientar es-
trategias de bldsqueda en internet (filtrando por palabra clave, seleccionando
formatos, acotando fechas, entre otras) y la utilizacion de criterios basicos para
la seleccion de informacion. Se hace imprescindible, entonces, ofrecer oportu-
nidades para que las y los estudiantes comparen los resultados provenientes de
diversas fuentes de informacion e identifiquen aquellas caracteristicas que ayu-
den a interpretar las diferencias encontradas.

En cuanto a las instancias de uso y produccion, en Primer Ciclo seran necesarias
propuestas que orienten al grupo a distinguir distintos lenguajes y formatos de
acuerdo a actividades adecuadas para el nivel, de modo de estimular, por medio
de diversos dispositivos, la interaccion con sonidos, colores, movimientos, no-
ciones de espacialidad y temporalidad, apelando al uso de todos los sentidos,
a partir de propuestas didacticas que articulen mas de un area, que involucren
momentos, espaciosy disciplinas variadas. Se puede dar lugar a la identificacion
de caracteristicas que las aplicaciones tienen en comun (pasos para su uso, ico-
nos, interfaces) y el reconocimiento de aspectos centrales de la comunicacion
sincronica y asincronica, como la simultaneidad de la experiencia o el contacto
diferido.

Las propuestas para Segundo Ciclo pueden centrarse en la producciéon de narra-
tivas digitales de mayor complejidad que requieran aplicar los saberes desarro-
[lados en el ciclo anterior. Para ello, se pueden disefiar actividades interactivas
que promuevan, en el marco de propuestas interdisciplinarias, el inicio en ins-
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tancias de colaboracion en linea mediante la inclusion de lenguaje audiovisual,
nociones intuitivas sobre la implicancia de lo hipervincular, la interactividad, la
simulacion y las variables de lectura y escritura individual y colectiva. Esto pue-
de llevarse a cabo por medio de aplicaciones digitales tales como murales, pre-
sentaciones y textos colaborativos en los que, desde un entorno virtual definido
(blog, aula, plataforma, murales, entre otros), pueda brindarse acceso al grupo
para poder participar de instancias de produccion digital, por medio de multi-
ples formatos y soportes (por ejemplo, imagenes, videos, elementos graficos,
conectores y otros, asi como en pantallas de distintos tamafios de acuerdo a los
dispositivos en uso).

Es esencial para la alfabetizacion digital comenzar a pensar en un mundo de
datos. Cada dia mas dispositivos, entornos digitales, redes y plataformas, son
utilizados para generar y consumir contenidos, navegar e interactuar en escena-
rios mediados por algoritmos que manipulan datos. Los algoritmos organizany
filtran datos en entornos digitales mediante el aprendizaje automatico. Mientras
mas datos reciben los algoritmos, mas precisos se vuelven (mediante calculos
matematicos y estadisticos), por lo que necesitan grandes voliumenes de datos
para “aprender”. Bajo esta ldgica, se usan sistemas de aprendizaje automatico
en variadas situaciones, por ejemplo, por medio de chatbots, asistentes digi-
tales y motores de busqueda para acceder a informacion o ayuda en linea. En
este sentido, se recomienda realizar una primera aproximacion al concepto de
aprendizaje automatico como una parte de la inteligencia artificial en la cual un
sistema aprende a “tomar decisiones” siendo expuesto a un conjunto de datos
de entrenamiento. En la practica, se podrian analizar algunos procesos basicos
en los que el aprendizaje automatico genera informacidn al momento de reali-
zar distintas tareas. Algunos ejemplos son: la emision de recomendaciones de
productos y servicios por parte de sitios y aplicaciones comerciales basadas en
busquedas, compras y visitas previas; la identificacion de patrones para distin-
guirimagenes (por ejemplo, el reconocimiento facial y de datos biométricos por
parte de aplicaciones para la identificacion de usuarios); la prediccion de rutas
en aplicaciones de geolocalizacion; el completamiento automatico de informa-
cion (por ejemplo, una direccion de correo electrénico o texto en motores de
busqueda).

En este ciclo, resulta fundamental también iniciar el trabajo sobre la reflexion en
torno a la propiedad intelectual, los derechos y las responsabilidades de uso de
recursos y contenidos digitales y el reconocimiento de tipos de licencias. Esto
puede concretarse a partir de actividades de produccion multimedial que inte-
gren contenidos textuales y audiovisuales propios y de terceros, por ejemplo,
escritura colaborativa, presentaciones multimediales, remix y mashup de ima-
genes, audios y videos.

