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GOBIERNO DE LA CIUDAD DE BUENOS AIRES
“2021 - Ano del Bicentenario de la Universidad de Buenos Aires”
Resolucion
Ndamero: RESOL-2021-3774-GCABA-MEDGC
Buenos Aires, Viernes 12 de Noviembre de 2021
Referencia: EX-2021-32652190- -GCABA-DGPLEDU - S/ Educacion Digital y Robotica

- Primaria.

VISTO: la Ley Nacional N°26.206 y sus modificatorias, la Ley N® 6.292 (texto consolidado
por Ley N® 6.347), los Decretos Nros. 463/19 y su modificatorio 128/20, las Resoluciones
del Consejo Federal de Educacion Nros. 263-CFE/15, 285-CFE/16 y 343-CFE/18, las
Resoluciones 365-SED/04, 4138-SED/04 y 52-MEGC/2014, el Expediente Electronico
32.652.190-GCABA-DGPLEDU/21, y

CONSIDERANDO:

Que por las presentes actuaciones tramita la incorporacion del Capitulo de Educacion
Digital, Programacion y Robotica al Disefo Curricular Jurisdiccional de Educacion Primaria,
en reemplazo al Capitulo de Informatica, a los efectos de su implementacion, a partir del
Ciclo Lectivo 2022, en los establecimientos dependientes de las Direcciones de Educacion
Primaria y de Educacion Especial, dependientes de la Direccion General de Educacion de
Gestion Estatal, de la Direccion de Escuelas Normales Superiores, dependiente de la Direccion
General de Escuelas Normales Superiores y Artisticas, y a los Supervisados por la Direccion
General de Educacion de Gestion Privada;

Que por la Ley N® 6.292 se sanciono la Ley de Ministerios del Gobierno de la Ciudad de

Buenos Aires, contemplando entre ellos al Ministerio de Educacion;

Que el Ministerio de Educacion tiene entre sus responsabilidades primarias la de disenar,
promover, implementar y evaluar las politicas y programas educativos que conformen un
sistema educativo Unico e integrado a fin de contribuir al desarrollo individual y social;

< Volver a vista anterior « ° » G.C.AB.A. + Ministerio de Educacién



Educacion Digital, Programacién y Robética | Disefio Curricular

Que por el Decreto N°463/19 y sumodificatorio N°128/20, se aprobo la estructura organico
funcional dependiente del Poder Ejecutivo del Gobierno de la Ciudad Autonoma de Buenos
Aires, contemplando al Ministerio de Educacion;

Que conforme la normativa citada corresponde a la Direccion General de Planeamiento
Educativo, “Disenar y proponer la curricula educativa de la Ciudad Autonoma de Buenos

Aires”:

)

Que, asimismo es competencia de la Gerencia Operativa de Curriculum, elaborar disenos
curriculares compatibles con la politica educativa local, nacional e institucional, y generar
instancias de intercambio con las instituciones educativas para validar desarrollos curriculares;

Que, la Direccion General Educacion Digital, que depende de la Subsecretaria Tecnologia
Educativa y Sustentabilidad, tiene entre sus responsabilidades primarias las de: “promover
la calidad educativa mediante la planificacion de acciones destinadas a la innovacion en los
procesos de ensenanzay aprendizaje”, “promover la insercion de los alumnos en una sociedad
interconectada mediante la utilizacion comprensiva y critica de las nuevas tecnologias” y de
“impulsar la transversalidad de la Educacion Digital en el sistema educativo’;

Que, por su parte, la Direccion General Escuela de Maestros, dependiente de la Subsecretaria
Carrera Docente, tiene entre otras funciones, las de: “planificar, implementar y monitorear
acciones de formacion docente continua proponiendo espacios de especializacion y formacion
sistematica para los docentes y directivos de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires”, “relevar
las necesidades de formacion de los docentes, directivos y supervisores de las escuelas de
gestion estatal y privada, e identificar y generar propuestas de formacion continua orientadas
a darles respuesta” y “contribuir con la Subsecretaria al desarrollo intelectual y profesional de
los docentes, directivos y supervisores, y establecer estrategias de mejora educativa’;

Que la Ley Nacional N° 26.206, en su articulo 11 establece como uno de los objetivos y fines
de la politica educativa nacional el desarrollo de las competencias necesarias para el manejo
de los nuevos lenguajes producidos por las tecnologias de la informacion y la comunicacion;

Que el articulo 88 de la misma ley establece que “el acceso y dominio de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion formaran parte de los contenidos curriculares indispensables
para la inclusion en la sociedad del conocimiento”;

Que en este marco el Consejo Federal de Educacion, dicto la Resolucion N°® 263/15, que
establecio que la ensenanza de la programacion posee una importancia estratégica durante la
educacion obligatoria;

G.C.A.B.A. * Ministerio de Educacién
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Que por la Resolucion del Consejo Federal de Educacion N° 285/16, se aprobo el Plan
Estratégico Nacional 2016-2021 “Argentina Ensena y Aprende”, que establece como eje
de la politica educativa nacional a la innovacion y la tecnologia, y en el marco de dichos
lineamientos se produjo el documento “Programacion y Robotica. Objetivos de aprendizaje
para la educacion obligatoria”;

Que, posteriormente, mediante la Resolucion del Consejo Federal de Educacion N® 343/18,
se aprobaron los “Nucleos de Aprendizaje Prioritarios (NAP) para la Educacion Digital,
Programacion y Robatica”, acordando que las jurisdicciones llevaran a cabo la implementacion
de los NAP y su inclusion en los documentos curriculares adoptando diferentes estrategias y
considerando las particularidades del contexto, necesidades, realidades, y politicas educativas;

Que mediante las Resoluciones N® 365-SED/04 y 4.138-SED/04 se aprobaron el Disero

Curricular para la Escuela Primaria - Primer Ciclo / Educacion General Basica y el Diseno
Curricularparala Escuela Primaria - Segundo Ciclo/Educacion General Basica, respectivamente;

Que, oportunamente por Resolucion N® 52-MEGC/14 se aprobo el Anexo Curricular de
Educacion Digital de Nivel Primario;

Que la Gerencia Operativa de Curriculum perteneciente a la Direccion General de
Planeamiento Educativo, ha elaborado la propuesta de un capitulo de Educacion Digital,
Programacion y Robotica para el Nivel Primario, el cual reemplaza al capitulo de Informatica

de los Disenos Curriculares aprobados por las Resoluciones N® 365- SED/04 y 4.138-
SED/04;

Que la propuesta se enmarca en el proposito de planificar, disenar, implementar y evaluar, en
el marco de la cultura digital, propuestas pedagogicas en las cuales las mdltiples tecnologias
digitales disponibles sean recursos significativos que habiliten nuevos escenarios para ensenar
y aprender en el mundo actual;

Que para la construccion del Documento, se han tomado en consideracion los lineamientos
de la normativa federal senalada, con el objeto de resguardar la validez nacional de los titulos;

Que las erogaciones que demande la presente cuentan con reflejo presupuestario;

Que han tomado la correspondiente intervencion la Direccion de Educacion Primaria,
de Escuelas Normales Superiores, de Educacion Especial, las Direcciones Generales de
Planeamiento Educativo, de Educacion de Gestion Estatal, de Educacion de Gestion Privada,
de Escuelas Normales Superiores y Artisticas y de Escuela de Maestros;

Que la Subsecretaria de Coordinacion Pedagogica y Equidad Educativa ha tomado la
intervencion que le compete;
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Que la Direccion General de Coordinacion Legal e Institucional ha intervenido en el ambito
de sus respectivas competencias.

Por ello, y en uso de las facultades que le son propias,

LA MINISTRA DE EDUCACION
RESUELVE:

Articulo 1°.- Déjase sin efecto la Resolucion N° 52-MEGC/2014 que aprobd el Anexo

Curricular de Educacion Digital de Nivel Primario.

Articulo 2°.- SustitGyanse los apartados de “Informatica” del Anexo | de la Resolucion
N® 365-SED/O4, que aprobo el Diseno Curricular para la Escuela Primaria - Primer
Ciclo / Educacion General Basica, y del Anexo | de la Resolucion N° 4138-SED/04 que
aprobo el Diseno Curricular para la Escuela Primaria — Segundo Ciclo / Educacion General

Basica, de conformidad al detalle obrante en el Anexo | (IF-2021-32325276-GCABA-

DGPLEDU) el que a todos sus efectos forma parte integrante de la presente Resolucion.

Articulo 3°.- Dispongase que la presente Resolucion se implementara, en forma gradual
y progresiva, a partir del Ciclo Lectivo 2022, en los establecimientos dependientes de las
Direcciones de Educacion Primaria y de Educacion Especial dependientes de la Direccion
General de Educacion de Gestion Estatal, de la Direccion de Escuelas Normales Superiores,
dependiente de la Direccion General de Escuelas Normales Superiores y Artisticas, y en los
supervisados por la Direccion General de Educacion de Gestion Privada.

Articulo 4°.- Encomiéndase a la Direccion General Educacion Digital, dependiente de la
Subsecretaria Tecnologia Educativa y Sustentabilidad, o la que en un futuro la reemplace, a la
Direccionde Educacion Primaria, y de Educacion Especial, dependientes dela Direccion General
de Educacion de Gestion Estatal, a la Direccion de Escuelas Normales Superiores dependiente
de la Direccion General de Escuelas Normales Superiores y Artisticas, y a la Direccion General
de Educacion de Gestion Privada la implementacion de la presente Resolucion.

Articulo 5°.- Establézcase que la Direccion General de Planeamiento Educativo sera la
responsable de conducir el proceso de evaluacion de la implementacion y seguimiento de Ia
presente Resolucion.

Articulo 6°.- Encomiéndase, a partir de la entrada en vigencia de la presente Resolucion a la
Direccion General Escuela de Maestros, dependiente de la Subsecretaria de Carrera Docente,
el disefio y ejecucion de la capacitacion docente requerida para la efectiva implementacion
de la presente.
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Articulo 7°.- El gasto que demande el cumplimiento de lo dispuesto en la presente medida
sera deducido del presupuesto vigente: jurisdiccion 55- Inciso 1- Partida Principal 1.

Articulo 8°.- Publiquese en el Boletin Oficial de la Ciudad de Buenos Aires y comuniquese a
las Subsecretarias de Coordinacion Pedagogicay Equidad Educativa, de Carrera Docente, de
Tecnologia Educativay Sustentabilidad, de Gestion Economica Financieray Administracion de
Recursos; a las Direcciones Generales de Planeamiento Educativo, de Escuela de Maestros,
de Educacion de Gestion Estatal, de Educacion de Gestion Privada, de Escuelas Normales
Superiores y Artisticas, y de Administracion de Recursos; a la Direccion de Educacion
Primaria, de Educacion Especial y de Escuelas Normales Superiores, y para su conocimiento y
demas efectos, a las Gerencias Operativas de Curriculum, de Recursos Humanos Docentes,
de Titulos y Legalizaciones y de Clasificacion y Disciplina Docente.

@f( TM
Soledad Acuna

Ministra
MINISTERIO DE EDUCACION

Cumplido, Archivese.
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Estimada comunidad educativa:

La educacion es la herramienta mas poderosa que tiene una sociedad para progresar

formar ciudadanos libres, con pensamiento critico, creativos, autonomos y
colaborativos. En este sentido, desde el Ministerio de Educacion trabajamos todos los
dias para brindarles a los chicos una educacion de calidad y que este a la altura de los
desafios de este siglo.

Los primeros anos en la escuela son fundamentales para aprender el lenguaje v las
herramientas propias de la educacion digital que les permitan a los estudiantes ser
creadores de tecnologia y no solo usuarios, asi como tambien adquirir las habilidades
necesarias para desenvolverse en un mundo en constante transformacion.

