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INTRODUCCION

Estas actividades fueron pensadas para el gelaboradas por el Equipo de Tics de Direcciéon de
Educacién de la Municipalidad de Cordoba, con la colaboracién de los docentes de Informatica,
guienes hace varios afios vienen desarrollando esta tagréaindando conocimiento en el area

de Ciencias dealComputaciénDocentes que, ademas, ofrecanlos estudiantes oportunidades

para adquirir habilidadea fines de, entre otras cuestioneamticipar los resultados de una accion

en un determinadeentorno, generalizaidos aprendizajesobreel manejode un programaa otro

y recordar una secuencia de procedimientos necesaria para lograr un objetivo. Aprender con TIC
y aprender de ellas abre nuevpssibilidadegpara estimular habilidades del pensamiento yage

del desarrollo, y promover la construccion dehocimiento.

Cabe sefialar quias actividadegpropuestassélo abordan contenidos minimosl incluyen el
desarrollo de conceptos y sélo debeer utilizadoscomo modelo para que el docente pueda
confeccionasussecuenciaslidacticas.

Estos manuales fuen pensados por y para las Escuelas Municipales de la Ciudad de Cérdoba
donde se utiliza el recurso informatico desde hace varios afios como una herramienta con la que
el estudiante puede tomar cdacto desde temprana edad y continuar con un aprendizaje
progresivo a lo largo de los afios de escolaridad primaria. En el transcurso de este proceso el
estudiante transitara desde un trabajo a partir de programas adecuados a sus posibilidades e
intereses haciael desarrollode tareasorientadasa conceptualizatos contenidosinformaticosde

un modosistematico.

La propuesta se fundamenta en el marco de las prioridades pedagdagiegsara el sistema
educativo, establecenlas politicas educativasprovincialesy municipalesde Cérdobadando
respuesta a lo establaed por el Consejo Federal de Educacion que declard, mediante su
resolucion 263/15, que la enseflanza y el aprendizaje de programacion es de importancia
estratégica para fortaleeeel desarrollo socioeconémico deNecion.

Laincorporaciénde la EducacionDigital, Programaciény Robdéticaen las escuelasmunicipales
plantea la posibilidad cierta de que sectores econémicamente desfavorecidos tengan acceso a las
nuevas tecnologiaseduciendo la brecha digital existente, ya quentasmaes una expresion de
inequidades sociales gcondmicas.Sumar esfuerzos para compendaftes inequidades es un
primer pasonecesario e insoslayable

Muchos nifios y nifias de las escuelas municipales s6lo podrian acceder a la tecnologia desde Iz
institucién yde la mano de susodentes Esto permitiria reducir la brecha digital en proyeccién
hacig la justa y necesaria inclusion social.
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MODALIDAD DE TRABAJO CON EL CUADERNILLO

Los contenidoslel manuakbordan enel mismo orden quese presenta en el Marco Curri
Area (paggy 7). Parafacilitar el trabajo con el mismo se los agrupduerbloque

cular del

fDesarrollo del pensamiento l6gignateméatico ante los desafios de
resolver un problema de manera critica y analitica, descomponiéndo
en sistematicas operaciones para ordenar faiimacién de una forma
dindmica.(5to.grado)

fDisefo, construccion y depuracion de secuencias de programacion
robética para desarrollar proyectos orientados a resolver problemas
el hogar, la escuela y la comunidad, a partir del uso de estructuras
simples decddigo que involucren la utilizacién de variables y distintos
formatos de entrada y salida dtos.(6to.grado)

lo

y
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Cada Blogue cuenta con actividadekcionadas al tema que contemplareésmo.
Al iniciode cadauna,seindicasipararealizarladebeo no contarconalginrecurso

E}&S SIN RECURSO TECNOLOGICO

actividad que el estudiante podra realizarlapapel.

1)) CON RECURSD TECNOLGEICO

para realizar la actividad sera necesario que posea una
computadora, tablet o celular.

Cadaactividadse presenta con el contenido, objetivo y la solucién correcta Las fichas
de trabajo para los estudiantes se pueden descargar en formatedidpbnible en:
https://proycolaborativo.wixsite.com/digital/fichas3

Informacion de Interés

Videos: 9y f I &S OO0 A Bttys:/phogcaldb & afivb Sviksite.com/digital/videos3dentro de
Videos, encontrards material para trabajar distintos conceptos y que te servirdn de soporte para las
actividades a realizaconlos estudiantes.