DISPOSITIVOS COMPUTACIONALES E INFRAESTRUCTURA

En el Primer Ciclo del Nivel Primario, el trabajo sobre dispositivos y redes puede
llevarse a cabo a partir de propuestas que promuevan, a partir de la indagacion,
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la identificacion de dispositivos digitales disponibles en el entorno escolar y ex-
traescolar (celular, tableta, computadora, pizarra interactiva, proyector, router,
entre los mas reconocibles). Es fundamental que el reconocimiento de estos
dispositivos no quede acotado al contexto del aula y puedan reconocerse sus
elementos y utilidades en situaciones por fuera de la escuela. De este modo se
puede alentar su uso responsable tanto en entornos publicos, compartidos por
toda la comunidad, como privados, por ejemplo, evidenciando servidores y sis-
temas de redes en espacios publicos o privados.

Se espera que las y los estudiantes reconozcan y diferencien los principales ele-
mentos que componen un sistema de computacion: hardware (componentes
fisicos) y software (programas que determinan como deben funcionar los com-
ponentes fisicos), y que lleguen a comprender, en lineas generales qué funcio-
nes cumplen y como se relacionan. En este ciclo se dejara presente que la ma-
yoria de los dispositivos que nos rodean funcionan de manera interconectada
formando redes de computadoras. Estas computadoras pueden comunicarse,
intercambiar informacion y resolver distintas tareas. Se podran proponer diver-
sas situaciones donde las y los estudiantes reconozcan que hay actividades (ej.
chat) en las que interviene mas de una computadora y que, en esos casos, inter-
cambian informacién entre ellas.

Durante el Segundo Ciclo, es deseable que las propuestas conlleven el analisis
de componentes (hardware), la informaciéon que procesan y representan y el
modo en que lo hacen (software), teniendo en cuenta las condiciones dptimas
para su funcionamiento adecuado. A la vez, caracterizar a las computadoras en
relacion a sus formas, aspectos y tamanios, y las diversas tareas que desempe-
fian con un objetivo en comun: recibir informacidn, procesar y generar nueva in-
formacion. Desde una manera articulada e interrelacionada, se sugiere trabajar
sobre la utilizacion adecuada de cada dispositivo en relacion a la actualizacion
de aplicaciones, almacenamiento, programas de proteccion informatica (anti-
virus), uso correcto de las baterias, entre otros, como asi también promover el
conocimiento de cdmo funcionan las redes informaticas (internet), el modo en
que brindan diversos servicios y las oportunidades de comunicacién y colabora-

cion que ofrecen.

PROGRAMACION Y ROBOTICA

Se sugiere que los saberes planteados para este eje se aborden a partir de situa-
ciones de ensenanza vinculadas con el reconocimiento y desarrollo de solucio-
nes a problemas computacionales en los que el desafio de su resolucion impli-
que trascender la mera utilizacion de herramientas. Las actividades vinculadas
a la ensefianza de este eje permiten visibilizar el desarrollo de la didactica por
indagacion para la resolucion de problemas.
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Iniciar el desarrollo de conceptos de programacion® desde propuestas que abar-
quen actividades “desenchufadas” (es decir, actividades que no requieren el
uso de computadora ni dispositivos digitales) habilitan la implementacién de
diversas dinamicas de trabajo, ya que se pueden plantear instancias de juegos
para seguir instrucciones precisas, ejercicios de identificacion de patrones que
se repiten en la realizacion de una actividad o reconocimiento de secuencias de
pasos en la realizacion de distintas tareas para resolver un problema. Este tipo
de actividades permiten la exploracion de conceptos basicos y la ejercitacion de
técnicas como introduccion a la programacion sin necesidad de hacer uso de
dispositivos para el trabajo en entornos virtuales. Posterior a ello, puede hacerse
uso de aplicaciones de programacion en bloques (por ejemplo, Pilas Bloques,
Scratchy Scratch Jr.) de modo de profundizar el uso de cddigos, comandos, alter-
nativas, formas de recordar informacion, entrada y salida de datos en entornos
digitales, siempre en el marco de situaciones problematicas contextualizadas y
desde propuestas que también involucren momentos de disefio, desarrollo y va-
lidacion de programas.