Por eso, con este nuevo Diseno Curricular de Educacion Digital, Programacion y Robotica
para el Nivel Primario, disenado en base a los nicleos de aprendizaje prioritarios,
reafirmamos nuestro compromiso de preparar a cada alumno de la Ciudad de Buenos
Aires para construir hoy, en las aulas, su futuro.

El documento es el resultado del proceso de un trabajo interdisciplinario del que
participaron de forma comprometida diversos actores del sistema educativo,
supervisores, directivos y docentes y también especialistas y representantes de las
areas del Ministerio.

Espero que este material impulse nuevosy mas aprendizajes signiﬁcativos enlas aulas de
la Ciudad. Los invito a seguir transformando juntos la educacion, porque una sociedad
comprometida con la educacion es una sociedad comprometida con el futuro.

Soledad Acufa
Ministra de Educacion
de la Ciudad de Buenos Aires
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Estimada comunidad educativa:

Nos complace presentar la actualizacion del Diseno Curricular para la Escuela Prima-
ria, correspondiente al area de Educacion Digital, Programacion y Robotica (Resolu-
cion N.? 2021-3774-GCABA-MEDGC) que reemplaza el capitulo de “Informatica”
de los Disenos Curriculares para el Nivel Primario, Primer ciclo (Resolucion N.? 365/
SED/2004) y Segundo ciclo (Resolucion N.° 4138/SED/2004), y el Anexo Curricular
de Educacion Digital de Nivel Primario (Resolucion N.° 52-MEGC/14).

En esta actualizacion se profundiza y continda con el emcoque para la ensenanza de
Educacion Digital trabajado en las Escuelas de la Ciudad. En consonancia con los NAP
de Educacion Digital, Programacion y Robotica (Resolucion CFE 343/18) se sostiene
el emcoque transversal de la Educacion Digital en todas las areas y ciclos de la escuela
primaria. A la vez que se propone el abordaje de programaciony robotica como medios
y oportunidades para favorecer el desarrollo del pensamiento computacional, ofrecien-
do las experiencias de aprendizajes necesarias para promover alumnos/as criticos/as
y creadores/as con tecnolog?as digita|es

El acceso y el procesamiento de grandes volimenes de datos (big data), la inteligencia
artificial, la realidad virtual y aumentada, la automatizacion, las ciudades inteligentes y
sostenibles, entre otros desarrollos futuros, son experiencias que los chicos y las chicas
experimentaran a lo largo de sus vidas. De este modo, el enfoque desarrollado en este
diseno se funda en la elaboracion de propuestas de ensenanza que permitan analizar en
profundidad estos fenomenos y comprender su funcionamiento e impacto social. Son,
entonces, aspectos que requieren una reflexion y un abordaje en proyectos integrales
vinculados con otras areas de conocimiento, entre las cuales Educacion Tecnologica
tiene un rol especial e implica una oportunidad para fortalecer el trabajo articulado. Por
otro lado, y con el objetivo de lograr la plena articulacion entre areas para el diseno y
desarrollo de proyectos de ensenanza potentes y enriquecidos con tecnologias digita-
les, resulta fundamental la implementacion de dispositivos integrales de formacion y
acompanamiento que involucren diferentes actores de la comunidad educativa.

Asi, la escuela se ofrece como un espacio para explorar e integrar las tecnologias y los
entornos digitales en tanto oportunidades para garantizar el desarrollo de una alfa-
betizacion y ciudadania digital plena. De esta manera, se busca contribuir a ejercer el
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derecho de los/as ninos/as al acceso a las tecnologias y a los saberes necesarios para su
uso, y a su vez, plantear el desarrollo de saberes, capacidades y experiencias de apren-
dizaje potentes para ser, estar y actuar en la cultura digital.

Mediante esta actualizacion desde el Ministerio de Educacion de la Ciudad reforzamos
el valor otorgado al diseno curricular como herramienta de la politica educativa que
orienta y acompana la construccion colectiva de practicas educativas diversas, equita-
tivas, de calidad e inclusivas que promuevan el desarrollo de conocimientos y capacida-
des para hacer frente a los desafios de hoy y del futuro.

B

Javier Simoén Rocio Fontana Mariana Rodriguez Roberto Tassi
Director General de Directora General de Gerenta Operativa Gerente Operativo
Planeamiento Educativo Educacion Digital de Curriculum Tecnologia e

Innovacién Educativa
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¢Como se navegan los textos de este documento?

Este material cuenta con elementos interactivos que permiten la lectura hipertextual y op-
timizan la navegacion.

Para visualizar correctamente la interactividad se sugiere bajar el Adcbe Reacer
programa Adobe Acrobat Reader DC que constituye el estandar T e opyreh & 2021

gratuito para ver e imprimir documentos PDF.
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Presentacion

Este capitulo del Diseno Curricular para el Nivel Primario se propone recu-
perar el camino recorrido en la jurisdiccion en materia de integracion de
tecnologias digitales en el nivel. Es asi que, con el proposito de acercar una
mirada pedagogica sobre el lugar de las tecnologias digitales en la ensenan-
za, la Educacion Digital propone establecer dialogos e interacciones que
potencien los modos de ensenar y de aprender propuestos en las distintas
areas curriculares, integrandolas desde una mirada critica, creativa, segura
y responsable con el objetivo de favorecer una ciudadania digital plena para
todos los/as alumnos y alumnas de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires,
en el marco de la cultura digital.

Este documento reemplaza el capitulo “Informatica” de los Disenos
Curriculares para el Nivel Primario, Primer ciclo (Resolucion N.° 365/
SED/2004) y Segundo ciclo (Resolucion N.? 4138/SED/2004), vy
el Anexo Curricular de Educacion Digital de Nivel Primario (Resolucion
N.? 52-MEGC/14). Para esto, se retomaron y actualizaron los contenidos
a la vez que se recuperaron y sumaron las experiencias transitadas en es-
cuelas primarias de la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.

En un trabajo articulado con las distintas jurisdicciones del pais, el Ministerio
de Educacion, Cultura, Ciencia y Tecnologia de la Nacion (MECCyT)
aprobd, a través de la Resolucion N.° 343/18 del Consejo Federal,
los Ndcleos de Aprendizajes Prioritarios. Educacion Digital, Programacion
y Robotica (NAP EDPR) para Educacion Inicial, Primaria y Secundaria.
Esta propuesta nacional reafirma el rumbo que se desarrolla desde 1990
en la jurisdiccion de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires para promover
y garantizar la Educacion Digital de chicos y chicas de todas las escuelas
primarias de gestion estatal, y propone fortalecer el enfoque también en
las escuelas de gestion privada.

El proposito de los NAP EDPR es construir una base comin nacional para
orientary facilitar la integracion de las tecnologias digitales en la ensenanza.
De este modo, sigue siendo potestad de cada jurisdiccion adecuarlos, en-
riquecerlos y ampliarlos sobre la base de sus propias experiencias.
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Desde el enfoque dela Educacion Digital propuesto para el Nivel Primario en
la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, el abordaje de los NAP de Educacion
Digital, Programacion y Robotica se enmarca en un proceso de transver-
salidad y articulacion con todos los espacios curriculares. £l proposito de
este abordaje busca potenciar la ensenanza y el aprendizaje de las areas asi
como el desarrollo de las capacidades digitales necesarias para una ciuda-
dania plena e integral, que permita a chicos y chicas acceder y utilizar las
tecnologias digitales con sentido critico, responsable, seguro y creativo. Para
ello, su implementacion debera hacer énfasis en los criterios de progresi-
vidad, transversalidad y complementariedad de aprendizajes prioritarios. En
este sentido, la politica jurisdiccional de Educacion Digital que lleva adelante
el Ministerio de Educacion de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires apunta
a los siguientes objetivos:

Planificar, disenar, implementar y evaluar, en el marco de la cultura
digital, en todos los niveles de educacion formal, propuestas peda-
gogicas en las cuales las multiples tecnologias digitales @ disponibles
sean recursos signiﬁcativos que habiliten nuevos escenarios para en-
senar y aprender en el mundo actual.

Pensar y acompanar la integracion significativa de la Educacion Digital, en
tanto politica educativa de la jurisdiccion, implica el diseno de propuestas
estratégicas que contemplen:

« £l desarrollo de marcos conceptuales que les den un verdadero sentido

pedagogico.

o La identificacion de capacidades de Educacion Digital deseables para
que chicos y chicas desarrollen a lo |argo de su escolaridad.

« E| diseno de contenidos y propuestas educativas articuladas con las di-
versas areas.

ela provision de tecnologias digitales que acompanen la propuesta pedagégica.

o El suministro de conectividad para las escuelas a fin de enriquecer las
alternativas de interconexion y generacion de redes, que propicien la
ampliacién de instancias de aprendizaje.
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« £l aporte o apoyo de Facilitadores/as Pedagégicos/as Digitales (FPD),
como especialistas en tecnologias digitales, que acompanan a la comuni-
dad educativa en la integracion de la Educacion Digital contribuyendo con
la planificacion, diseno e implementacion contextualizada de propuestas
pedagogicas enriquecidas con tecnologias digitales.

« La formacion docente inicial y continua como punto nodal para garantizar
que los NAP sean realidades vivenciales en cada escuela y en cada aula de
la Ciudad Autonoma de Buenos Aires a partir de las propuestas educativas
que generan los/as docentes y el/la FPD.

o El desarrollo de materiales accesibles ® y la formacion en herramientas
de accesibilidad para fortalecer la inclusion educativa con los aportes de
las tecnolog?as digitales.

En este marco se hace evidente la necesidad de promover procesos
alfabetizadores dinamicos e integrales que se incluyen en la Educacion
Digital: las multiples alfabetizaciones (digital, informacional, mediatica,
entre otras), la ciudadania digital, el pensamiento computacional, la
programacion vy la robotica. Propuestas en las que se invita a los/as
alumnos/as a aprender, explorar, jugar, pensar, experimentar, comunicarse,
compartir, transformar, crear y construir saberes con multiples tecnologias
digitales (entornos, lenguajes, aplicaciones y dispositivos) y a través de ellas.

De este modo, el desarrollo de capacidades de Educacion Digital en la
escuela contribuye a que los chicos vy las chicas puedan comprender como
se construyen y funcionan las tecnologias y los entornos digitales al mismo
tiempo que aprenden a intervenirlos, modificarlos y crearlos, mediante su
uso significativo, critico y creativo.

Marco legal y antecedentes

Diversos marcos legales, normativas, tratados y recomendaciones nacionales
e internacionales destacan la importancia que poseen las tecno|og?as digita|es
para el desarrollo integra| de alumnas y alumnos desde edad temprana.
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Dichas menciones no se refieren Gnicamente al ambito intelectual subjeti-
vo, sino a la construccion de una ciudadania justa y equitativa. En este sen-
tido se destaca el Decalogo de e-derechos de nifos v ninas de UNICEF
(2004), documento en el cual se reconocen el acceso a las tecnologias y
los saberes necesarios para su uso como derechos de la persona, sin discri-
minacion de ningun tipo.

En la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, las politicas pablicas en materia
de Educacion Digital se articulan y se enmarcan en la Ley de Educacion
Nacional 26.206. En ella, es posible apreciar el valor reconocido en la in-
tegracion de la Educacion Digital, en tanto se compromete con el diseno
de politicas educativas basadas en el uso de tecnologias de la informacion
y de la comunicacion, para cumplimiento de los fines y objetivos de la edu-
cacion nacional. De este modo, se asume la necesidad de pensar las tec-
nologias digitales y las dinamicas que estas habilitan como recursos para
el diseno y para la creacion de propuestas didacticas ampliadas y enrique-
cidas, y como componentes necesarios del sistema educativo en todos sus
niveles para el logro de una alfabetizacion plena.

