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 INTRODUCCIÓN 

 

 

Estas actividades fueron pensadas para el aula y elaboradas por el Equipo de Tics de Dirección de 

Educación de la Municipalidad de Córdoba, con la colaboración de los docentes de Informática, 

quienes hace varios años vienen desarrollando esta tarea, y brindando conocimiento en el área 

de Ciencias de la Computación. Docentes que, además, ofrecen a los estudiantes oportunidades 

para adquirir habilidades a fines de, entre otras cuestiones, anticipar los resultados de una acción 

en un determinado entorno, generalizar los aprendizajes sobre el manejo de un programa a otro 

y recordar una secuencia de procedimientos necesaria para lograr un objetivo. Aprender con TIC 

y aprender de ellas abre nuevas posibilidades para estimular habilidades del pensamiento y áreas 

del desarrollo, y promover la construcción del conocimiento. 

 

Cabe señalar que las actividades propuestas sólo abordan contenidos mínimos. No incluyen el 

desarrollo de conceptos y sólo deben ser utilizados como modelo para que el docente pueda 

confeccionar sus secuencias didácticas. 

 

Estos manuales fueron pensados por y para las Escuelas Municipales de la Ciudad de Córdoba 

donde se utiliza el recurso informático desde hace varios años como una herramienta con la que 

el estudiante puede tomar contacto desde temprana edad y continuar con un aprendizaje 

progresivo a lo largo de los años de escolaridad primaria. En el transcurso de este proceso el 

estudiante transitará desde un trabajo a partir de programas adecuados a sus posibilidades e 

intereses, hacia el desarrollo de tareas orientadas a conceptualizar los contenidos informáticos de 

un modo sistemático. 

 

La propuesta se fundamenta en el marco de las prioridades pedagógicas que para el sistema 

educativo, establecen las políticas educativas provinciales y municipales de Córdoba dando 

respuesta a lo establecido por el Consejo Federal de Educación que declaró, mediante su 

resolución 263/15, que la enseñanza y el aprendizaje de programación es de importancia 

estratégica para fortalecer el desarrollo socioeconómico de la Nación. 

 

La incorporación de la Educación Digital, Programación y Robótica en las escuelas municipales 

plantea la posibilidad cierta de que sectores económicamente desfavorecidos tengan acceso a las 

nuevas tecnologías, reduciendo la brecha digital existente, ya que la  misma es una expresión de 

inequidades sociales y económicas. Sumar esfuerzos para compensar tales inequidades es un 

primer paso necesario e insoslayable. 

 

Muchos niños y niñas de las escuelas municipales sólo podrían acceder a la tecnología desde la  

institución y de la mano de sus docentes. Esto permitiría reducir la brecha digital en proyección 

hacia, la justa y necesaria inclusión social. 
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¶Desarrollo del pensamiento lógico-matemático ante los desafíos de 

resolver un problema de manera crítica y analítica, descomponiéndolo 

en sistemáticas operaciones para ordenar la información de una forma 

dinámica.(5to.grado) 

 
¶Diseño, construcción y depuración de secuencias de programación y 

robótica para desarrollar proyectos orientados a resolver problemas en 

el hogar, la escuela y la comunidad, a partir del uso de estructuras 

simples de código que involucren la utilización de variables y distintos 

formatos de entrada y salida de datos.(6to.grado) 

MODALIDAD DE TRABAJO CON EL CUADERNILLO 

 

Los contenidos del manual abordan en el mismo orden que  se presenta en el Marco Curricular del 

Área (pág.6 y 7).  Para facilitar el trabajo con el mismo se los agrupó en un bloque 
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Cada Bloque cuenta con actividades relacionadas al tema que contempla el mismo. 

Al inicio de cada una, se indica si para realizarla debe o no contar con algún recurso 

 

    actividad que el estudiante podrá realizarla en papel. 

 
para realizar la actividad será necesario que posea una 

computadora, tablet o celular. 

 
Cada  actividad se presenta con el contenido, objetivo y la solución correcta Las fichas 

de trabajo para los estudiantes se pueden descargar en formato PDF  disponible en: 

https://proycolaborativo.wixsite.com/digital/fichas3 

 
 

Información de Interés 

 
Videos: 9ƴ ƭŀ ǎŜŎŎƛƽƴ ά5ƻŎŜƴǘŜǎέ https://proycolaborativo.wixsite.com/digital/videos3, dentro de 

Videos, encontrarás material para trabajar distintos conceptos y que te servirán de soporte para las 

actividades a realizar con los estudiantes. 

 
Juegos: Ŝƴ ƭŀ ǎŜŎŎƛƽƴ ά9ǎǘǳŘƛŀƴǘŜǎέ https://proycolaborativo.wixsite.com/digital/tercer-ciclo, 

encontrarás juegos que abordan los temas trabajados. 

 
No olvides  recomendar a tus estudiantes y sus familias que ingresen y naveguen en el sitio.  

En la sección ά9ǎǘǳŘƛŀƴǘŜǎέ podrán encontrar muchas actividades y juegos que les facilitará la 

comprensión de los contenidos abordados en el área y muchas otras aplicaciones que pueden 

ser de su interés. 
 

