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Proyectos y acciones prioritarias
Segundo semestre
2024

«Quien gestiona hace. Pero su hacer fundamental es hacer para que con los otros se haga del modo
mas potente posible (...)»
Blejmar, B. (2018) en Gestionar es hacer que las cosas sucedan

El objetivo de este documento es comunicar la planificaciéon de actividades y
acciones de Educacion Digital para el segundo semestre del ciclo lectivo 2024,
para el Nivel Primario.

Es importante que el abordaje de la Educacioén Digital acompane los lineamientos que
la Direccion de Nivel establece como prioritarios. En este sentido, se espera que se
continue favoreciendo la implementacion del apartado de Educacion Digital,

Programacion y Robdtica del Diseio Curricular de forma transversal en las
propuestas de ensenanza en dialogo con los proyectos institucionales.

Cada equipo territorial de Nivel Primario debe elegir un eje para trabajar. Cada FPD
debera realizar al menos una de las acciones sugeridas por eje en cada una de las
escuelas que acompana. Lasy los asesores pedagogicos deberan acompanary
colaborar en la gestion para que estas acciones puedan llevarse adelante.

Las actividades de los talleres se pensaron teniendo en cuenta los dos ciclos del
Nivel Primario. De esta forma las propuestas pueden adaptarse a diferentes
destinatarios: alumnos, familias o docentes.

Para socializar las propuestas con la comunidad educativa, entre grados o
escuelas, se publicaran los desafios en un muro digital. A su vez, se sugiere realizar
clases abiertas donde se invite a las familias a resolver los desafios junto con las y los
estudiantes. Para tomar fotografias de los encuentros se recuerda que es necesario
pedir el consentimiento firmado de las y los asistentes.

Elregistro de las acciones pedagoégicas de Educacion Digital se llevara adelante
siguiendo los lineamientos y herramientas dispuestas por la Gerencia.


https://buenosaires.gob.ar/sites/default/files/media/document/2022/01/27/ee31fe39f75397727643b9f775910e69358793c3.pdf
https://buenosaires.gob.ar/sites/default/files/media/document/2022/01/27/ee31fe39f75397727643b9f775910e69358793c3.pdf

Propuestas de implementacion

Juegos enlinea

Para la construccion de una ciudadania digital plena debemos tener en cuenta la
implicancia de las familias en el acompanamiento de las y los estudiantes en los
entornos digitales que habitan.

La propuesta tiene el objetivo de concientizar a las y los nifnos y adultos sobre
los riesgos y beneficios del uso de la tecnologia e Internet. A su vez, busca
prevenir a través de diferentes herramientas y estrategias. Es fundamental que
las y los adultos conozcan como proteger la informacion personal y la de los
menores. Se busca empoderar a las familias en un uso responsable para volver
seguro y proactivo el uso de tecnologias digitales.

Los talleres deben pactarse con las conducciones de las escuelas y las y los
docentes para poder capitalizar las convocatorias a reuniones de familia, actos
escolares, jornadas ESI, entre otros.

Primer ciclo

Se trabajaran las tematicas de huella digital, datos personales y el tiempo en
pantallas.

Segundo ciclo

Ademas de las tematicas planteadas para alumnos y familias de primer ciclo, se
podran sumar tematicas como la identidad digital, ESI digital, retos peligrosos y
apuestas en linea.

Dinamica de implementacion

Diagndstico y comunicacion: como primera accion se puede enviar un
formulario a las familias sobre el conocimiento, la percepciony las
inquietudes que puedan presentar en relacion a los usos de Internet de las
y los alumnos. De esta manera, se fomenta la participacion desde una
instancia previa y se pueden generar adaptaciones de acuerdo a las
respuestas.

Talleres presenciales: cada taller debera constar de una actividad de
introduccién, una de desarrollo y una de cierre. Para esto se socializa una
serie de recursos.

Actividades asincrénicas: en caso de que la accion no se pueda
concretar de manera presencial, se puede generar la actividad para



https://docs.google.com/document/d/13AGf8qtOI74JjkinvzXrY0gHHydVr6tSm_CJGmXwGXs/edit?usp=sharing

compartir entre las y los estudiantes y las familias en casa a través de un
enlace donde luego puedan socializar su produccidon y devolucion en un
muro digital.

Desafios, algoritmos y narrativas

El propésito de esta iniciativa es generar espacios que enriquezcan las
propuestas pedagodgicas que abordan el eje de Pensamiento Computacional,
Programacion y Robatica.
El objetivo es que las y los estudiantes, docentes y familias que participen
puedan poner en juego las habilidades del Pensamiento Computacional y
Programacion teniendo en cuenta las

B Progresiones de Pensamiento computacional para el nivel primario.pdf
(abstraccion, descomposicion, generacion y comprension de algoritmosy el
reconocimiento de patrones). Para esto sera necesario que los desafios incluyan
practicas de evaluacion de problemas, colaboracion a la hora de aportar
soluciones, de evaluarlas y remixar diferentes propuestas.