Asimismo, otras normativas del Consejo Federal de Educacion, como la
Declaracion de Purmamarca (2016), la Resolucion N.° 263/15 y el Plan
Estratégico Nacional 2016-2021 “Argentina Ensenia y Aprende”, aproba-
do por la Resolucion del CFE N.° 285/16 sostienen, entre sus pilares, la
incorporacion de tecnologias digitales y programacion en los procesos de
ensenanza y aprendizaje.

En lajurisdiccion de Ciudad Autonoma de Buenos Aires en 2010, se cred
la Gerencia Operativa de Incorporacion de Tecnologias (GOINTEC),
dependiente de la Direccion General de Planeamiento Educativo
(DGPLEDU), con el objetivo de centralizar las politicas pablicas vinculadas
con la Educacion Digital y garantizar la articulacion de las diversas acciones
y proyectos de innovacion. Para enmarcar estas propuestas, se diseno el
Plan Integral de Educacion Digital (PIED), que busca integrar los procesos
de ensenanza y de aprendizaje de las instituciones educativas a la cultura
digital, ademas de planificary gestionar la provision de los recursos digitales
paralasescuelas.Yen2019,secredlaSubsecretariade Tecnologia Educativa
y Sustentabilidad de la cual depende la Direccion General de Educacion
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Digital, bajo cuya orbita se integran la Gerencia Operativa Tecnologia e
Innovacion Educativa y la Gerencia Operativa Plan Sarmiento.

En el Anexo Curricular de Educacion Digital de Nivel Primario, Resolucion
N.° 52-MEGC/14 de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires, se estable-
ce la necesidad de actualizar y de incorporar las tecnologias digitales a las
practicas escolares, en general, y a las practicas docentes, en particular.

El Plan Integral de Educacion Digital, el Plan Sarmiento BA Nivel Primario
y el Plan Sarmiento BA Nivel Inicial (Resolucion de aprobacion N.°4271-
MEGC/17 de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires) constituyen pro-
puestas de articulacion entre los niveles para garantizar la integracion de
la Educacion Digital en los procesos educativos. Este proceso implica un
abordaje pedagogico didactico para el desarrollo de las capacidades vincu-
ladas a la ciudadania digital, las multiples alfabetizaciones digitales, el desa-
rrollo del pensamiento computacional y el abordaje de la programaciony Ia
robotica como ejes prioritarios en las escuelas.

Por Gltimo, cabe destacar, como antecedente e insumo para este docu-
mento, el Marco Curricular de Educacion Digital. Escuelas Intensificadas en
Nuevas Tecnologias (Resolucion N.* 2405/MEIGC/2018), que plantea la
fundamentacion pedagogica de la intensificacion en tecnologias digitales
a partir de la integracion transversal en toda la propuesta curricular y la
gestion integral de la escuela junto con ejes especificos de programacion
y robotica.

En sintesis, este Diseno Curricular retoma el planteo de los NAP EDPR,
asi como los marcos normativos vy la experiencia desarrollada en la Ciudad
Autonoma de Buenos Aires, con el proposito de actualizar y enriquecer la
propuesta de Educacion Digital, Programacion y Robotica.
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@ Enfoque para la ensefanza

Enla actualidad los procesos sociales implican cambios rapidos y complejos
en la forma de vivir, trabajar, divertirse, comunicarse, ensenar y aprender.
Esto tiene lugar, en gran medida, a partir de la presencia, la creciente dis-
ponibilidad y la interaccion con miltiples tecnologias digitales que atravie-
san la concepcion y las formas de interaccion en el mundo, y las dinamicas
de comunicacion entre las personas y en las practicas sociales.

En este escenario, el desafio consiste en aprender a comprender vy ser
parte de estas transformaciones, desde una mirada critica, para ser pro-
tagonistas en la construccion responsable, el desarrollo de criterios para
las nuevas realidades, y el consumo y la produccion critica y reflexiva de
contenidos y tecnologias digitales.

La educacion no ha quedado al margen de estos cambios. La llegada de
tecnologias digitales ala escuela'y al aula permite repensar la configuracion
de los roles escolares en los procesos de ensenanza y aprendizaje, en los
contenidos que resulta significativo ensenar y aprender, en la metodologia
y en las dinamicas utilizadas por docentes, en las estrategias de evaluacion
y en las fuentes de informacion disponibles para construir conocimiento.

Eneste sentido, surgen nuevas demandasy desafios, e indudablemente, una
fuente de oportunidades para promover la calidad educativa, en la medida
en que permite recuperar y resignificar contenidos, practicas y situaciones
que tienen lugar en la cultura digital, y que, con una adecuada intervencion
didactica, pueden favorecer experiencias de aprendizaje significativas.

En la actualidad, las tecnologias digitales se encuentran presentes en cada
una de nuestras acciones y decisiones. Desde la alarma del despertador, los
medios de comunicacion, las fuentes de informacion, los entornos para rea-
lizar operaciones comerciales y bancarias, y hasta las aplicaciones vinculadas
al cuidado de la salud, entre muchas otras, dan cuenta de una sociedad atra-
vesada, interpelada y transformada por las tecnologias digitales.

En este marco, la Educacion Digital implica planificar y generar experien-
cias de aprendizaje potentes para el desarrollo de capacidades para ser,
estar y actuar en la cultura digital.
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Una cultura digital constituida a partir de nuevas formas de comunicacion
y de vinculacion entre las personas en una red material, que es internet,
pero caracterizada por la complejidad de los vinculos y de las dinamicas que
construyen las personas, mas alla del tiempo y del espacio.

Por este motivo, el enfoque de la Educacion Digital se funda en la elabora-
cion de propuestas de ensenanza que permitan analizar en profundidad estos
fenomenos y comprender su funcionamiento e impacto social. El acceso y
el procesamiento de grandes volimenes de datos (Big Data), la inteligencia
artificial, la realidad virtual y aumentada, el internet de las cosas, la impresion
3D, las ciudades inteligentes y sostenibles, los entornos digitales inmersivos
y simulados, entre otros desarrollos futuros, son experiencias que los chicos
Y las chicas experimentan o) experimentarén. Son, entonces, aspectos que
requieren una reflexion y un abordaje en proyectos integrales vinculados con
otras areas de conocimiento como pueden ser Matematica, Practicas del
Lenguaje, Conocimiento del Mundo, Ciencias Sociales, Ciencias Naturales,
Formacion Eticay Ciudadana, Educacion Fisica, Artes, Educacion Tecnolo-
gica, y Lenguas Extranjeras.

De este modo, la escuela se resignifica como espacio para explorar e in-
tegrar las tecnologias y los entornos digitales de cada época como opor-
tunidades para garantizar el desarrollo de una alfabetizacion y ciudadania
digital plena, recuperando los contenidos y las capacidades necesarias para
ser parte de la cultura digital.

Dada la importancia de una formacion integral y sostenida a lo largo de
toda la trayectoria educativa, la Educacion Digital se entiende como un
campo de conocimiento dinamico, significativo y transversal a todas las
practicas de ensenanza y los procesos de aprendizaje con el fin de desarro-
llar capacidades esenciales para el mundo actual.

Para que este proceso diacronico se mantenga vigente, se debe
pensar la Educacion Digital mas alla de la tecnologia del momento,
hacer foco en el hecho educativo y superar miradas instrumentalistas.
Por ende, no se trata de tecnificar la educacion, sino de pedagogizar
las tecnologias, para que encuentren su valor y su sentido educativo en
el aula.
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La Educacion Digital implica un gran desafio que requiere formarse para
una alfabetizacion plena en la cultura digital y, al mismo tiempo, ensenar
con multiples tecnologias cambiantes. Este escenario invita a reflexionary
a trabajar en colaboracion entre los diversos actores y roles educativos, a
fin de planificar, disenar, implementar y evaluar propuestas educativas en-
riquecidas con dichas tecnologias, de manera que su inclusion resulte sig-
nificativa y colabore en la construccion de aprendizajes valiosos e inéditos.

En definitiva, incluir la Educacion Digital invita a generar:
« espacios alternativos, roles y dinamicas flexibles para ensenar y aprender;

* propuestas de ensenanza enriquecidas que involucren rm]ltiples inter-
locutores;

e nuevas formas de interactuar y crear con tecnologias digitales en las aulas;

« materiales y contenidos educativos, enriquecidos con tecnologias digitales,
accesibles e inclusivos.

« estrategias innovadoras para la gestion escolar;

« nuevas formas de comunicacion; interrelaciones sociales ricas y complejas
(familia-escuela, barrio-escuela, gobierno-escuela, tercer sector-escuela).

La Educacion Digital

La Educacion Digital se considera un area estrategica que prioriza una mi-
rada pedagogica por sobre el uso de lo tecnologico en si mismo. Por ello,
el enfoque para la ensenanza no se centra en la mera inclusion de las tec-
nologias digitales en la escuela, sino en la apertura y en la integracion de
practicas y dinamicas de la cultura digital que recuperan y resignifican las
experiencias de acceso, uso, apropiacion y creacion de las tecnologias di-
gitales, que realizan docentes, alumnos y alumnas en su vida cotidiana.
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La Educacion Digital es un campo de conocimiento emergente, trans-
versal y en constante transformacion, que promueve la planificacion,
el diseno y la implementacion de propuestas de ensenanza mediadas
por tecnologias y entornos digitales para favorecer experiencias de
aprendizaje integrales.

Desde esta mirada, la Educacion Digital reconoce, resignifica e incorpora
las tecnologias digitales emergentes como recursos didacticos capaces de
transformar las practicas y los procesos de ensenanza y aprendizaje. Para
ello, resulta clave la mirada, el posicionamiento y la intervencion profesio-
nal de supervisores/as, directores/as y docentes como agentes de cambio,
con predisposicion permanente para el aprendizaje continuo y la revision
proactiva de sus practicas.

Ser protagonistas en esta realidad educativa supone la reflexion acerca de
como abordar la Educacion Digital como area transversal que se articula
con otros campos de conocimiento para potenciar la curiosidad de los chi-
cos y las chicas, su predisposicion a aprender, a compartir conocimientos
con sus pares, a imaginar, explorar, crear, jugar, investigar y construir co-
nocimiento de manera colaborativa, incorporando paulatinamente los re-
cursos digitales disponibles en sus vivencias cotidianas, tanto dentro como
fuera del aula.

Como se menciono anteriormente, en las experiencias cotidianas de los/as
alumnos/as, la interaccion con las tecnologias, los entornos vy los conteni-
dos digitales es constante. Sin embargo, la mera interaccion con las tecno-
logias no garantiza su apropiacion como herramientas potenciadoras de los
procesos de aprendizaje, ni el desarrollo de capacidades para su uso critico.
Para el logro de estos objetivos, la escuela y los abordajes que proponga en
relacion a las tecnologias digitales desempenan un rol fundamental.

Asi, el enfoque curricular propuesto para la Educacion Digital implica re-
conocerla como un campo de conocimiento que involucra el desarrollo
de una alfabetizacion maltiple, del pensamiento computacional y de una
ciudadania digital plena.
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Resulta central que los/as alumnos/as comprendan progresivamente la [6-
gica de funcionamiento de los sistemas digitales y el modo en que se pro-
graman y actan sus algoritmos. El funcionamiento de gran parte de la so-
ciedad actual se apoya en dicha logica, incluido el acceso a la informacion,
las dinamicas de produccion de conocimiento vy las maltiples oportunida-
des de participacion ciudadana e interaccion social propias de la cultura
digital. No se trata solo de que sean usuarios/as de dichos sistemas, sino de
que sean capaces de entrar en dialogo con ellos, de interactuar y de redefi-
nirlos a partir de la utilizacion de lenguajes digitales, incluidos los lenguajes
de programacion.