Juegos: Sy f I & S OO A 5 yhttpsi/préy ot ative/wixSitd. éom/digital/terceciclo,
encontraras juegos que abordan los temas trabajados.

No olvides recomendaratus estudiantesy susfamiliasque ingreseny naveguenen el sitio.
Enlasecciéna 9 & (i dzR pddmaniedcoritrar muchaactividadesy juegosque lesfacilitarala
comprensiénde los contenidosabordadosen el areay muchas otrasplicacionegjue pueden
serde suinterés.

[ I &S OO0A s Yittpsd/@rdyddlakforkativé wixsite.com/digital/familiastiene la finalidad de
mostrarel gran trabajo que se realiza desde el area y los distintos eventos en los que participan los
estudiantes de nuestras escuelas.

G{ S3AdzAY2a GNY¥olalyR2 LEZNJ & L}
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MARCQCCURRICULAR

Espacio curricular: EDUCACION DIGITAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA

EJES DEL ESPACIO 5° Grado 6° Grado
CURRICULAR
Informacién y conocimiento | Recoleccion, andlisis, evaluacion | Creacién, de manera individual y/o
presentacion de informacién | colaborativa, de producciones

(Desarrollar, Interactuar y
jugar)

¥econocimiento de cémo es presentad
recolectada, analizada y visualizada
medio de dispositivos digitales.

Seleccién, usgy combinacion de un
variedad de recursos  digitaleg
incluyendo Internet en una diversidac
de dispositivos, para diiar y crear, cof
base en producciones propias o
otra/os, programas, sistemas
contenidos orientados a cumplir meta
establecidas

Corocimiento acerca de cémo funcionz
las redes informaticagincluyendo
Internet y los mudltiples servicios
oportunidades de comunicacion
colaboracién que ofreceen un marco
de interaccién responsable, creativa
conrespeto a la diversidad.

multimediales en forma pertinente vy
creativa.

Investigacion, desarrollo de proyectgs
toma de decisiones para resolver
problemas mediante laeleccion de las
aplicaciones digitales adecuadas
posibles

Creacion de juegos digitales con
objetivos escolares y/o recreativos.

Construccion dewuevos
conocimientos y dindmicas

(Representar, creary
desarrollar)

Desarrollo del pensamiento légice
matematicoantelosdesafiogle resolver
un problema de manera ritica y
analitica, descomponiéndolo €
sistematicas operaciones para ordeia
informacion de una formdinamica.

Aplicacion de lenguajes de
programacion para disefiarsecuencias
gue permitan concretar accione
deseadas

Representacién y graficaciéon digit de
informacion de  mudltiples fuentes,
teniendo en cuenta logpropdsitos

Disefio, construccion y depuracion (
secuencias de programacion y robotig
para desarrollar proyectos orientados
resolver poblemas en el hogar, |
escuela ya comunidad, a partir del us
de estructuras simples de cédiggue
involucren la utilizaciéon deariables y
distintos formatos de entrada y salid:
de datos

Por ejempilo, construccion
programacion grupal de robots pal
superar problemas y desafios que
plantearan.
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comunicativos y las/los diversos

destinatarios.

Produccién colaborativaen un espacic
digital comun considerando los aports
detodas/os.

Por ejemplo, en experiencias de trabi
colaborativo con definiciéon de roles
distribucion de tareas

Creacion de contenidos a partir de |
propias necesidades o deseos, ponier
enpracticalenguajesde programacioény

reelaborando la propia produccién

partir de ladepuracién deerrores.

Comunicacién y convivencia
digital

(Participar, comunicar y
expresal

Trabajo colaborativo y solidaric
mediante las TlCpara la resolucion dg
problemas.

Se favorecera el aprendizaje entre pa
a partir del intercambio de ideas y
comunicacion clara y secuenciada de
estrategias de solucion.

Planificacion de acciones pea la
participacion individual y colaborative
en los entornos digitales de mane
segura.

Intervencion, modificacion y
enriquecimiento de  produccioneg
propias y ajenas en diversos entorn
digitales.

Participacion en la construccion da
arquitectura y I contenidos de
diversos espacios de intercambio en
red.

Porejemplo,blogs,wikis,aulasvirtuales,
foros.

