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RESUMEN

La ensefianza de la programacion “roboética” para nifios desde edades muy tempranas
es muy importante, porque les permite aplicar sus conocimientos y adquirir contenidos
en areas como matematicas, programacion, planeacién, busqueda desafios, resolver
problemas de manera critica y analitica, obstaculos; es una nueva forma de pensar,
escribir, crear y materializar ideas. Es una estrategia de ensefianza innovadora e
integral para que los alumnos desarrollen el pensamiento computacional

acrecentando los procesos de ensefianza aprendizaje.



INTRODUCCION

Desde la implementacion del Plan Aprender Conectados, que llegé al jardin en el afio
2019 se lo incorporé como un proyecto anual, el mismo propone implementar un
programa de alfabetizacion digital, ofreciendo a alumnos y docente tecnologia y

contenidos digitales (NAP).

HIPOTESIS

Es importante que los alumnos aprendan el uso de la tecnologia, a programar y a
diferenciar al robot como tal y no como un juguete, esto les permitira mas adelante
crear juegos, animaciones, indagar, resolver, desarrollar un pensamiento critico y

reflexivo, habilidades imprescindibles para los proximos afos.

JUSTIFICACION

La era digital y las nuevas tecnologias han revolucionado la forma de comunicarnos y
nos ofrecen un sinfin de posibilidades y herramientas para expresarnos mas alla del

lapiz y del papel.

OBJETIVOS
*Incorporan vocabulario tecnoldgico.

*Afianzar habitos de higiene para el cuidado y buen funcionamiento del kit tecnoldgico

(robot, tablet, tarjetas impresas de circuitos, laminas con imagenes).

* Esperar turnos, trabajo colaborativo, respeto a las normas de juego individual y entre

pares.

*Utilizar codigo de pre-programacion para poner en movimiento el robot.



* Desarrollar habilidades de orientacion espacial y la relacion del cuerpo y consignas

como adelante, atras, derecha, izquierda.

*Conteo de numeros, suma de punto entre dos dados.

MARCO TEORICO

El desarrollo de diferentes hipétesis para resolver un problema del mundo real,
identificando los pasos y su organizacion experimentando con el error como un

aprendizaje para construir acciones.

Observando el disfrute de los nifios y las ansias de adquirir conocimientos nuevos
mediante el uso de la tecnologia es lo que despierta afio tras afio, con entusiasmo

introducirnos en la apasionante “aventura de programar”.

CONTENIDOS

*Reconocimiento de las TIC, como pueden ser usadas, para resolver problemas

sencillos, y adecuados al nivel.

*La creacion y el uso de juegos de construccion, en los que se involucren

conocimientos introductorios a la robdtica.

La habilidad de compartir experiencias y la elaboracién de estrategias mediadas por
por entornos digitales para la resolucion de problemas en colaboracién con sus pares,

en un marco de respeto y valoracién de la diversidad.

*La exploracién del ciberespacio y la seleccion de contenidos a partir de la busqueda

guiada, promoviendo la curiosidad, la improvisacion y el descubrimiento.

*El conocimiento y la aplicaciéon de habitos relacionados con el cuidado, la seguridad

personal y de los otros en entornos digitales.



DESARROLLO
RECURSOS

*Una caja sorpresa con Robotina dentro, cajas vacias, papel, temperas, videos,
pinceles, tablet, plasticola, papel de diario, laminas plastificadas de circuitos, dados

con numeros del uno al seis, figuras geométricas.

ACTIVIDADES

*Formulacion de preguntas.

*Busqueda de informacion.

*Dialogo sobre lo que conocen de tecnologia en sus hogares. Y para que se los utiliza.

*Se les presentara el robot que llegé al jardin, elegiran entre todos un nombre, lo
observaran para luego describir sus partes y de que esta hecho.

*Observaran el video de Digiaventuras, de la notebook sobre el cuidado del kit
tecnoldgico, para luego comentarlo.

*Decoraran con diferentes materiales la carcasa del robot.

*Construccién de robots con diferentes materiales, bloques de madera, de plastico,
tangram.

*Con cajas vacias que traerdn de sus casas confeccionaran cada uno un robot los
cuales seran exhibidos en el patio de la escuela.

*Dibujaran a la Robotina con crayones.

*Adquirirdn conocimientos para el uso y programacion del robot, primero de manera
manual y luego mediante la tablet.