También es necesario promover saberes que les permitan intervenir y
construir nuevas tecnologias y entornos digitales, para lo cual resulta cen-
tral que los/as alumnos/as desarrollen una mirada critica respecto de las
tecnologias digitales, asi como conocimientos especificos vinculados con
el pensamiento computacional, la programacion y la robotica.

En sintonia con los NAP EDPR, en las escuelas primarias de la Ciudad
Autonoma de Buenos Aires, el abordaje de la Educacion Digital como eje
transversal a las diversas areas de conocimiento propone distintas estra-
tegias que promueven la curiosidad y el interés por explorar, experimen-
tar, investigar y crear con las tecnologias digitales para que los chicos y las
chicas sean capaces de comprenderlas y relacionarlas. A su vez permiten
poner en juego capacidades del pensamiento de diseno y el pensamiento
critico ante las interacciones entre las tecnologias, las personas, la socie-
dad y el medio ambiente. Desde este enfoque, la robotica y el trabajo con
lenguajes de programacion se presentan como dos oportunidades para el
desarrollo del pensamiento computacional (PC).

Capacidades de la Educacion Digital

Como se ha anticipado, en lajurisdiccion de la Ciudad Autonoma de Buenos
Aires, el abordaje de la Educacion Digital de manera transversal se concreta
en propuestas de ensenanza orientadas al desarrollo de capacidades que fa-
vorezcan la formacion de ciudadanos/as digitales plenos/as.
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Para el logro de este objetivo, es necesario comprender que las capacida-
des de la Educacion Digital se desarrollan integrando cuatro dimensiones
vinculadas con el aprender a ser, conocer, vivir juntos y hacer con tecno-

|ogTas y en entornos digitales.

autonomias y
adaptacion

construccion de
nuevas dindmicas

al cambio

aprender a

i

de aprendizaje

S
L
&
)

informacion
y conocimiento

comunicacion y
convivencia digital

Cada una de estas dimensiones, cuenta con ejes que orientan y enmarcan
capacidades especificas.

Dimension y eje

Capacidades de la
Educacion Digital

Se busca que los/as alumnos/as
del Nivel Primario transiten
experiencias educativas que

focalicen en:

Aprender a ser,
desde la Educacion
Digital, se aborda

a traves del eje

Autonomia y
adaptacion al
cambio

Capacidad de desarrollar una relacion
exploratoria y autonoma con los
variados dispositivos digitales, que les
permita apropiarse, con flexibilidad

y criterio, de distintas tecnologias
(creadas y por crearse) y entornos
digitales, e identificar oportunidades
para aprender.

«Aprender en entornos digitales
con autonomia.

«Seleccionar y utilizar recursos
digitales para explorar y participar
en realidades complejas.

Aprender con recursos digitales
diversos a lo largo de toda la vida.
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Dimension y eje

Aprender a
conocer, desde la
Educacion Digital,
se aborda a traves

del eje

Informacion y
conocimiento

Aprender a vivir
juntos, desde la
Educacion Digital,
se aborda a traves

del eje

Comunicacion y
convivencia digital

Aprender a hacer,
desde la Educacion
Digital, se aborda

a traves del eje

Construccion de
nuevas dindmicas
de aprendizaje

Objetivos Contenidos Evaluacion

de enseflianza de aprendizaje

Capacidades de la
Educacion Digital

Capacidad de desarrollar las
habilidades necesarias que les
permitan la basqueda, seleccion,
validacion, interpretacion y
reutilizacion critica y criteriosa de
informacion y de recursos digitales
en multiples formatos, junto con
la identificacion y aplicacion de
estrategias para la resolucion de
problemas y la transformacion de
informacion en conocimiento.

Capacidad de interpretar
adecuadamente las caracteristicas
comunicativas de las tecnologias
digitales, comprender e identificar
sus potencialidades y los resguardos
necesarios que se deben asumir para
ser ciudadanos/as digitales criticos/as
y criteriosos/as.

Capacidad de construir nuevos
conocimientos en dinamicas
colaborativas mediadas por tecnologias
digitales en diversos formatos para

la representacion y transformacion

de la realidad. Se implementa el
pensamiento computacional como
estrategia cognitiva que facilita la
organizacion y la representacion de la
informacion y el planteo y la resolucion
de situaciones problematicas para

la construccion de nuevos saberes.
Ademas, se utilizan la programacion y la
robotica como medios para materializar
conceptos, pasar de las ideas abstractas
a proyectos tangibles y construir a
partir del error que se hace visible.

Bibliografia
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Se busca que los/as alumnos/as
del Nivel Primario transiten
experiencias educativas que

focalicen en:

+Desarrollar el pensamiento
critico, transformando la
informacion en conocimiento.

e Interactuar con informacion en
multiples formatos digitales.

«Jugar integrando estrategias
creativas con tecnolog?as yen
entornos digitales para aprender
mas 'y mejor.

e Participar de forma critica y
criteriosa en entornos digitales.

«Comunicarse y colaborar en red.

e Expresarse a través de miltiples
lenguajes digitales.

*Representar y transformar la
realidad a partir del usoy de la
creacion a través de maltiples
recursos y lenguajes digitales.

e Crear conocimiento con otros/
as, en diversos formatos digitales.

+Desarrollar el pensamiento
computacional como estrategia
de aprendizaje y de resolucion de
problemas.

El desarrollo progresivo de cada una de estas capacidades se aborda a par-
tir de experiencias y contenidos que dinamizan el acceso, el uso y la apro-
piacion de las tecnologias digitales en el marco de experiencias educativas
planificadas y enriquecidas que cobran sentido si se abordan de manera
transversal y articulada con todas las areas propias del nivel.
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Ejes organizadores de los contenidos

Los contenidos de ensenanza que se presentan mas adelante se organizan
en tres ejes: Alfabetizaciones miltiples, Ciudadania digital, y Pensamiento
computacional, programacion y robotica, los cuales se integran y dialogan
con los contenidos y enfoques de cada area curricular. A continuacion se
desarrollan algunas ideas relevantes para caracterizar cada uno de ellos.

Eje: Alfabetizaciones multiples

Las necesidades, demandas y desafios que plantean las sociedades en cada
lugar y momento especificos determinan el sentido historico de las pro-
puestas educativas. En la actualidad, alcanzar un nivel de alfabetizacion
adecuado y suficiente implica relacionarse con informacion digitalizada

(Kriscautzky y Ferreiro, 2018).

En el marco de la cultura digital, los modos de conocer y de comunicar
se ven sustancialmente ampliados, lo que justifica el abordaje de una
alfabetizacion maltiple. La construccion de una “multialfabetizacion”, al
decir de Cobo (2016: 99), supone desarrollar habilidades para “interpretar,
producir y evaluar diversos tipos y formas de ‘texto, lo que ayudara a los
alumnos a comprender las distintas formas de comunicacion cultural y de

construccion de su identidad personal”.

Pensar la comunicacion y las practicas del lenguaje en los procesos de en-
senanza y aprendizaje desde una perspectiva sociohistorica implica com-
prender sus sentidos en la vida cotidiana. La lectura, la escritura y la inte-
raccion oral en el escenario contemporaneo se desarrollan en gran medida
en soportes electronicos.

La cultura digital y el ciberespacio han dado lugar al surgimiento de practi-
cas comunicativas, estructuras, registros Y géneros textuales emergentes.
De esta manera, el abordaje escolar de la alfabetizacion en relacion a estos
aspectos es de suma importancia, en tanto los conocimientos técnicos que
puedan desarrollar los alumnos y las alumnas acerca del acceso y uso de las
tecnologias digitales, como sostiene Cassany (2009), no implica necesaria-
mente que puedan posicionarse como lectores y escritores criticos en linea.
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Desde el enfoque planteado en este documento, la Educacion Digital
constituye un espacio privilegiado para favorecer la adquisicion progresi-
va de capacidades para comprender informacion, interactuar con otros y
crear contenidos digitales en entornos virtuales y formatos enriquecidos.
Asi, una alfabetizacion plena involucra, ademas del abordaje especifico de
las practicas del lenguaje, el desarrollo de una alfabetizacion maltiple, que
incluye la alfabetizacion digital, mediatica e informacional.

La alfabetizacion digital no se limita a la profundizacion técnica de los ins-
trumentos, sino fundamentalmente a su uso responsab|e y con prop05|tos
creativos. Esto incluye, por lo tanto, la comprension y la aproplaC|on de
sus lenguajes (iconografias, aplicaciones, modos de interaccion, etc.), el
cuidado de los dispositivos y el desarrollo de una progresiva autonomia en
la capacidad de distinguir, utilizar, comprender y producir contenidos en
diferentes formatos y soportes digitales.

Por otro lado, la circulacion de informacion que caracteriza los escenarios
contemporaneos en el marco de la cultura digital fundamenta el abordaje
de una alfabetizacion informacional. Asi, el eje de alfabetizaciones malti-
ples incluye el desarrollo de capacidades relacionadas con buscar, analizar
y seleccionar informacion con propositos determinados. Esto Gltimo im-
plica acompanar a los chicos y a las chicas en el desarrollo de criterios para
evaluar la relevancia, pertinencia y confiabilidad de la informacion con la
que se relacionan, para poder construir conocimiento y un posicionamien-
to y pensamiento criticos.

Por dltimo, en cuanto a la alfabetizacion mediatica, la comprension v la
produccion de medios digitales de comunicacion implican numerosos de-
safios para aproximarse, desde una mirada critica, a la informacion y a los
contenidos que se divulgan en la red. En efecto, una de las caracteristicas
de los medios digitales es la integracion de maltiples formatos, por lo que
relacionarse con ellos involucra el ejercicio simultaneo de diversas practi-
cas del lenguaje.

Por ejemplo, cuando en Practicas del Lenguaje se aborda la lectura critica de
distintos medios masivos de comunicacion, desde la mirada de la Educacion
Digital se podria incluir el analisis de los géneros textuales emergentes de la
cultura digital (por ejemplo: podcast, meme, videoblog, entre otros).
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En este sentido, la alfabetizacion mediatica supone una reflexion profunda
acerca de:

e Los fines y propositos que siguen los contenidos y mensajes determinados.

e Las |6gicas subyacentes en la construccion de los mensajes contenidos
de los medios.

e la expresion en distintos |enguajes y formatos digitales.

En sintesis, la alfabetizacion en un sentido contextual e historico supone,
en la actualidad, pensar en alfabetizaciones multiples que puedan favore-
cer el desarrollo de las capacidades necesarias para apropiarse y participar
de manera activa y responsable con los lenguajes digitales, la informacion
en el ciberespacio y los medios de comunicacion masiva.

Eje: Ciudadania digital

El eje de ciudadania digital incluye aquellas capacidades que permiten
acceder, recuperar, comprender, evaluar y utilizar, para crear, asi como
compartir informacion y contenidos de los medios en todos los formatos,
utilizando diversas herramientas, de manera critica, ética y eficaz con el fin
de participar y comprometerse en actividades personales, profesionales y

sociales (Unesco Bangkok, 2015).

La virtualidad como espacio de participacion social no se opone a la reali-
dad, sino que constituye una de sus dimensiones fundamentales (Castells,
2008). Desde esta perspectiva, el desarrollo de una ciudadania digital ple-
na implica comprender que los entornos digitales son espacios de convi-
vencia social y de participacion politica. Esto supone el desafio de construir
herramientas para reflexionar acerca de lo que ocurre en las redes como
parte constitutiva de nuestro cotidiano y de la vida en sociedad.

Entonces, el gje involucra aspectos éticos, como la identificacion vy el re-
conocimiento de la dimension virtual, entendiendo al ciberespacio como
un lugar que se habita y en el que se convive con otros. Asi, entendido
como un entramado social complejo, surge la necesidad de reconocer de-
rechos y deberes propios y ajenos para propiciar intercambios respetuosos
y la construccion de vinculos saludables.
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Esto Gltimo implica el abordaje de problematicas emergentes de la cultura
digital, propias de la ESl'y de la Formacion Etica y Ciudadana, entre las
cuales se puede mencionar el ciberbullying (acoso en entornos virtuales) u
otro tipo de violencias en entornos virtuales o ataques digitales.