Durante el Primer Ciclo se sugiere que las y los estudiantes no sélo identifiquen
los dispositivos computacionales que forman parte del entorno, sino que tam-
bién se inicien en la comprensidn de su funcionamiento. El objetivo, en relacion
con lo abordado en el eje anterior, es enfatizar la idea de que los dispositivos
no son “inteligentes” por si mismos, sino que las capacidades que ejecutan son
programadas por personas que cuentan con habilidades complejas. Es deseable
estimular la formulacién de problemas y de estrategias de solucion utilizando,
por ejemplo, la division de tareas en subtareas para dividir cada problema en
partes de modo de encontrar las soluciones a cada una, de manera secuenciada
y progresiva. Este tipo de actividades promueven un primer acercamiento al de-
sarrollo de algoritmos para solucionar el o los problemas planteados.

Para el Segundo Ciclo se espera que se pueda trabajar progresivamente con len-
guajes de programacion en los que los datos de entrada (primitivas) estén dispo-
nibles desde el principioy los datos de salida sean claros al finalizar el programa,
por ejemplo, a partir de juegos o entornos que resulten atractivos y motivantes,
a partir del uso de producciones interactivas en lenguajes en bloques.

CIUDADANIA DIGITAL

Con el fin de desnaturalizar la presencia y uso de las tecnologias digitales y com-
putacionales, resulta fundamental que los saberes construidos en este espacio
promuevan el uso responsable y critico de los dispositivos y todas las acciones
que éstos habilitan. En este marco cobran protagonismo, también, la planifica-
cion de propuestas integradas, estas habilitan la toma de decisiones respecto
al abordaje de los saberes que se presentan, en didlogo con los de otras areas
curriculares.

5 En términos de Resnick (2016), las actividades pueden tener su inicio con programaciones sen-
cillas que permitan alcanzar los resultados esperados de manera rapida (piso bajo) de modo de
ofrecer la posibilidad de avanzar en proyectos de mayor complejidad (techo alto).
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A lo largo del Primer Ciclo, es preciso focalizar en practicas vinculadas al uso
seguro y responsable de las tecnologias, desde actividades que promuevan el
analisis del cuidado de la intimidad y el contacto seguro con otros en entornos
digitales. Es deseable la comunicacion y el trabajo articulado con adultos res-
ponsables de cada estudiante, de modo de acompaniar el inicio en la reflexion
sobre modos de navegacion segura para revisar habitos saludables en torno a
las horas que niflas y nifios pasan frente a pantallas, observando, a su vez, el tipo
de contenido elegido.

Asimismo, resulta importante que las y los estudiantes conozcan, desde pro-
puestas contextualizadas, la evolucion de algunos elementos tecnoldgicos para
comprender que no siempre las interfaces, los dispositivos y los programas se
veian de la misma forma o cumplian los mismos objetivos. Conjuntamente, pue-
de promoverse la reflexion sobre el uso de diversos dispositivos y tecnologias
digitales a partir del analisis de situaciones que contemplen el impacto ambien-
tal que generan, de modo de trabajar conceptos tales como basura tecnoldgica
y basura digital.

Para Segundo Ciclo, las actividades pueden abordar las nociones de “huella digi-
tal” para reflexionar en como las paginasy sitios que se visitan, asi como la acep-
tacion pasiva de términos y condiciones (por ejemplo, las cookies), dejan rastro
de nuestras actividades en linea. Asi, en los formatos de debates e intercambios,
los y las docentes pueden orientar al grupo sobre los riesgos que implica una
navegacion pasiva con relacion a la intimidad de las personas y el eventual uso
de esa informacion privada por parte de empresas y otros organismos.

En este sentido, es preciso generar instancias de reflexion genuinas con las y
los estudiantes sobre distintas caracterizaciones de lo que implica la nocién de
“identidad digital”. Esta accion pone en debate a los contenidos personales que
se comparten, como asi también a aquella informacidn o datos privados que sin
compartirlos pueden ser apropiados por otros con finalidades diversas. Este as-
pecto, es de gran importancia para comprender que el uso de datos personales
en linea, afecta a sujetos reales, al margen del dafio que puedan provocar en los
avatars o perfiles que se utilizan en la red.