Autonomia y adaptacidral
cambio
(Aprender, seleccionar
utilizar)

Utilizacion y apropiacion autébnoma
colaborativa de losdiversos recursos
disponibles en equipos y entorno
digitales

Comprensién y aprovechamiento de
informacion disponible en medios
digitales para analizar y comprender
realidad.

Por ejemplo, en dividades que
demanden a la/ al estudiante el
reconocimeénto de los recursos digitale
disponibles en su equipo para reali
diferentes accionedAnalisisy resolucion
de problemas a partir de los recurs
disponibles en entornos digitales.

Busqueda, evlmacion y seleccién de
recursos digitalespara actividads y
proyectos escolares y personales.
Reconocimiento, valoracion y aplicacif
de los derechos de propiedac
intelectual cincluyendo el manejc
general de distintos tipos de licencis
sobre las propiaproducciones digitale:
y las de otros.

Acceso al cibergmcio para busca
informacion eficazmente, utilizand
estrategiasparaidentificar larelevancia
y confiabilidad de la bisquedaa partir
de una amplia diversidad de fuente
reconociendo aquellas @u resulten
apropiadas a sus interesgs
necesidades.
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Elgrandesafio para los docentes es la incorporacion de la programacién en la propuesta educativa.
El objetivo no es formar grandes programadores, sino que los estudiantes compremelao gblo
estanescribiendacédigosinoque estanejercitandootrashabilidades,comopor ejemplolaresolucion
deproblemas]acreatividad)arecursividadlapruebade ensayoy error, el trabajocolaborativoentre

otras. Los estudiantes no deben sefcsconsumidores de tecnologias, sino criticos y desarrolladores
de lasmismas para que puedan utilizarla como una herramienta valida y productiva. Aprender a
programar desarrolla la capacidad de resolver problemas de la vida real de manera mas ordenada,

critica yeficiente.

oEnsefamprogramacionesproporcionaa los estudiantesunamanerade pensaracercade su propio

pensamientoy aprendersobresupropioaprendizaje kauraMangifesta,Directorade Comunicacionese Mumuki.

En 1980, en su libro Mindstms, Seymour Papersostenia quex [ I LINSaSy OAl RS f
podriacontribuira losprocesosnentalesno sélode manerainstrumentalsinotambiéndeformasmas
esenciales gonceptualesinfluyendo en cémo las personas piensan, incluso cuando estan lejos del

contacto fisicoconun@2 Y LJdz(i | R2 NI ¢ o

Para aprender a programar, es necesario, que los alumnos se familiaricen con el concepto de
algoritmo, lo entiendan como una secu@a ordenaday finita de pasos, que permite resolver o
encontrarunarespuestaaunasituaciono problemadeterminado.Losalgoritmossonindependientes

de los lenguajes de programacion que utilicendstudiantes.
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= ‘:§ SIN RECURSO TECNOLOGICO

Las fichas para el estudiante la podés descargar de https://proycolaborativo. wixsite.com/digital/fichas3

Tema Desarrollo del pensamiento l6giooatematio ante desafios

Objetivos

9 Ordenar secuenciasencillas.

/

llegar a lacomida.

o / h a Brvesta¥ctividaddeben trazar erecorrido para llegar a la comida.
Alfinalizarsesugiereunapuestaen comunde los caminosque trazaronparavisualizar la idea de
que un problema puede ser resuelto de diferemtmaneras y, entre todos, descubrir cual es
Yt a4 aS02ys5YAOLE LI NI NBFEATIENI 20

[ 2 &

\

Sai

/

A COMER @

NOMBRE Y APELLIDO:
GRADO: FECHA:

En los siguientes cuadros los personajes eligen un camino para ilegar a su comida, pero vos podes
elegir otro camino diferente. Completa como seria tu recorrido
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= ;@ SIN RECURSO TECNOLOGICO

Las fichas para el estudiante la podés descargar de https://proycolaborativo. wixsite.com/digital/fichas3

Tema Desafio o situacion problemética que involucra una secuencia de instrucciones organizada.

Objetivos
1 Comprender el concepto dsEgoritmo.
1 Ordenarsecuenciassencillas.

bL. | W ahifl £2W! ahdd L.MEW! a hlas difetelites actividades llevan a los
estudiantes a dibujar siguiendo indicaciones. En el primer cuadro ya esta hecho, en las otras|fichas
deben armar las diferentes imagenes siguiends instrucciones.