A'suvez, implica la toma de conciencia 'y la construccion critica de la huella
digital entendida como el conjunto de rastros que dejan los/as usuarios/as
al utilizar las tecnologias digitales. En el marco de una cultura digital que
atraviesa todas nuestras practicas, la construccion de la huella digital se
vuelve crucial para pensar los modos de expresar la propia identidad y res-
petar la de quienes nos rodean.

Asi, el eje de ciudadania digital involucra cuestiones relacionadas al cuidado
de la informacion y de los contenidos que se comparten, con quién se los
comparte y qué posibles consecuencias podrian desprenderse de las de-
cisiones con relacion a ello. De igual modo, implica la problematizacion de
aquello que se entiende como publico o privado, las cuestiones de género
y la toma de conciencia sobre la relacion entre los contenidos que integran
el ciberespacio y la construccion de la identidad.

Por Gltimo, el eje incluye también las capacidades necesarias para hacer un
uso seguro de las tecnologias digitales. A partir del abordaje de situaciones
y practicas complejas que pueden resultar potencialmente riesgosas, se
busca favorecer una apropiacion saludable para nosotros/as mismos/as vy
para las personas con quienes se interactua.

En este marco, en los Gltimos anos se ha hecho cada vez mas evidente la
preocupacion en la opinion publicay en las instituciones del Estado de es-
tablecer mecanismos de proteccion de las infancias en los entornos virtua-
les. Desde la actividad legislativa se destacan las discusiones relacionadas
con el establecimiento de penas, no solo a la comercializacion, divulgacion
y produccion, sino también a la tenencia de pornografia infantil en cual-
quier medio, asi como al contacto con menores de edad con el proposito
de cometer delitos contra su integridad sexual a travées de comunicaciones
electronicas.
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De este modo, se incorpora el desarrollo de estrategias de prevencion de
este tipo de problematicas y cualquier otra vinculada a la integridad, el in-
tercambio con desconocidos en entornos virtuales, los ataques economi-
cos u otros delitos informaticos, asi como la comprension de las redes y de
los entornos digitales, con el objetivo de favorecer el desarrollo de capaci-
dades criticas para ejercer una ciudadania digital plena.

Eje: Pensamiento computacional, programacion y robadtica

Dado que este tercer eje de organizacion de los contenidos resulta el mas
novedoso para incluir en las escuelas, se desarrolla con mayor detenimien-
to a|gunos aspectos relevantes.

Desde el enfoque de la Educacion Digital, se entiende el pensamiento
computacional (PC) como un proceso de pensamiento que permite
formular, analizar y resolver problemas a traves de conceptos y estra-
tegias propias de la computacion en multiples entornos y situaciones
de forma creativa y colaborativa.

Jeannette Wing, una de las primeras referentes en lo que respecta al de-
sarrollo de las habilidades relacionadas con el pensamiento computacional,
lo define como una forma de resolver problemas y disenar sistemas basan-
dose en los conceptos fundamentales de las Ciencias de la Computacion

(Wing, 2006).

Se han formulado diversas definiciones del término en el ambito educati-
vo. Con amplio consenso, es posible senalar la elaborada en conjunto por
la International Society for Technology in Education (ISTE), la Computer
Science Teachers Association (CSTA) v la National Science Foundation
(NSF) con el objetivo de acercar las nociones del pensamiento compu-
tacional a la comunidad educativa de una forma accesible y relevante. En
esta definicion se describen los componentes que se pueden implementar
para desarrollar las habilidades del pensamiento computacional en las dife-
rentes areas curriculares:
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El pensamiento computacional es un proceso de resolucion de prob|emas
que incluye (pero no esta limitado a):

o formulacion de problemas de una manera que nos permita usar una
computadora y otras herramientas para ayudar a resolverlos;

« organizacion y analisis logico de datos;

« representacion de datos a traves de abstracciones, como modelos y simu-
laciones;

« automatizacion de soluciones a través del pensamiento algoritmico (una
serie de pasos ordenados);

« identificacion, analisis e implementacion de posibles soluciones con el ob-
Jetivo de lograr la combinacion mas eficiente y efectiva de pasos y recursos;

. generalizacién y transferencia de este proceso de resolucion de problemas
a una amplia variedad de situaciones a resolver. (Barr, Harrison y Conery,

2011: 21,

Entonces, el pensamiento computacional es un proceso de resolucion de
problemas que se centra, no en la produccion de programas o artefactos,
sino en el desarrollo de habilidades de pensamiento para disenar solucio-
nes basadas en la formulacion de instrucciones secuenciadas. Se puede
senalar que “este pensamiento, entonces, no debe considerarse como una
forma superadora de todos los méetodos disponibles para solucionar proble -
mas, sino como una forma complementaria, propia de este tiempo, que se
puede utilizar mas alla de las tecnologias” (Bordignon e Iglesias, 2020: 11).

La integracién del pensamiento computacional en los procesos de ense-
nanzay de aprendizaje comprende el desarrollo de cuatro pilares que se
utilizan en diferentes momentos y de forma interconectada:
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DESCOMPOSICION ABSTRACCION PATRONES ALGORITMO
Dividir un problema |dentificar lo esencial Reconocer Elaborar secuencias
en partes mas para focalizar en caracteristicas ordenadas, claras
acotadas y faciles de lo importante sin comunes en y precisas de
solucionar. preocuparse por el diferentes situaciones | instrucciones, pasos

detalle. que permiten realizar 0 procesos.

predicciones o reglas.

Como proceso cognitivo que comprende habilidades para resolver situa-
ciones problematicas, desde el enfoque curricular de la Educacion Digital,
la integracion del pensamiento computacional se propone a partir de un
abordaje didactico transversal a los diferentes espacios curriculares del ni-
vel y en el marco de problemas significativos vinculados a sus contenidos
especificos.

Asi, por ejemplo, el mantenimiento de una huerta escolar, entendido como
un problema por resolver, requiere lo siguiente:

e Observar que al interior del problema general existen pequenos problemas
o desafios concretos (descomposicion), como podria ser la tendencia de
a|guna de las plantas a secarse.

o Formular hipotesis v contrastarlas para conocer las exigencias biologicas
de las plantas, en general, y, a partir de estos conocimientos, identificar lo
importante respecto de aquella que se seca, en particular (abstraccion).

e Reconocer recurrencias en su comportamiento frente a determinadas
condiciones climaticas con el proposito de realizar predicciones (patrones).

« Elaborar secuencias logicas y estratégicas, como podria ser un protocolo
de riego frente a una prevision meteorologica determinada (algoritmo).

De este modo, el desarrollo de los cuatro pilares mencionados se articu-
la con practicas fundamentales para la puesta en juego del pensamiento
computacional: depuracion, colaboracion, evaluacion y remix.
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PRACTICAS

'-\

DEPURACION COLABORACION EVALUACION REMIX
Encontrar y corregir Brindar aportes y Valorar diferentes Tomar proyectos de
errores para mejorar valorar opiniones soluciones a un mis- otros, modificarlos
una solucion. ajenas para lograr mo problema para y personalizarlos,

una meta en comdn. identificar aquella respetando los
que utiliza menos derechos de autor
recursos. y dando atribucion
a los creadores
originales.

Estos pilares y practicas favorecen el desenvolvimiento de estrategias para
comprender y analizar problemas, recopilar y representar datos, disenar
soluciones, experimentary corregir errores, y evaluar resultados. Este pro-
ceso, que se retroalimenta a si mismo, facilita la comprension, el razona-
miento y la construccion de conocimientos significativos en colaboracion,
en el marco de la cultura digital.

Se busca el desarrollo de la autonomia en el planteo y en la resolucion de
situaciones problematicas a partir del proceso de intercambio, de probar
ideas, de experimentar alternativas, evaluarlas y perfeccionarlas.

En este sentido, resulta fundamental la planificacion docente —y en el
marco del proyecto educativo institucional— de propuestas didacticas
que promuevan el desarrollo del pensamiento computacional, para po-
tenciar los contenidos y los modos de conocer de todas las areas de co-
nocimiento como Matematica, Practicas del Lenguaje, Conocimiento del
Mundo, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Artes, Educacion Fisica,
Lenguas Extranjerasy Educacion Tecnologica. El/la docente debe promo-
ver la autonomia, proponer, entusiasmar, guiar, escuchar, repreguntar y
ayudar a organizar lo aprendido (Furman, 2016) para generar experien-
cias de aprendizaje dinamicas y brindar espacios para el trabajo en equipo
y con libertad para crear instancias de analisis y reflexion para discutir y
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argumentar sobre lo creado y sobre el proceso de pensamiento para ||egar
a esa solucion.

En definitiva, incluir y abordar el PC en el marco de un proyecto escolar
favorece que los/as ninos/as generen vinculos adecuados y creativos con
las tecnologias digitales, las cuales, usadas con el andamiaje adecuado, fa-
cilitan que alumnos/as de todas las edades puedan continuar aprendiendo
a través de proyectos de diseno, que desarrollen la creatividad y el pen-
samiento critico, asi como el disfrute del aprendizaje durante toda la vida

(Resnick, 2007).

La programacion v la robotica en la educacion son medios potentes para
apropiarse del pensamiento computacional. Mediante la creacion de pro-
gramas, artefactos roboticos o sistemas computaciona|es, se busca favo-
recer el desarrollo del pensamiento sistéemico, recursivo, critico y creativo.

Por lo tanto, la programacion y la robotica se plantean como medios y
oportunidades para el desarrollo de estrategias didacticas transversales a
multiples areas de conocimiento, que dinamizan el trabajo en equipo y Ia
participacion creativa de los/as alumnos/as en el planteo y el analisis de
situaciones problematicas, asi como en la formulacion de hipotesis cons-
tructivas para su resolucion.

Tanto al abordar lenguajes basicos de programacion como al construir dis-
positivos programables simples —como crear una animacion de un per-
sonaje o un dispositivo que controle las luces en una maqueta—, los chi-
cos vy las chicas tienen la oportunidad de verificar dichas hipotesis y de
contrastarlas con los resultados de su quehacer constructivo mediado por
tecnologias digitales. Ademas, favorecen el aprendizaje entre pares vy el
desarrollo de capacidades comunicativas, que deben promoverse para la
participacion, la construccion de conocimiento y la interaccion social en la

sociedad digital.

Desde esta perspectiva, la roboticay la programacion permiten ofrecer ex-
periencias de aprendizaje potentes y motivadoras a partir de dinamicas para
aprender jugando y haciendo. Por lo tanto, las propuestas de ensenanza
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que integran la programacion y la robotica deben estar sustentadas desde
el desarrollo de las capacidades del pensamiento computacional y ofrecer
oportunidades para que los/as alumnos/as:

e Entiendan las tecnolog?as digitales como herramientas para la creacion y
para la construccion, vy verse a ellos/as mismos/as como creadores/as de
tecno|og?as digitales.

« Aprendan a partir del juego v de la experimentacion.

« Resuelvan situaciones problematicas a partir de los fundamentos del pen-
samiento computacional.

. Trabajen de forma colaborativa.

e Potencien las capacidades vinculadas a la creatividad y a la resolucion de
problemas.

e Desarrollen capacidades comunicacionales a traves de la presentaciony de
la defensa de ideas e hipotesis.

e Desarrollen su capacidad de iniciativa y de toma de decisiones.

e Puedan aprender a partir del error y de procesos iterativos de desarrollo y
correccion.

Por otra parte, trabajar con programacion vy robotica en el aula permite
P ) 1) prog Y P
que los chicos y las chicas se familiaricen paulatinamente con dispositivos
programables cuya presencia crece cada dia en nuestras vidas (computa-
doras, teléfonos inteligsentes, aparatos domeésticos y del entorno urbano,
Y Y
muchos otros).