En este marco, se puede trabajar en actividades virtuales (reales o simuladas)
para generar intercambios y reflexiones sobre los riesgos de una navegacion pa-
sivay no segura. Los perfiles y escenarios digitales ficticios, o simulados, pueden
ser recursos adecuados para evidenciar y reflexionar en torno a problematicas
y consecuencias de su uso. Otro recurso posible es el trabajo con casos desde la
descripcion y problematizacion, por ejemplo, presentar noticias, relatos o tes-
timonios de personas (nifios/as, adolescentes y/o adultos/as), y analizarlos de
manera critica a partir de interrogantes, con el fin de focalizar en los riesgos y
beneficios respecto del uso de las tecnologias digitales. Asimismo, trabajar con
situaciones de la vida cotidiana, en contextos cercanos a cada grupo de estu-
diantes, resulta propicio empero requiere de la mediacion para guiar el analisis
de las caracteristicas, posibilidades y usos de las tecnologias en diversas prac-
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ticas sociales. Actividades que habiliten la reflexion sobre distintas brechas di-
gitales (de género, de uso, de acceso), y las relaciones de poder que entran en
juego, son las recomendadas para problematizar los distintos aspectos de las
situaciones presentadas.

En este eje se define el trabajo sobre la interaccion en redes sociales, avanzar al
respecto implica planificar propuestas que concreten instancias de problemati-
zacién y reflexion de entornos conocidos por nifios y nifias. Este ejercicio resulta
propicio para la promocién del cuidado y la seguridad a partir del analisis de
practicas inadecuadas en las redes, tales como cyberbullying (acoso cibernéti-
co), grooming (violaciones, secuestros o raptos en linea), sexting (intercambio
consentido de contenidos sexuales por internet) y adicciones. Otros riesgos a
abordar desde propuestas pedagogicas interdisciplinarias pueden ser la suplan-
tacion de identidad, el fraude, el desarrollo de actitudes compulsivas (por ejem-
plo, FOMO o fear-of-missing-out, es decir, “miedo a perderse algo”), entre otros.
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TERMINOS Y CONCEPTOS A TENER EN CUENTA

Actividades desenchufadas: son aquellas actividades que no requieren de
computadoras, donde se exploran conceptos y proponen ejercitar técnicas cuya
puesta en practica no depende de un dispositivo tecnoldgico.

Actuadores: son los encargados de generar el movimiento de un robot segln las
6rdenes dadas por la unidad de control.

Alfabetizacion digital: el desarrollo del conjunto de competencias y capacidades
necesarias para que los estudiantes puedan integrarse plenamente en la cultura
digital, incluyendo su participacion activa en el entramado de los medios digitales.

Algoritmo: secuencia de instrucciones o pasos que pueden llevarse a cabo de
manera mecanica para completar una tarea.

Alternativa condicional: permite elegir entre dos posibilidades. Consta de dos
partes: una condicién y una accion (o varias) que se ejecuta(n) si se cumple la
condicion.

Aprendizaje automatico: vinculada a la nocidn popularizada de inteligencia ar-
tificial, es la rama de las ciencias de la computacidn que se propone desarrollar
técnicas que posibiliten que las computadoras puedan aprender.

Artefacto computacional: construccion logica -a veces en combinacién con
elementos fisicos- que se crea para solucionar problemas de naturaleza com-
putacional.

Autémata: maquina que sigue instrucciones dadas, imita la figura y movimien-
tos de un ser animado.

Basura digital: todo producto digital (imagenes, videos, correos electrénicos,
mensajes, entre otros) que queda obsoleto y ocupa memoria, la cual requiere de
dispositivos fisicos para su almacenamiento, consumiendo recursos y energia.

Basura tecnolégica: todos los productos o dispositivos electrénicos que han
sido desechados (por ejemplo, teléfonos celulares, televisores, electrodomésti-
cos, computadoras, etc).

Buscador: servicio de busqueda en la web, es decir, capaz de proponer paginas
web que sean relevantes para un criterio requerido por el usuario.

Ciberbullying: término que se usa para describir cuando un/a nifios/a o adoles-
cente es victima de amenaza, acoso, humillacidn, verglienza o abuso por parte
de otro/a nifio/a o adolescente, en entornos digitales.
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Ciencia de Datos: campo de conocimiento que busca relevar, analizar y produ-
cir informacion a partir de la recuperacion de datos por medio de estadistica,
computacion, métodos, sistemas, entre otros.

Ciencias de la computacion: drea de conocimiento cientifico que incluye térmi-
nos como programacion, pensamiento computacional, ciencia de datos o Inteli-
gencia Artificial (IA), entre otros.