[ŀ ǎŜŎŎƛƽƴ άCŀƳƛƭƛŀέΣ https://proycolaborativo.wixsite.com/digital/familias, tiene la finalidad de 

mostrar el gran trabajo que se realiza desde el área y los distintos eventos en los que participan los 

estudiantes de nuestras escuelas. 

 

 
ά{ŜƎǳƛƳƻǎ ǘǊŀōŀƧŀƴŘƻ ǇƻǊ ȅ ǇŀǊŀ ƴǳŜǎǘǊƻǎ ŜǎǘǳŘƛŀƴǘŜǎέ 

https://proycolaborativo.wixsite.com/digital/fichas3
https://proycolaborativo.wixsite.com/digital/videos3
https://proycolaborativo.wixsite.com/digital/tercer-ciclo
https://proycolaborativo.wixsite.com/digital/familias
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MARCO CURRICULAR 
 

Espacio curricular: EDUCACIÓN DIGITAL, PROGRAMACIÓN Y ROBÓTICA 

EJES DEL ESPACIO 

CURRICULAR 

5º Grado 6º Grado 

Información y conocimiento 
 

(Desarrollar, Interactuar y 

jugar) 

Recolección, análisis, evaluación y 

presentación de información 

reconocimiento de cómo es presentada, 

recolectada, analizada y visualizada por 

medio de dispositivos digitales. 

Selección, uso y combinación de una 

variedad de recursos digitalesς 

incluyendo Internet- en una diversidad 

de dispositivos, para diseñar y crear, con 

base en producciones propias o de 

otra/os, programas, sistemas y 

contenidos orientados a cumplir metas 

establecidas. 

Conocimiento acerca de cómo funcionan 

las redes informáticasςincluyendo 

Internet y los múltiples servicios y  

oportunidades de comunicación y 

colaboración que ofrecen en un marco 

de interacción responsable, creativa y 

con respeto a la diversidad. 

Creación, de manera individual y/o 

colaborativa, de producciones 

multimediales en forma pertinente y 

creativa. 

Investigación, desarrollo de proyectos y 

toma de decisiones, para resolver 

problemas mediante la selección de las 

aplicaciones digitales adecuadas y 

posibles. 

Creación de juegos digitales con 

objetivos escolares y/o recreativos. 

Construcción de nuevos 

conocimientos y dinámicas 

(Representar, crear y 

desarrollar) 

Desarrollo del pensamiento lógico- 

matemático ante los desafíos de resolver 

un problema de manera crítica y 

analítica, descomponiéndolo en 

sistemáticas operaciones para ordenar la 

información de una forma dinámica. 

Aplicación de lenguajes de 

programación para diseñar secuencias 

que permitan concretar acciones 

deseadas. 

Representación y graficación digital de 

información     de     múltiples    fuentes, 

teniendo    en    cuenta    los   propósitos 

Diseño, construcción y depuración de 

secuencias de programación y robótica 

para desarrollar proyectos orientados a 

resolver problemas en el hogar, la 

escuela y la comunidad, a partir del uso 

de estructuras simples de código que 

involucren la utilización de variables y 

distintos formatos de entrada y salida 

de datos. 

Por ejemplo, construcción y 

programación grupal de robots para 

superar problemas y desafíos que se 

plantearán. 
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 comunicativos y las/los diversos 

destinatarios. 

Producción colaborativa en un espacio 

digital común considerando los aportes 

de todas/os. 

Por ejemplo, en experiencias de trabajo 

colaborativo con definición de roles y 

distribución de tareas. 

Creación de contenidos a partir de las 

propias necesidades o deseos, poniendo 

en práctica lenguajes de programación y 

reelaborando la propia producción a 

partir de la depuración de errores. 

 

 

 

 

Comunicación y convivencia 

digital 

(Participar, comunicar y 

expresar) 

Trabajo colaborativo y solidario 

mediante las TIC para la resolución de 

problemas. 

Se favorecerá el aprendizaje entre pares 

a partir del intercambio de ideas y la 

comunicación clara y secuenciada de las 

estrategias de solución. 

Planificación de acciones para la 

participación individual y colaborativa 

en los entornos digitales de manera 

segura. 

Intervención, modificación y 

enriquecimiento de producciones 

propias y ajenas en diversos entornos 

digitales. 

Participación en la construcción de la 

arquitectura y los contenidos de 

diversos espacios de intercambio en la 

red. 

Por ejemplo, blogs, wikis, aulas virtuales, 

foros. 

 

 

 

 

 

 

 
 

Autonomía y adaptación al 

cambio 

(Aprender, seleccionar y 

utilizar) 

Utilización y apropiación autónoma y 

colaborativa de los diversos recursos 

disponibles en equipos y entornos 

digitales. 

Comprensión y aprovechamiento de la 

información disponible en medios 

digitales para analizar y comprender la 

realidad. 