Cuando se habla de programacion, no se hace referencia simplemente al
acto de escribir en codigo un algoritmo para que pueda ser entendido por
una maquina, sino que entrana todo el proceso que va desde la identifica-
cion y la formulacion de problemas o de los objetivos que se desea alcanzar
hasta la codificacion de instrucciones que debe ejecutar la computadora
de forma tal de automatizar el proceso, incluyendo los procesos iterativos
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de revision, prueba y correccion de errores en virtud de garantizar el fun-
cionamiento correcto en diversas condiciones.

La programacion computacional se entiende como “el proceso de disenar,
codificar, depurar y mantener un programa. Incluye la definicion de una
secuencia de ordenes o instrucciones para ser ejecutadas por la compu-
tadora por medio de un lenguaje de programacion o codigo especifico que
llevan al comportamiento deseado por el programador. El proposito de
la programacion es crear programas que ayuden a resolver un problema”

(Zaniga Céspedes, 2018: 64).

En sintesis, la programacion constituye una oportunidad para poner en
practica diferentes capacidades de resolucion de problemas y para desa-
rrollar el pensamiento computacional, desde una mirada critica y creativa.

Por su parte, la robotica implica el diseno, la construccion y la automati-
zacion de dispositivos roboticos para el logro de diversos objetivos. Integra
diferentes campos del conocimiento: la mecanica, el disefo, la matemati-
ca, la electronica, la automatizacion y la programacion, entre otros.

El aprendizaje de la robotica permite que los/as alumnos/as experimenten la
relacion y la interaccion entre programas (instrucciones) y elementos fisicos
a partir de la construccion de dispositivos electronicos. Se incorpora en la
escuela como un punto de encuentro posible entre los contenidos curricu-
lares y las capacidades propias de estos campos v, a su vez, como experiencia
motivadora para que los/as alumnos/as desplieguen su creatividad.

El abordaje en el aula plantea la necesidad de construir y de automatizar
modelos para el logro de diversos objetivos o desafios que el dispositivo
robotico debe realizar. Asi por ejemplo, a partir de la creacion de un dispo-
sitivo para medir la intensidad del sonido en diferentes ambientes, se po-
dria favorecer una articulacion con Ciencias Naturales y con Practicas del
Lenguaje mediante la produccion de folletos u otros textos para fomentar
la prevencion de la contaminacion sonora.

Esta dinamica enfrenta a cada alumno/a con la necesidad de aprender a
manejar situaciones problematicas controladas, cuyas instancias de re-
solucion conllevan la construccion de mdltiples etapas de hipotetiza-
cion, diseno, experimentacion, ensayo vy error. Desde esta perspectiva el
error constituye una valiosa oportunidad de aprendizaje, ya que conocer,
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comprender y asumir los planteos constructivos y operativos equivocados
aporta informacion relevante para la construccion de nuevas soluciones
mas creativas, eficaces y eficientes.

Por otro lado, el analisis de la integracion de la robotica permite que los chi-
cos y las chicas puedan acercarse a la comprension de la logica subyacente
de los dispositivos programables para reflexionar acerca de sus alcances y
problematicas con relacion al impacto en la vida cotidiana y las practicas hu-
manas, en general. Por ejemplo, conocer el funcionamiento de los asistentes
digitales de los teléfonos celulares que se utilizan mediante comandos por
voz, posibilita el desarrollo de estrategias para configurarlos de modo tal que
sea posible aprovechar sus potencialidades y, al mismo tiempo, favorecer el
analisis de los cuidados necesarios para preservar su vida privada.

Los efectos de la automatizacion —vy, en particular, de la robotica— ge-
neran debates que trascienden los ambitos productivos y constituyen un
foco de analisis complejo vy rico para ser tematizado en la escuela. Desde
la propuesta escolar “se crean condiciones de aprendizaje propicias para la
comprension de la tecnificacion como un proceso complejo, sustentado en
la delegacion de funciones humanas hacia artefactos”, tal como se plantea
en el area de Educacion Tecnologica del Diseno Curricular para la Escuela
Primaria. Segundo ciclo. Tomo 1, la escuela se propone “crear condiciones
de aprendizaje apropiadas para la comprension de la ‘tecnificacion’ como
un proceso complejo sustentado en la delegacion de funciones humanas

hacia artefactos y/o organizaciones” (2012: 383).

Abrir las puertas del aula a estos temas brinda oportunidades para pensar
y evitar simplificaciones, linealidades o polarizaciones basadas en visiones
tecnofobicas o tecnofilicas.

La modalidad de implementacion en el area de Educacion
Digital, Programacion y Robédtica

En el marco de la educacion de Nivel Primario en la Ciudad Autonoma
de Buenos Aires, el abordaje de la educacion digital, la programacion
y la robotica es transversal y se articula con todas las areas del nivel, a
través de intervenciones pedagogicas oportunas.
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La escuela es un espacio de suma importancia para el desarrollo de una
ciudadania digital criticay criteriosa, que permita a los/as alumnos/as posi-
cionarse como usuarios/as y creadores/as de tecnologias.

La integracion de la Educacion Digital en las escuelas implica su articula-
cion con las diversas areas de conocimiento, para promover la construc-
cion de saberes propios de una alfabetizacion integral y el desarrollo de ca-
pacidades transversales necesarias para favorecer la construccion de una
ciudadania digital critica que promueva una participacion plena en la cul-
tura presente y futura. Esto requiere incorporar, en las practicas escolares,
nuevos |enguajes digitales, el desarrollo del pensamiento computacional,
la programacion y la robotica, junto con recursos colaborativos y comu-
nicacionales propios de la cultura digital. Incluye el desarrollo de la lectura
y escritura individual y colectiva en entornos digitales, junto con los prin-
cipios éticos que interpelan las practicas personales y sociales en relacion
con la comprension y la apropiacion critica de las tecnologias digitales y la

participacion en el ciberespacio (Lévy, 2007).

Debido a que es campo de conocimiento transversal a los enfoques di-
dacticos especificos y a los contenidos de las diferentes areas curricula-
res, requiere una articulacion institucional entre los equipos de conduccion
escolar, maestros/as de grado y docentes curriculares. De este modo, la
integracion en la planificacion, el diseno, la implementacion y la evaluacion
de propuestas pedagogicas potenciadas y enriquecidas desde el enfoque
de la Educacion Digital esta a cargo de docentes de todos los espacios
curriculares del nivel, independientemente de la presencia de personal es-
pecializado en tecnologias.

En el caso particular de Educacion Tecnologica, es indispensable que con-
Juntamente se planifiquen, se implementen y se evalGen proyectos inte-
grales que articulen contenidos afines a las areas involucradas.

En este sentido, el enfoque de la Educacion Digital atraviesa las demas
areas de conocimiento con tres objetivos principales:

« Enriquecer los aprendizajes de las areas curriculares: las tecnologfas digi—
tales (dispositivos, aplicaciones, lenguajes y entornos) se incorporan como
recursos educativos para potenciar los aprendizajes de diversas disciplinas y

< Volver a vista anterior « e » G.C.A.B.A. * Ministerio de Educacién



~ @ @S 6O ®

Enfoque para Propdsitos Objetivos Contenidos Evaluacion Bibliografia indice
la ensefianza de ensefianza de aprendizaje

campos de conocimiento apuntando, a su vez, al desarrollo de capacidades
propias de la cultura digital.

« Pensar las tecnologias digitales desde las areas curriculares: las diversas
areas de conocimiento aportan nuevas miradas y propuestas sobre las tec-
nologias digitales que ayudan a repensarlas, comprenderlas, problematizar-
las y potenciarlas.

« Favorecer la creatividad y la produccion de conocimiento: crear implica
transformar los saberes, reinterpretar visiones e ideas y desarrollar la
capacidad de transferir el conocimiento a situaciones diversas en contextos
reales (Cobo, 2016). Dentro de un encuadre pedagogico, las tecnologias
digitales pueden ampliar esas posibilidades en terminos de acceso a la
informacion, de lenguajes disponibles para la creacion y de oportunidades
de socializacion (Marco Curricular de Educacion Digital para Escuelas
Intensificadas en Nuevas Tecnologias, p. 12).

Para colaborar con la integracion de la Educacion Digital en las escue-
las, en los Gltimos anos se han llevado a cabo diversas estrategias entre las
cuales se ubica el ejercicio profesional de especialistas en el area o de Fa-
cilitadores/as Pedagogicos/as Digitales en las instituciones alcanzadas por
el Plan Sarmiento BA, que contribuye con la planificacion y la puesta en
practica de propuestas pedagogicas enriquecidas.

En sintesis, la Educacion Digital en la Ciudad Autonoma de Buenos Aires
constituye un campo de conocimiento que se integra de manera trans-
versal en las propuestas de ensenanza de todos los espacios curriculares,
orientadas al desarrollo de capacidades que favorezcan la formacion de
ciudadanos/as digitales plenos/as. Y, por ende, corresponde a cada docen-
te disenar, implementar y evaluar propuestas de aprendizaje potenciadas y
enriquecidas en el enfoque de la Educacion Digital.
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Propdsitos de ensefanza

Con el proposito de favorecer una formacion plena e integral de ciudada-
nos digitales, capaces de ser, estar y actuar critica, creativa y responsable-
mente en la cultura digital, la Educacion Digital, en dialogo y articulacion
con los contenidos de cada area, busca promover practicas que permitan:

« Favorecer el protagonismo de los chicos vy las chicas como sujetos de de-
rechos y autores/as en sus procesos de aprendizaje.

o Ofrecer propuestas pedagégicas enriquecidas con la inclusion de disposi—
tivos tecnolégicos para favorecer la aproximacién a recursos'y contenidos
digitales accesibles.

« Garantizar una alfabetizacion integral, conformando marcos de ensenanza
en los cuales se puedan desarrollar capacidades que atraviesan hoy el cam-
po de la educacion y la cultura digital.

« Favorecer el acceso, la exploracion, la apropiacion y la creacion de recur-
sos, lenguajes digitales y entornos virtuales que promuevan la colaboracion
y la cooperacion entre pares.

o Ofrecer oportunidades educativas sistematicas y sistémicas para que chi-
cos y chicas desarrollen una mirada critica progresiva con respecto a las
tecnologias digitales, a fin de que puedan desenvolverse con seguridad vy
responsabilidad creciente en la sociedad actual y futura, y ejerzan una ciu-
dadania ética y global.

e Estimular la construccion de espacios de encuentro y articulacion entre la
escuela y la comunidad local y global en los que los/as alumnos/as puedan
vivenciar practicas emergentes digitales.

e Incorporar la programacion y la robotica para el desarrollo del pensamiento
computacional como proceso que facilita la organizacion y la representa-
cion de la informacion y el planteo y resolucion de situaciones problemati-
cas para la construccion de nuevos conocimientos.
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« Promover abordajes y practicas de ensenanza significativas, a partir de la
integracion de tecnologias digitales.

« Propiciar la interaccion y la participacion critica, colaborativa y creativa en
procesos y entornos tecnificados y en los contextos digitales emergentes,
superando la mirada meramente instrumental.
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Objetivos de aprendizaje

En la Educacion Digital se busca que los/as alumnos/as puedan apropiarse
critica y creativamente de practicas de la cultura digital, a partir de mal-
tiples y diversas experiencias escolares. En este sentido, se espera que la
escuela ofrezca oportunidades desde el inicio para que los/as alumnos/as
puedan acceder, usar, transformar y crear con multiples tecnologias vy
lenguajes digitales. Al mismo tiempo, se propone que, desde la escuela,
se promuevan practicas que superen una simple relacion de consumo de
contenidos y de recursos digitales a partir de la generacion de ambientes
de trabajo colaborativos, criticos, responsables y seguros, y se enmarquen
las propuestas didacticas en proyectos o secuencias significativas.