*Juegos matematicos con dados, programar en la tablet los nUmeros sacados para el
desplazamiento del robot.

*Dramatizacién de la cancion “Tengo un robot”.
*Circuitos creados para el desplazamiento de la Robotina con imagenes de cuentos.

*Escucha atenta de cuentos, sonidos, y juegos que contiene la notebook.



CONCLUSIONES

Con este proyecto llegamos a la conclusion que es importante que los nifios de inicial
se introduzcan en el conocimiento tecnoldgico, Esta metodologia de aprendizaje (ABP)
favorece en ellos un aprendizaje significativo y adquieren conceptos nuevos, el juego,

la observacion, la experimentacion son muy importantes en este proceso.

EVALUACION

Mediante observacion directa, pruebas graficas, preguntas y respuestas.
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REGISTRO PEDAGOGICO

Este proyecto surgio con la llegada del kit tecnologico al jardin  en el afio
2019, desde ese momento hasta la actualidad el aprendizaje en el uso de la tecnologia
en nifios de la sala multiedad, se viene realizando al ver el entusiasmo y disfrute de los
mismos y ante la necesidad de implementar la tecnologia como una nueva estrategia

de ensefianza innovadora e integral.

En un primer momento le presenté a los nifios la caja que contenia a la Robotina, el
robot del jardin, con mucho asombro y curiosidad la nifia Pilar pregunta ;qué es eso
sefo? Mientras tanto Yago comenta que parecia un robot porque tenia botones, con

flechas.

Después de mostrarles y darles a los alumnos que exploren el objeto recibido algunos
dijeron que era un juguete otros que era un robot, respondiéndoles luego que si era un

robot.

Posteriormente se establecié una conversacion con ellos ya que mencionaron que

veian unos dibujos en la televisién que son robots.

Observando a la Robotina, comenzamos a explorarla, a describirla y fue cuando,

Alison dice que tiene dos ruedas con las cuales se podria mover.

Continuando con la descripcion procedo a ensefiarles la funcion de las partes
indicando cual era el boton de encendido, los nifios observan entusiasmados al ver las
luces y el sonido que emite el robot, y les explico que deben tomarla con mucho
cuidado, por ser delicado y que cualquier forma de descuido en caidas, puede

romperse.

Maximo quiere que ande “YA”, le muestro como es el encendido, para que son los
botones, otra alumna ...Julieta dice que dos flechas doblan y otras dos siguen

derecho.

Seguidamente despliego sobre la mesa la ldmina que acompana al kit, una es de una

ciudad y otra de una isla, los nifios deciden cual usar primero y con indicaciones



comienza Yago y programa manualmente la robotina para que se desplace hacia el

objetivo decidido.

Con el transcurso de las semanas, pude observar que los alumnos ya aprendieron de
manera manual a programar la ROBOTINA y decidi que ya era hora de ensefiarles a
hacerla funcionar a través de la Tablet quedando sorprendida de la rapidez que
adquirieron su aprendizaje en el manejo del dispositivo., Yago pidié hacerla funcionar

primero, luego Alison y asi todos respetando los turnos.

Al pasar los dias, se comenzo a realizar otras actividades con el robot utilizandola para

juego matematicos, con dados para el conteo.

En cuanto a Dylan dice a sus compaferos que estaria bueno jugar con la Robotina,
pero sin las laminas para ver si llega lejos, poniéndola asi sobre el piso los alumnos

recorren amplios espacios siguiendo a la Robotina.

Se realizé otras actividades con las Tablet en donde los nifios aprenderian los
diferentes programas que tienen, para dibujar, escuchar cuentos, sonidos de animales

etc.,

Nazarena pide a la sefio escribir su nombre en la Tablet, Guadalupe con sus tres anos,
también con indicaciones precisas aprendi® a hacer actividades como sus

compainieros.

Con los videos de Digiaventuras se les explico a los alumnos como deben cuidar al kit,

para que puedan estar en perfectas condiciones.

Con esta propuesta de Jardin en Feria se pone de manifiesto los conocimientos
adquiridos por los pequefos en todo este tiempo, considerando que esta nueva forma
de ensefiar a traves de las herramientas tecnoldgicas promueve la estimulacion de la
creatividad, al desarrollo temprano de habilidades y a educarlos en el uso beneficioso

de la comunicacion.

Enlace al video del proyecto: https://youtu.be/9u4d6w7eBR4w



https://youtu.be/9u46w7eBR4w