Cifrado: método de proteccion de datos electronicos que consiste en la codifi-
cacion del contenido, de manera que sélo pueda leerlo la parte autorizada que
cuente con la clave para decodificarlo.

Comando: en programacion, describe acciones y puede ser definido con un ver-
bo alinicio (e.g. girar a la izquierda, caminar hacia adelante, dibujar una linea).
Computadora: artefacto capaz de ejecutar programas, mediante los que puede
recibirinformacion de su entorno, realizar con ella algin procesamiento y devol-
ver los resultados obtenidos.

Condicion: expresion que puede ser verdadera o falsa.

Direccion de red: identificador Unico para cada dispositivo integrante de una
red para la correcta distribucion de datos dirigidos a cada uno.

Dispositivo computacional: aparato fisico destinado a llevar adelante coémpu-
tos de diversa naturaleza (ej. computadoras de escritorio, teléfonos y televiso-
res “inteligentes”, tabletas, consolas de videojuegos, robots, sistemas de control
como los que pueden tener los automoviles, artefactos hogarefios o aparatos
industriales, etc.).

Dispositivo de entrada: componente de hardware que permite que ingrese in-
formacion a un dispositivo computacional para ser procesada (ej. teclado, raton,
micréfono, sensores, entre otros).

Dispositivo de salida: componente de hardware que permite que un dispositivo
computacional comunique al exterior el resultado obtenido tras el procesamien-
to de informacion (ej. pantalla, impresora, parlantes, actuadores, entre otros).

Encriptacion: ver Cifrado.

Entorno de programacion: herramienta para el desarrollo de programas en una
computadora.

Funcion: herramienta de un lenguaje de programacién que puede definir una
expresion nueva y establecer cual sera su resultado.

Grooming: acoso y/o abuso sexual de una persona adulta hacia un o una NNoA
por medio de comunicaciones electrdnicas, telecomunicaciones o cualquier
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otra tecnologia de transmision de datos (redes sociales, whatsapp, correo elec-
tronico, juegos en linea, sitios de chat), a través de conductas engafiosas (por
ejemplo, perfiles falsos). Esta conducta es considerada delito (Ley 26.904).

Hardware: todos aquellos componentes que integran la parte material o fisica
de un dispositivo computacional.

Hipermedial: que utiliza diversos recursos y procedimientos para crear conteni-
dos que integren multiples soportes de informacion (por ejemplo texto, imagen,
video, audio, mapas, entre otros) y que habilite la interaccion con los usuarios a
través de hipervinculos.

Huella Digital: son los datos que genera nuestra actividad eninternet, es el “ras-
tro” que dejamos, rastros digitales.

Instruccion: cada una de las indicaciones que forman parte de un algoritmo o
un programa. En el caso de las instrucciones que componen un programa, deben
poder ser realizadas mecanicamente por la maquina que las interpreta.

Inteligencia artificial: involucra, entre sus areas de conocimiento, el aprendi-
zaje automatico y la ciencia de datos.

Internet: conjunto mundial de redes de computadoras y sus conexiones a través
de la cual se comunican de forma descentralizada, esto con ayuda de una serie
de protocolos.

Interfaz: conexion fisica y funcional entre dos dispositivos o sistemas que fun-
cionan independientemente uno del otro. Por ejemplo, la comunicacién entre
un ser humano y una computadora se realiza por medio de una interfaz.

Lenguaje de programacion: lenguaje para la escritura de programas que brin-
da una manera de describir, sin ambigliedades, una secuencia de instrucciones

elegidas de un conjunto predefinido.

Lenguaje simbolico: conjunto de simbolos, cada uno de los cuales tiene un sig-
nificado definido.

Mashup: el resultado de mezclar dos o mas piezas para crear una nueva.
Mediacion tecnoldgica: implica la existencia de competencias complejas fun-
damentadas en el desarrollo de una cultura tecnoldgica, alejada de la tecnofilia,
concebida como la capacidad de captar y aprovechar las oportunidades para
transformar la realidad.

Memoria de disco: componente de hardware donde es almacenada la informacion.

Memoria RAM: memoria principal (Random Access Memory); componente fisico
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en el que se almacenan los programas y los datos que usa el procesador para
realizar cdmputos.

Multimedial: que hace uso de diversos medios (imagenes, sonidos y texto), de
manera simultanea, para transmitir informacion.