A partir de estas experiencias escolares, se espera que, en su trayectoria
a través de la primaria, los/as alumnos/as puedan alcanzar los siguientes
objetivos de aprendizaje:

Enel primer ciclo:

e Interactuar con contenidos y recursos disponibles en el ciberespacio en
funcion de un proposito educativo, con la guia de la/del docente.

. Accedery realizar producciones en mdltiples formatos y |enguajes digitales
(escrito, visual, audiovisual, multimedia, lenguajes de programacion) con
mediacion docente y con progresiva autonomia.

e Desarrollar estrategias para una convivencia segura y responsab|e enelci-
berespacio.

e Incorporar, progresivamente, pautas para el cuidado de los dispositivos a
partir de un uso responsable y creativo.

« Utilizar de manera exploratoria simuladores digitales para aprender conte-
nidos de las diferentes areas.

e Desarrollar el pensamiento computacional para resolver prob|eméticas
mediante la creacion de secuencias |6gicas de instrucciones.

e Formular y poner a prueba hipétesis o estrategias de resolucion a partir de
la experimentacion con tecno|og?as digitales.
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e Construir objetos programables sencillos capaces de cump|ir una meta o
un objetivo predefinido con la guia de la/del docente.

En el segundo ciclo:

e Desarrollar estrategias para interactuar critica y criteriosamente con con-
tenidos y recursos disponib|es en el ciberespacio.

« Acceder, producir y compartir contenidos en multiples formatos (texto,
imagen, audio, video, entre otros) de forma segura, critica y responsable,
con creciente autonomia.

o Construir herramientas de analisis, estrategias y técnicas para validar la in-
formacion en medios y fuentes digitales.

e Desarrollar estrategias y construir criterios para transitar, compartir y co-
laborar en el ciberespacio en forma segura, responsable y respetuosa de Ia
diversidad en todas sus acepciones.

» Desarrollar el pensamiento computacional mediante el uso y la creacion
de algoritmos para explorar y modelizar procesos naturales y artificiales, y
resolver problemas.

e Disenar y construir objetos simples y aplicaciones programables, capaces
de cumplir metas y objetivos predefinidos.

e Reflexionar acerca del desarrollo y la innovacion tecnolégica desde un
punto de vista critico y social.

o Construir o utilizar simulaciones sencillas con tecnologias digitales para
comprobar hipotesis, comprender e intervenir el entorno.

. Participar en entornos colaborativos para compartir proyectos propios y
tomar proyectos de otros/as para remixar, y, en ese caso, dar atribucion
apropiada a los/as autores/as originales.

o Identificar y utilizar miltiples recursos digitales para disenar y participar de
manera colaborativa en proyectos en el ambito escolar y mas alla de él, de
formas sincronicas y asincronicas, presenciales y virtuales.
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@ Contenidos

Como ya se expuso anteriormente, la Educacion Digital implica el desa-
rrollo de capacidades vinculadas al aprender a ser, conocer, vivir juntos vy
hacer con tecnologias y en entornos digitales.

El desarrollo progresivo de estas capacidades se aborda a partir de
experiencias y contenidos que dinamizan el acceso, el uso, la apropiaciony
la creacion de tecnologias digitales en el marco de experiencias educativas
planificadas y enriquecidas que cobran sentido si se abordan de manera
transversal y articulada con todas las areas propias del nivel.

A continuacion, se describen los contenidos especificos de este campo de
conocimiento organizados en tres ejes centrales: Alfabetizaciones miltiples,
Ciudadania digital, y Pensamiento computacional, programacion y robotica. ©

Los contenidos estan organizados por ciclo; la seleccion y distribucion por
grado dependera de las experiencias planteadas en cada institucion. Es im-
portante también, respetar la progresion en los aprendizajes y recuperar
contenidos del ciclo anterior cuando fuera necesario.

ALFABETIZACIONES MULTIPLES

< Volver a vista anterior

Primer Ciclo

Cuidado de los recursos digitales: pautas para el
uso seguro, personal y grupal, de los dispositivos
digitales.

El' funcionamiento de los dispositivos compu-
tarizados, elementos que permiten la entrada,
el proceso y la salida de datos. Caracteristicas
de los recursos digitales, las tecnologias digita-
les como recursos que permiten, a partir de su
exploracion y uso, alcanzar objetivos concretos
vinculados a situaciones del entorno personal,
escolary familiar inmediato.

Exploracion de las iconografias mas frecuentes
P g
y reconocimiento de su significado comin en
distintos recursos digitales.

<O »

Segundo Ciclo

Cuidado de los recursos digitales: pautas para el
uso seguro, personal y grupal, de los dispositivos
digitales. Dificultades y problematicas derivadas
del uso inadecuado de las tecnologias digitales.

Caracteristicas de los recursos digitales: las tec-
nologias digitales, su funcionamiento, sus alcan-
ces y limites y sus usos potenciales como recur-
sos que permiten, a partir de su exploracion y
uso, construir aportes para la comunidad.

Identificacion de iconografias y reconocimiento
de sus diversos significados en funcion de dife-
rentes contextos y recursos digitales.

G.C.A.B.A. * Ministerio de Educacién



< Volver a vista anterior

®e 6 =66

Enfoque para Contenidos

la ensefianza

Propdsitos Objetivos
de enseflianza de aprendizaje

Contenidos digitales: (reconocimiento, distin-
cion, uso y creacion de) contenidos en diver-
sos formatos digitales, como videos, sitios web,
aplicativos, juegos, etcétera.

Acceso y uso de entornos e informacion digital:

« Guardado, orgamzaoon y recuperauon de
contenidos digitales propios y ajenos, en el al-
macenamiento de un d|sp05|t|vo

e Elementos que permlten contextualizar los
contenidos que circulan en internet.

Tecnologias de la informacion y la comunica-
cion: identificacion, y utilizacion de recursos
digitales para comunicarse de forma sincronica
y asincronica con el entorno personal, escolar
y familiar.

Produccion y lectura de mensajes en medios
digitales: integracion y combinacion de diver-
S0S |enguaJes digitales de manera pertinente y
creativa. Aproximacion al reconocimiento de
particularidades de los distintos medios y en-
tornos de difusion/socializacion en funcion del
proposito.

Evaluacion

Bibliografia

Contenidos digitales: (reconocimiento, distincion,
uso y creacion de) contenidos en diversos forma-
tos digitales. Blsqueda, seleccion e integracion de
recursos para la creacion de producciones enri-
quecidas con diversos lenguajes; como videos in-
tegrados dentro de una presentacion multimedial,
aplicativos o juegos con animaciones, etcétera.

Acceso y uso de entornos e informacion digital:

» Guardado, organlzaoon y recuperacion de conteni-
dos d|g|ta|es propios y ajenos, en el almacenamiento
de diferentes dispositivos. Intercambio de informa-
ciony contenidos para compartir|a con otros.

«Estrategias para reconocer y referenciar la au-
toria de los contenidos que circulan en internet.

+Blsqueda, seleccion y validacion de informacion
digital en distintos formatos, mediante la cons-
truccion de criterios para la identificacion y el
discernimiento de informacion valida, significativa
y veraz de informacion falsa, falaz o superficial.

Tecnologias de la informacion y la comunicacion:
identificacion, seleccion, utilizacion y creacion
de recursos digitales (aplicaciones lenguajes y/o
dispositivos), para comunicarse con distintos fi-
nes, de forma sincronica y asincronica, con dis-
tintos actores de la comunidad.

Produccion, circulacion y lectura critica de mensa-

Jes en medios digitales: integracion y combinacion
de diversos lenguajes digitales de manera pertinen-
tey creativa. Seleccion de los medios y entornos
mas apropiados para su difusion/socializacion en
funcion del proposito y con progresiva autonomia.

Comprension de los mensajes en medios digita-
les como una construccion con sentidoy prop6-
sitos determinados.

CIUDADANIA DIGITAL

Primer Ciclo

Cultura digital: identificacion progresiva de las
oportunidades y de los desafios vinculados a las
tecnologias digitales en el entorno personal, es-
colary familiar (aula virtual, plataformas educa-
tivas, juegos, sitios web, etcétera).

<O »

Segundo Ciclo

Cultura digital: identificacion progresiva y critica
de las oportunidades y de los desafios vinculados
a las tecnologias digitales tanto en los entornos
locales como en los globales (gestion de grandes
volimenes de datos —big data—, inteligencia
artificial, robotica, internet de las cosas, realidad
virtual, realidad aumentada, micro- y nanotec-
nologia, redes sociales, ciberseguridad).

G.CABA. -
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Dispositivos con y sin conectividad: distincion y
particularidades. El ciberespacio como lugar en
el que se convive con otros.

Datos personales: cuidarse y cuidar a otros al
vivenciar experiencias en el ciberespacio, dis-
tmgwendo paulatinamente aquella informacion
que requiere ser resguardada.

Huella digital: reconocimiento de rastros que

dejan los/as usuarios/as al utilizar recursos di-
itales y su relacion con la construccion de la

identidad y el cuidado personal y de los otros.

Navegacion segura: identificacion y construc-
cion de pautas especificas para la navegacion en
internet; y reconocimiento de estrategias basi-
cas para el cuidado personal.

Evaluacion

Bibliografia

Internet como conjunto de redes interconec-
tadas para la comunicacion y el intercambio de
informacion a través de tecnologias digitales. El
ciberespacio como lugar que se “habita” y en el
que se convive con otros y se comparten expe-
riencias y conocimientos.

Datos personales: cuidarse y cuidar a otros al
vivenciar experiencias en el ciberespacio distin-
guiendo paulatinamente lo piblico de lo privado,
resguardando la propia identidad e intimidad.

Huella digital: comprension de rastros que dejan
los/as usuarios/as al utilizar recursos digitales y su
relacion con la construccion de la identidad vy la
ciudadania, lo pablico y lo privado, el cuidado y
respeto personal y de los otros.

Navegaaon segura: reconocimiento y abordaje de
situaciones y practicas complejas que pueden ser
potenaalmente pellgrosas (groommg, ciberbu-
||y|ng, sexting y demas situaciones que emergen a
partir del uso no seguro de entornos digitales).

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA

Primer Ciclo

Pensamiento computacional con tecnologias di-
gitales y sin ellas: el pensamiento computacional
a través de actividades vinculadas con el cuerpo,
los materiales concretos y las tecnologias digitales.

Diseno de instrucciones para la programacion y
operacion de aplicaciones y/o dispositivos con
una finalidad intencional.

Introduccion a lenguajes de programacion por
bloques.

Identificacion, formulacion y resolucion de pro-
blemas: de lo complejo alo simple; descomposi-
cion de problemas en partes o etapas.

Abstraccion de los elementos esenciales de si-
tuaciones problematicas sencillas y elaboracion
de hipotesis para su resolucion.

Segundo Ciclo

Pensamiento computacional con tecnologias
digitales y sin ellas: el pensamiento computacio-
nal a través de actividades con nivel de abstrac-
cion creciente

Creacion y diseno de dispositivos y aplicacio-
nes para cumplir metas y objetivos previamente
identificados.

Introduccion a lenguajes de programauon con-
ceptos de electronica y de mecanica.

Identificacion, formulacion y resolucion de proble-
mas: de lo complejo a lo simple; descomposicion de
problemas en partes o etapas, y desarrollo de crite-
rios para el analisis de las variables involucradas.

rdenamiento jerarquico vy secuencial de sub-
Ord to | y | d b
problemas para simplificacion de resoluciones

Abstraccion de los elementos esenciales de ob-
jetos, procesos y eventos en diversas situaciones
problematicas y elaboracion de hipotesis para su
resolucion.

indice
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Trabajo con secuencias ordenadas de instruc-
ciones (algoritmos) para el logro de un objetivo
o para la resolucion de un desafio.