Por ejemplo, en actividades que 

demanden a la/ al estudiante el 

reconocimiento de los recursos digitales 

disponibles en su equipo para realizar 

diferentes acciones. Análisis y resolución 

de problemas a partir de los recursos 

disponibles en entornos digitales. 

Búsqueda, evaluación y selección de 

recursos digitales para actividades y 

proyectos escolares y personales. 

Reconocimiento, valoración y aplicación 

de los derechos de propiedad 

intelectual ςincluyendo el manejo 

general de distintos tipos de licencias- 

sobre las propias producciones digitales 

y las de otros. 

Acceso al ciberespacio para buscar 

información eficazmente, utilizando 

estrategias para identificar la relevancia 

y confiabilidad de la búsqueda, a partir 

de una amplia diversidad de fuentes, 

reconociendo aquellas que resulten 

apropiadas a sus intereses y 

necesidades. 



 

 

Programación  
Educación digital, programación y robótica 
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El gran desafío para los docentes es la incorporación de la programación en la propuesta educativa. 

El objetivo no es formar grandes programadores, sino que los estudiantes comprendan que no sólo 

están escribiendo código sino que están ejercitando otras habilidades, como por ejemplo la resolución 

de problemas, la creatividad, la recursividad, la prueba de ensayo y error, el trabajo colaborativo entre 

otras. Los estudiantes no deben ser solo consumidores de tecnologías, sino críticos y desarrolladores 

de las mismas para que puedan utilizarla como una herramienta válida y productiva. Aprender a 

programar desarrolla la capacidad de resolver problemas de la vida real de manera más ordenada, 

crítica y eficiente. 

 

άEnseñar programación les proporciona a los estudiantes una manera de pensar acerca de su propio 

pensamiento y aprender sobre su propio aprendizajeέΦ Laura Mangifesta, Directora de Comunicaciones de Mumuki. 

 

En 1980, en su libro Mindstorms, Seymour Papert sostenía que ά[ŀ ǇǊŜǎŜƴŎƛŀ ŘŜ ƭŀ ŎƻƳǇǳǘŀŘƻǊŀ 

podría contribuir a los procesos mentales no sólo de manera instrumental sino también de formas más 

esenciales y conceptuales, influyendo en cómo las personas piensan, incluso cuando están lejos del 

contacto físico con una ŎƻƳǇǳǘŀŘƻǊŀέΦ 

 

Para aprender a programar, es necesario, que los alumnos se familiaricen con el concepto de 

algoritmo, lo entiendan como una secuencia ordenada y finita de pasos, que permite resolver o 

encontrar una respuesta a una situación o problema determinado. Los algoritmos son independientes 

de los lenguajes de programación que utilicen los estudiantes. 

https://es.wikipedia.org/wiki/Seymour_Papert
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ά! /ha9wέΥ En esta actividad deben trazar el recorrido para llegar a la comida. 

Al finalizar se sugiere una puesta en común de los caminos que trazaron para visualizar la idea de 

que un problema puede ser resuelto de diferentes maneras y, entre todos, descubrir cuál es la 

Ƴłǎ άŜŎƻƴƽƳƛŎŀέ ǇŀǊŀ ǊŜŀƭƛȊŀǊƭƻΦ [ƻǎ ŜǎǘǳŘƛŀƴǘŜǎ ŘŜōŜƴ ŎǊŜŀǊ ƴǳŜǾƻǎ ŎŀƳƛƴƻǎ ŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾƻǎ ǇŀǊŀ 

llegar a la comida. 

 
 

Tema: Desarrollo del pensamiento lógico-matemático ante desafíos 
 

Objetivos: 

¶ Ordenar secuencias sencillas. 
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ά5L.¦W!ah{έΣ ά5L.¦W!ah{ мέΣ ά5L.¦W!ah{ нέΥ Las diferentes actividades llevan a los 

estudiantes a dibujar siguiendo indicaciones. En el primer cuadro ya está hecho, en las otras fichas 

deben armar las diferentes imágenes siguiendo las instrucciones. 

 
 
 

Tema: Desafío o situación problemática que involucra una secuencia de instrucciones organizada. 
 

Objetivos: 

¶ Comprender el concepto de algoritmo. 

¶ Ordenar secuencias sencillas. 
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άtL·9[ !w¢Σ tL·9[ !w¢ мέ: Las siguientes actividades son grillas, en las cuales, los estudiantes 

deben seguir las consignas para crear diferentes imágenes. 

 
 

 

Tema: Desafío o situación problemática que involucra una secuencia de instrucciones organizada. 
 

Objetivos: 

¶ Comprender el concepto de algoritmo. 

¶ Ordenar secuencias sencillas. 
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ά[! a!bh wh.h¢έ ȅ ά[! ahbh wh.h¢мέΥ los estudiantes deben indicar por medio de flechas 

los movimientos que debe hacer la mano para dibujar. 

 
 

 

Tema: Desafío o situación problemática que involucra una secuencia de instrucciones organizada. 
 

Objetivos: 

¶ Comprender el concepto de algoritmo. 

¶ Ordenar secuencias sencillas. 
 

 
 