Narrativas digitales: lenguaje formado por multiplicidad de partes conectadas
por un recorrido no lineal o multilineal, de acceso sincrénico o asincronico, de
caracter multiusuario o co-participativo, caracterizada por la interactividad, el
uso de diferentes elementos como imagenes, animaciones, audios y recursos, el
dinamismoy la discontinuidad.

Paquete: cada uno de los fragmentos en los que se divide un mensaje mayor
para ser transmitido por una red.

Patron: serie de elementos repetidos de manera regular dentro de una secuen-
cia. Pueden ser visuales (compuestos por lineas, formas, colores), textuales (si lo
que se repiten son palabras o frases), sonoros, etc.

Pensamiento computacional: habilidades y competencias intelectuales que
constituyen una forma de pensar que tiene caracteristicas propias y diferentes a
las de otras ciencias, como por ejemplo, descomposicion en subproblemas, abs-
traccion de casos particulares y procesos de disefio, implementacion y prueba
de algoritmos y programas.

Placa madre (motherboard): componente de hardware al que se conectan los
demas, de manera que permite su intercomunicacion. Cuenta con espacios de-
dicados especialmente al procesadory a la memoria, y con conectores a los que
se pueden enchufar multiples dispositivos de entrada y de salida.

Primitiva: la forma mas basica de comando.

Procesador: componente de hardware encargado de interpretar las instruccio-
nes de los programas y ejecutarlas realizando operaciones sencillas e interac-
tuando con los demas componentes de hardware.

Procesamiento: conjunto de acciones que una computadora realiza a partir de
cierta informacion, llamada entrada, que recibe del exterior. Produce como re-
sultado informacion nueva que es comunicada al exterior, a la que se conoce
como salida.

Programa: algoritmo escrito de forma tal que pueda ser interpretado y ejecuta-
do por una maquina.

Protocolo: conjunto de reglas para regular la comunicacion entre las computa-
doras que conforman una red.
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Red de dispositivos: conjunto de dispositivos informaticos (computadoras, te-
léfonos, servidores, conmutadores, routers, etc.) conectados, por cables o ina-
[dmbricamente, para el intercambio de informacion y recursos.

Remix: version nueva de una grabaciéon musical combinando elementos de la
version original y afiadiendo otros elementos nuevos.

Repeticion: representacion explicita, dentro de un programa, de una instruc-
cion o una serie de instrucciones que debe ejecutarse repetidamente.

Robética: posee distintos campos de estudio, en este caso hacemos referencia
a la robdtica educativa como area donde se utilizan robots para reforzar apren-
dizajes de diversas disciplinas (ej. calculo de angulos de giro, manejo de sensores,
etc.). Lacomprension de la robdtica requiere entender dos conceptos distintos: por
un lado, codmo funcionan los sensores y actuadores que interactéian con el mundo
fisico, y por otro lado, cdmo funcionan las computadoras que los controlan.

Router: dispositivo o software que determina la ruta de los paquetes de datos
desde la fuente hasta el destino.

Sensores: sistemas de vision, oido, tacto, sensores de distancia, localizadores y
otros dispositivos que permiten obtener informacién del mundo que los rodea.
Servidor: computadora conectada a una red que brinda servicios a otras com-
putadoras (ej. las computadoras donde estan almacenadas las paginas web, la
musica o las peliculas a las que se puede acceder a través de Internet).

Software: todos aquellos componentes no fisicos que forman parte de un sis-
tema de computacion y determinan la manera en la que debe comportarse el
hardware. El software incluye especialmente los programas que ejecutan las
computadoras y los datos almacenados en ellas, con los que estos programas
trabajan.

Tecnologia digital: término que refiere a una forma especifica de representar
la informacion en base a cadenas de simbolos tomados de una cantidad finita
de valores posibles en lugar de las formas analdgicas que utilizan un modelo
continuo.

Tecnologia computacional: término que refiere al procesamiento de la infor-
macion, a los procesos légicos y las formas de expresarlos, de las cuales las for-
mas digitales son solamente un ejemplo particular.

Web: forma simplificada de referirse a la World Wide Web (WWW) -‘red de alcance
mundial’-. Sistema de distribucion de diversos tipos de datos accesibles via In-
ternet. Mediante un navegador se puede visualizar sitios web con textos, image-
nes, videos u otros contenidos multimedia, y se navega a través de esas paginas
usando hipervinculos.
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