+Descripcion de pasos necesarios para la reso-
lucion de un problema.

* Representacion en al menos un lenguaje (iconico,
escrito, oral, gestual) con creciente autonomia.

s Lectura, interpretacion y puesta a prueba de
una secuencia de programacion.

-Aplicacién a nuevas situaciones pasos conocidos
a partir de la resolucion de problemas anteriores.

Reconocimiento de patrones o caracteristicas
comunes entre elementos o situaciones para
elaborar predicciones o generalizaciones.

«ldentificacion de elementos o tareas repetidas
dentro de una solucion.

«Aplicacion de soluciones conocidas a proble-
mas similares

Evaluacion

Bibliografia

Diseno, programacion y analisis de algoritmos
para resolver problemas predefinidos:

« Elaboracion de secuencias de tareas interrela-
cionadas y/o paralelas en un codigo de progra-
macion, que incluyen eventos.

«Comprension y creacion de relaciones: evento
- accion para producir distintos efectos.

« Creacion de algoritmos no lineales (condicionales).
« Elaboracion de soluciones innovadoras.

« Utilizacion de distintos lenguajes de programacion.

Reconocimiento de patrones o caracteristicas
comunes entre elementos o situaciones para
elaborar predicciones o generalizaciones.

«Elaboracion de una prediccion o regla general a
partir de la comparacion de diferentes solucio-
nes o problemas.

« Elaboracion de reglas a partir de patrones y regula-
ridades reconocidas por los estudiantes en produc-
ciones ajenas para integrarlas a proyectos propios.

«Aplicacion de soluciones conocidas en nuevos
contextos para elaborar funciones/procedimien-
tos mas complejos

Progresiones de los aprendizajes

La organizacién y la secuenciacion progresiva de estos contenidos para su en-
senanza implican tener en cuenta una doble mirada que incluye el desarrollo de
capacidades transversales y de los contenidos especificos del campo.

Se presenta esta secuenciacion de los contenidos en progresiones que organi-
zan y orientan los saberes que es esperable que los/as alumnos/as desarrollen a
lo largo de su escolaridad primaria. Las progresiones se organizan por niveles de
profundizacion para cada ciclo, recuperando y reconociendo las diversas tra-
yectorias educativas. Esto implica que un mismo nivel puede ser abordado en
distintos grados y ciclos ya que dependera de la experiencia de ensenanza y de
aprendizaje que haya tenido cada grupo con relacion alos contenidos propuestos.

Se han disenado dos progresiones:

<O »
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1.Progresiones de los aprendizajes para favorecer el desarrollo del pensamien -
to computacional y su abordaje a traves de la programacion y la robotica.

2.Progresiones de los aprendizajes para favorecer el desarrollo de las alfabeti-
zaciones multiples, en particular, la alfabetizacion digital.

1. Progresiones de los aprendizajes para favorecer el desarrollo del
pensamiento computacional y suabordaje a traves de la programacion
y la robotica.

Se presentan tres niveles (nivel 1, nivel 2, nivel 3) de progresiva compleji-
dad, que se estructuran a partir de:

e Por un lado, los pilares del pensamiento computacional a los que se hacia
referencia en el enfoque (abstraccion, descomposicion, patrones y algorit-
mos), y las practicas (depuracion, colaboracion, evaluacion y remix).

« Por el otro, las dimensiones de abordaje:

- Exploracion: exploracion de materiales y entornos digitales y no di-
gitales en situaciones en las que se busca desarrollar los pilares de
pensamiento computacional, con creciente autonomia, y con acom-
panamiento y guia docente.

- Experimentacion: resolucion de desafios vy situaciones problematicas a
partir de la exploracion y de la utilizacion de los entornos de programa-
cion y robotica. Esto se logra a partir del trabajo con la formulacion de
anticipaciones, el surgimiento de hipotesis, la puesta a prueba de las ideas
iniciales, el trabajo y la reflexion en pequenos grupos, la formulacion de
distintas formas de resolucion, la argumentacion y la socializacion de los
procedimientos realizados, y la identificacion de errores, con la interven-
cion de la/el docente o de los/as alumnos/as.

- Creacion: puesta en accion de capacidades y conocimientos vinculados
a la programacion y a la robotica, al servicio de la creatividad y con la
finalidad de disenar soluciones innovadoras (programas, aplicaciones vy
dispositivos). Esta dimension pone en juego los pilares del pensamiento
computacional y sus practicas asociadas, durante el proceso de analisis,
identificacion, definicion, argumentacion, evaluacion y generacion de
soluciones o prototipos de manera colaborativa.
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A continuacion se presenta un material interactivo en el que se puede
exp|orar y visualizar las descripcién de los niveles antes mencionados.

Niveles

veT n v b e o
Dimensiones

Pilares

t blemitica concreta en enunciados gue la describen de manera explicita y distir
Des i k requeridos por la stuacién a re

Pasa el cursor por los elementos interactivos para saber

mas. En las siguientes paginas vas a encontrar
orientaciones de lectura de las progresiones con
ejemplos.

2.Progresiones de los aprendizajes para favorecer el desarrollo de las
alfabetizaciones miltiples, en particular, la alfabetizacion digital.

Se presentan cuatro niveles (nivel 1, nivel 2, nivel 3 'y nivel 4) de progresiva
complejidad que se estructuran a partir de:

e Por un lado, las tres dimensiones de abordaje:

- Acceso: se refiere a los quehaceres necesarios para una aproximacion
inicial a las tecnologias digitales. Implica exploracion y reconocimiento de
caracteristicas o particularidades.

- Uso: abarca rutinas para la interaccion con las tecnologias digitales y sus
lenguajes.

indice

Progresiones de
los aprendizajes
para favorecer el

desarrollo del
Pensamiento

Computacional
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- Creacion: contempla capacidades para la apropiacion critica y en con-
texto de los dispositivos y lenguajes, con sentido y propositos determi-
nados. Implica el desarrollo y la apropiacion de criterios de seleccion con
fines creativos.

« Por otro, los ejes vinculados a:

- Equipamiento: incluye aspectos relacionados con el uso y la apropiacion
de los dispositivos.

- Programas y aplicaciones: abarca tanto los programas (software) incor-
porados en los dispositivos como aquellos que alumnos/as y docentes
puedan explorary seleccionar de acuerdo a las propuestas pedagogicas.

- Internet: se refiere a la interaccion critica en entornos digitales en linea
y con contenido publicado en internet.

A continuacion se presenta un material interactivo en el que se puede
explorar y visualizar las descripcion de los niveles antes mencionados.

Nivel 1 o Niveles

Ejes : Dimensiones

Progresiones de
) - R o los aprendizajes
(_If?] ! g ; ; : para favorecer

el desarrollo de

la Alfabetizacion
Digital

@ Pasa el cursor por los elementos interactivos para saber
mas. En las siguientes paginas vas a encontrar dos

ejemplos con formas posibles de leer las progresiones.
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Evaluacion

El proceso de evaluacion brinda informacion relevante de forma continua
y permanente para orientar tanto los procesos de aprendizaje como las
propias practicas de ensenanza. Es deseable, ademas, que acontezca de
forma continua, permanente y contextualizada, en funcion de las trayec-
torias educativas que los chicos y las chicas van construyendo.

En el caso de la Educacion Digital, toda informacion y reflexion obtenida a
partir del trabajo de los/as alumnos/as, permitira fortalecer las estrategias
de ensenanza para el desarrollo de las diferentes capacidades que se busca
promover en esta area.

Debido a que se propone abordar la Educacion Digital en el marco de la
ensenanza y del aprendizaje de manera transversal y articulada con las di-
versas areas que conforman la estructura curricular, el proceso de eva-
luacion no debera realizarse de manera descontextualizada, sino en rela-
cion con los diferentes contenidos y propuestas de las areas involucradas y
considerando la articulacion propuesta.

Cabe resaltar que este proceso de evaluacion esta a cargo de la/el docente
de grado y de las diversas areas curriculares en didlogo con el facilitador
digital o quien asuma su funcion. No se trata de mirar de manera aislada
los conocimientos que construyen los/as estudiantes sino de evaluar los
avances que esten realizando de manera integrada. Por ejemplo: analizar
la seleccion y la utilizacion de un determinado recurso digital o el procedi-
miento para la resolucion de un problema (como el de la huerta planteado
anteriormente), reconociendo y valorando su pertinencia en funcion de
los contenidos y las capacidades del area curricular correspondiente y en
articulacion con estos.

En el caso de Educacion Tecnologica, area con la que existe cierta afinidad
en algunos contenidos, es imprescindible que el seguimiento y la evalua-
cion de los proyectos integrales se realice sumando la mirada de todos/as
los/as docentes involucrados/as.
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Al mismo tiempo, y dado que el area de Educacion Digital promueve el
desarrollo de capacidades transversales que se adquieren de manera pro-
gresiva y gradual, sera necesario considerar instancias de evaluacion que
acompanen y sigan estos procesos de manera diacronica, a fin de favore-
cer miradas retrospectivas y prospectivas de las trayectorias escolares de
los/as alumnos/as, asi como la posibilidad de generar instancias que pro-
muevan la metacognicion, reflexion necesaria para reconocer sus propios
aprendizajes.

En este sentido, las progresiones propuestas para abordar las alfabetiza-
ciones multiples asi como el pensamiento computacional, pueden resultar
orientaciones que guien la planificacion de las practicas de ensenanza, que
organicen la secuenciacion de los procesos de aprendizaje y que, a la vez,
evidencien los logros alcanzados por los/as estudiantes.

A su vez, las tecnologias digitales nos ofrecen la oportunidad de ser me-
dios para el registro, el almacenamiento y la recuperacion de evidencias de
aprendizajes que permitan documentar el proceso realizado v, asi, favore-
cen el diseno de instrumentos de evaluacion formativa y documentacion
pedagogica, por ejemplo: mapas conceptuales, ribricas de autoevaluacion,
portafolios digitales, escritura y reescritura de producciones digitales, en-
tre otras.

Integrar la Educacion Digital en el diseno, la implementacion vy la evalua-
cion de propuestas educativas es mucho mas que pensar en la moderniza-
ciony en la tecnologizacion del aula; es poder integrar las tecnologias digi-
tales con sentidos profundos, criticos, creativos y actuales, que recuperen,
potencien y resignifiquen los modos de conocer de diferentes campos de
conocimiento.

En definitiva, es poder encontrar el sentido pedagogico y didactico de di-
chas tecnologias digitales para ampliar las experiencias de ensenanza y de
aprendizaje invitando a reflexionar sobre el complejo y cambiante entra-
mado, que las dota de multiplicidad de sentidos y significados, dentro del
escenario de la cultura digital, para favorecer asi una formacion integral y
plena de los chicos y las chicas como ciudadanos/as digitales con mirada
critica, responsable y creativa.
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Notas

@ Las tecnologias digitales son aquellas que conforman el conjunto de herramientas y dis-
positivos electronicos y mecanicos, asi como los programas, aplicaciones y entornos orienta-
dos a su uso y su programacion.

® En términos de la Convencion sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad
(ONU, 2006), se debe asegurar el acceso a los entornos fisicos, asi como a la informacion y
las comunicaciones a las personas con discapacidad. Asegurar el acceso a este grupo implica
generar estrateglas que benefician a miltiples otros grupos. Estas estrategias y condiciones
son denominadas “medidas de accesibilidad”. La accesibilidad puede entenderse, asi, como
aquellas formas de asegurar el acceso para que nadie quede fuera de entornos fisicos, digita-
les o virtuales.

© Estelistado presenta los contenidos que deben abordarse en el Nivel Primario aunque se
ira complementando y actualizando a partir de los avances tecnologicos que puedan surgir.
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