Primer ciclo

Se realizara un taller con participacion de las familias para resolver estos
desafios desde el eje de Robdtica con Bluebot o cualquier robot de arrastre.

Al final de la experiencia se compartira un muro digital para que las y los
participantes puedan dar una opinién acerca de la dinamica a modo de registro.

Segundo ciclo
Opcion 1: Recorridos y Algoritmos

Estas propuestas acompanaran la narrativa literaria de alguna obra que estén
trabajando en Lengua. Ademas, se puede partir de los proyectos vinculados al
Blogue «Vivir en |la Ciudad de Buenos Aires», tomando los recorridos o los
lugares publicos de juegos como las plazas del barrio.

Nivel 1: con robots rodados programables proponer desafios que
impliquen resolver algoritmos para que el robot pueda realizar trayectos.

Nivel 2: plantear la necesidad de generar un dispositivo para armar un
juego que interactue con el espacio publico o con la narrativa literaria de
una obra (ej.: un dado con la placa microbit, una loteria,etc.).

Dinamica de implementacion: estas propuestas podran ser preparadas tanto
como islas para que las y los estudiantes y familias recorran, como con desafios



https://drive.google.com/file/d/1bZvrt2zCiXu0zSXl3ckDJrH6ekP8s7u3/view
https://www.canva.com/design/DAGNMS9rJtQ/IevoJKkBzyLvk0rNcLMtkQ/edit?utm_content=DAGNMS9rJtQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGNMS9rJtQ/IevoJKkBzyLvk0rNcLMtkQ/edit?utm_content=DAGNMS9rJtQ&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton

en el aula. Se pueden articular con propuestas de alfabetizacion digital como en
la siguiente propuesta.

Opciodn 2: Videojuegos con mitos y leyendas

Se propone la creaciéon de un juego basado en la narrativa de una obra literaria.
El objetivo es que puedan crear una programacion en un laberinto que incluya un
personaje y un desafio. Como estrategia también se puede proponer remixar
proyectos de laberintos que se encuentran en las comunidades de los entornos
de programacion.

Dinamica de implementacion: se puede utilizar Scratch, Make Code o algun
otro entorno que sirva para este fin teniendo en cuenta la trayectoria pedagogica
de las y los alumnos (ejemplos: Cémo hacer un laberinto ;,Como hacer un
Laberinto En SCRATCH? 2023 V3.0 (youtube.com) y
https://scratch.mit.edu/projects/1012570465).

Geogebra

Geogebra es un software de geometria dinamica que permite trabajar, en
distintos niveles, las competencias de alfabetizacion digital: como entorno de
diseno, como procesador de datos y también, en su version en linea, como
plataforma educativa. A su vez, cuenta con una comunidad donde se comparten
proyectos y desafios, fomentando asi la creacion de contenidos digitales y las
buenas practicas en redes.

El objetivo de esta propuesta es favorecer la integracion de estrategias
colaborativas y la seleccion de formatos multimediales, aplicaciones o
programas y modalidades de trabajo adecuados propdsitos especificos en
contextos aulicos reales que fomenten la autonomia digital de las y los docentes
y estudiantes.

Propuesta

Tomando de referencia las actividades de geometria publicadas en la serie
Estudiar y aprender 2024 | Buenos Aires Ciudad, se brindaran talleres a docentes
que incluyan propuestas pedagoégicas para trabajar en el aula para primery
segundo ciclo.

El propdsito es acercar el software a las y los docentes para que puedan conocer
sus funcionalidades y familiarizarse con las habilidades instrumentales
necesarias para el uso de la herramienta.

B Propuestas para GeoGebra



https://drive.google.com/drive/folders/18l-ToCUMSWSsdw1Mnsh6IBw1ohKdBXm4?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1ELOFsEe9RnVrt_06z8zB5A-HnM0GbmQ9
https://www.youtube.com/watch?v=gy1iV4tytwM
https://www.youtube.com/watch?v=gy1iV4tytwM
https://scratch.mit.edu/projects/1012570465
https://buenosaires.gob.ar/educacion/docentes-de-la-ciudad/estudiar-y-aprender-2024

Dinamica de implementacion:

Sensibilizaciéon y formacion interna entre asesores y facilitadores

Generacion del guion del taller y actividades para cada ciclo, siguiendo los

ejercicios que proponen los libros con los que trabajan las y los docentes
e Realizacion del taller para docentes en grupos o de manera individual, de

acuerdo a lo que las direcciones y supervisiones autoricen

Planificacion de la actividad con docentes

Implementacién de la actividad en el aula
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