DIBUJAMOS (I\ DIBUJAMOS 1

NOMBRE Y APELLIDO:
RADO: FECHA:
GRADO £C NOMBRE Y APELLIDO:
Siguiendo las indicaciones podés armar diferentes dibujos. En el primer cuadro ya esta GRADO: FECHA:

hecho, en el otro intenta armar el mismo perrito siguiendo las instrucciones

En el primer cuadro ya esta hecho, en el otro intenta armar el mismo dibujo siguiendo las Instrucciones

Esta actividad se realliza en papel cuadriculado . Cada cuadrito corresponde a una flecha
4= 1w 1%t 12 2% 2% 14 1« 1= 2% 1-» 24 5= 1% 32 5% 1= 2% 1- 24 5= 1N 372 5w

L e 84 2% 12 2% de 2v 20 TN 44 2@ 3 A 1S S 2o 1N 4 2w 3 1t 1s 54

Le. 2% 17 28 AR 3t 3= 3% IR AN AN 33 36 W ah N aRCER N 38 e e 3N

2% 30 222 3w Aie e 2% 24 1¢ 9« 1% 2% 12 2+ 1%t 24 1x 9« 1R 2% 12 2 11t

4t
1y 2« 1% 3¢ g4t 3¢ 84t

Ahora tendras que escribir las instrucciones. Recorda que siempre se comienza por el punto de color

EDUCACION DIGITAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA
PYASIEY 5% IR §7.2005 56 205 67 R 3 IS VY S0

1 2= 110wl (1tet 10 120§l (20l 2
10 (18] [2=¢ (10N (2140 P2 4% 3

2R e 1IN (3 110 3 (1S i
3¢ 1w 3ie= 1A J&e 2¢ 3R ‘
EDUCACION DIGITAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA
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NOMBRE Y APELLIDO:
GRADO:

FECHA:

Ahora tendras que completar las instrucciones. Recorda que siempre se comienza por el punto de color

it 13ia i 12¢
22 24 1v¥ 1N
1% 24 (1R 41
2% 4R} 1] (2l

10 10w 3= 111w

44
2‘—
41

2N
34
2~
12

1

34

14
2«

12
2N
2R
1R

3>

6
44
2 <
41

1~

1N
1¢
2¢
27

1-

4
1¢
14
1%
1%

12

1%
3i-
1¥¢
1¢
11t

1=

12
1%
2«
2«

12

1%

1>
14
1%
1%
3=

12

1w 14 1« 334
Lt 22 414 1
14 10 21« 1:¢
L i 41 24
 ELIMRX JE 15 JL3905 §

MIREILASOY Ldinadalda
o

®e®

NG L AN

RUpE/A o indinadalka
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E@ SIN RECURSO TECNOLOGICO

Las fichas para el estudiante la podés descargar de https://proycolaborativo. wixsite.com/digital/fichas3

Tema Desafio o situacioproblematica que involucra una secuencia de instrucciones organizada.

Objetivos
1 Comprender el concepto dsgoritmo.
1 Ordenar secuenciasencillas.

at L-9[ ! w¢ ZLas diguienfes dctiwidadem son grillas, en las cualesstlodiantes
deben seguir las consignas para crear diferentes imagenes.

NOMBRE Y APELLIDO:
GRADO: FECHA:

Las siguientes actividades son grillas en las alslcec]® . '[e . = ¥ x|l

cuales deberas sequir las consignas para que

puedas armar una imagen.

Esta actividad esta resuelta, es a modo de ejemplo.

Las filas tienen numeros y las columnas tienen

letras.

ili11Es como jugar a la Guerrita Naval!!!!

wiBla|w|afeln|a]|e|nl~-

Si no sabés como se jueqa, le podés preguntar

a algun adulto de tu familia que seguro la jugo.

~ |
La celda en dande se cruzan los nomeros y las o

-
letras es del color que tenés que pintar segun

Negro

G2, W 2109 C1 CH, V1L ¥H QLG8 T 9 K165, D BB - W

Azul

B, 1, 25, 05, T, K5, b - K

Gris

€5 - WS, ©O - WO, Db, DI DA, DA Tk, I X9, 31

Amarillo

B3 - I3, OF - TN 8% - DS, IS - XS, b Co, T, Kb, 04 CA, T4 KA 80 - DO,
0 - K0, B - KA BG, O3, B2 - NI BN - DR D3 - KR OF - TN, DS - I%

ei coler que te indique, por ejemplo en G2 va el

color negro, en D3 el coler amarillo.

Ahora 4 podés armar una grilla de |a siauiente imaaen?

v wa——————- Negro:

E14, F14, N14, N14, D15, F15, G15, M15, N15, 015, D16, E16,

- : I . F16, G16, M16, N16, N16, 016, E17, F17, N17, N17, H18, L18, 119
5t SRS S SR S Se SR S SRS A SRR 1119, K19
£ 1 | [ (1 1 1 [ 2} || | Celeste:
3 I EEEEEEEEE mE-. - E2, F2, G2, H2, 12,12, K2, 12, M2, N2, N2, E3, N3, E4, N4, ES, F5,
s ! G5, H5, 15, J5, K5, LS, M5, NS, NS, D6, ES, F6, G6, H6, 16, J6, K6,
Ot 1 | L6, M6, N6, N6, 06, C7, D7, E7, 7, G7, H7, 17, 17, K7, L7, M7, N7,
wl : | N7, 07, P7, B8, C8, ES, G8, 18, K8, L8, M8, N8, P8, Q8, B9, C9, GS,
P o o 8 o 119, K3, L9, M9, 09, P9, QS, B10, C10, E10, G10, I110, K10, L10,
sl = EEE m 1 M10, 010, P10, Q10, B11, C11, E11, G11, 111, K11, L11, M11,
i 1 1 : N11, P11, Q11, B12, C12, D12, E12, F12, G12, H12, 112, J12, K12,
ael T 1 1 S| 112, m12, N12, N12, 012, P12, Q12, B13, Q13, B14, Q14, B1S,
& g £+ | Qis, B16, Q16, B17, Q17, B18, Q18, B19, Q19, B20, Q20, B21,
ol o 1 = | €21, D21, E21, F21, G21, H21, 121, J21, K21, 121, M21, N21, N21,
:;’ o mmE 1021, P21, Q21
fzef 1 o 1 ! Rosa:
1) 1 7| 'p17, 017, D18, E18, N18, O18.

EDUCACION DIGITAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA
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PIXEL ART 1

NOMBRE Y APELLIDO:
GRADO: FECHA:

Este es otro modelo de grilla, te indica solo las filas con letras.
Colorea la cuadricula con las siguientes especificaciones para revelar la imagen misteriosa.

A= 9

B= 5. 1 10 18 9 A
C=1 1M1 1m1 3W1 (B:
D=1 3@ 1 3W1 D
E=1 3M2 1m2 -
F=2 1HM3 1M2 F
G=2 1M 3 1H2 G
H= 2 1H 3 1m2 H
=2 1HM3 1m2 |
j=om B

fantavolando.it

Te dejo varias imagenes para que elijas las que mas te gusten y la realices en grilla, deben ser
por lo menos 4 (en la siguiente hoja te dejo las grillas)

o
»

-
slofulwlwfololn

@

] () [0 ) P 0 B 1 [ EN R R 1) 7
[P OV0 I () [0 10 ) 1S () £V 1 1V ()

-
o

Ayse izmirlioglu

EDUCACION DIGITAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA
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E@ SIN RECURSO TECNOLOGICO

Las fichas para el estudiante la podés descargar de https://proycolaborativo. wixsite.com/digital/fichas3

Tema Desafio o situacion problemética que involucra una seciaede instrucciones organizada.

Objetivos
1 Comprender el concepto dsgoritmo.
1 Ordenar secuenciasencillas.

a[! al!bh wh. h¢é¢ € dof éstudiahtbsiidebanhinditatparangdio de flec
los movimientos que debe hacer la mano para dibujar.

w LA MANO ROBOT

=

S
M

NOMBRE Y APELLIDO:
GRADO: FECHA:

Te presento la "Mano Robot" que es una maquina de Ultima tecnologia para dibujar numeros
Para comenzar a dibujar, la Mano Robot se ubica en cualquier punto de la
jecutar las siguientes instrucciones

cuadricula, y luego puede ¢
it //program ae/cescargas/c

1 {
\ b
3 -
- h N

« Usando el lenguaje de flechas,escribi un programa para que la Mano robot dibuje el numero 2.
Deberia quedar asi

EDUCACION DIGITAL, PROGRAMACION Y ROBOTICA
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