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Explorando la comarca digital
iManos a la tablet!

Esta propuesta es la tercera de la coleccién Explorando la comarca digital. En
esta secuencia, avanzaremos en la experimentaciéon con otros dispositivos
digitales. Para ello, partimos del acercamiento realizado en los dos materiales
anteriores donde reconocimos distintos tipos de computadoras, sus formas y
funciones, Computadora, ;sos vos?y El celular: una computadora de bolsillo.

Una de las computadoras que mas se usa en los ambitos educativos es la tablet
o tableta. De hecho, constituye una parte principal del Aula Digital Mévil, los
kits de equipamiento que se distribuyen en las instituciones de nivel Inicial.

Por esta razén, y continuando con lo trabajado desde el inicio de este ciclo,
interesa desarrollar actividades de experimentacion con las diferentes
aplicaciones de estos dispositivos en aquellas instituciones que cuenten con el
equipamiento. Se apuesta a una mayor comprension de las funcionalidades de
las computadoras en general y de las tablets en particular a través de
producciones que, a partir de los conocimientos previos y adquiridos, crecen en
complejidad. Este recorrido debe ser recreado, contextualizado y adecuado a la
propuesta de cada institucion y grupo.

Al final del documento, encontrardn otros materiales de acceso libre que
pueden consultar junto a una ficha técnica que presenta la inscripcién de estos
contenidos en las propuestas curriculares del nivel Inicial.

Para saber como se articula esta secuencia con el conjunto de la coleccion
Explorando la comarca digital, los y las invitamos a leer la introduccién general
para todas las propuestas de la serie.

La coleccién Explorando la comarca digital estd acompanada por un dispositivo
que Ilamamos Brajula de la informatica que tiene la funcién de ofrecer
algunas definiciones conceptuales y acercar posibles modos de organizaciény
vinculacién de esas nociones del campo disciplinar. La intencién es ofrecer una
orientacion que permita identificar qué contenidos de la ensefianza de las
tecnologias digitales y la informatica se estan abordando.



Ubicacion de esta secuencia en la Briijula de la informatica

Sistemas informaticos > Conceptos > Hardware y software
Sistemas informaticos > Habilidades > Instalacion

TIC > Herramientas > Editores multimedia

TIC > Conceptos > Tipo y formato de archivo

TIC > Habilidades > Creacién de contenido digital multimedia

Para acceder hagan clicaqui.

O Conceptos f;;; Habilidades ék Herramientas
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https://view.genial.ly/62b4cfdf18f132001a5200b1
https://view.genial.ly/62b4cfdf18f132001a5200b1
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https://pixabay.com/es/photos/las-manos-amistad-amigos-ni%c3%b1os-2847508/

Presentacion
Momentos de la propuesta

Momento1.

Recuperacion de las reflexiones y los saberes previos del grupo para identificar a las
tablets como computadoras.

Introducciéon a la exploracion de las tablets.

Momento 2.

Fotografiamos por colores. Visualizacion de los archivos guardados en la tablet y
experimentacion con la aplicacién vinculada a la cdmara. Prueba de guardary recuperar
creaciones.

Pintamos con los dedos. Dibujo a través de una aplicacion y visualizacién de archivos
guardados en la tablet. Experimentacion con el guardado en la memoria y el acceso a las
imagenes guardadas.

Grabamos sonidos de animales. Creacion de archivos de audio por medio de la aplicacién
que permite grabar sonidos y escucha de los audios de animales que contiene la tablet del
Aula Digital Mévil (ADM). Exploracion del guardado y recupero de las creaciones.

Momento 3.

Instalacion de nuevas aplicaciones para otras funciones y necesidades.
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Momento1.
Recuperar el intercambio sobre las computadoras

La intencion de este momento es retomar lo conversado en Computadora, ;50s
vos?y El celular: una computadora de bolsillo, para introducir otro habitante de
la comarca digital: la tablet. En caso de no haber realizado dichas actividades, se
puede iniciar en la segunda actividad del momento 1: Introduccion a la exploracion
de las tabletas.

Para comenzar, se pueden recuperar los registros construidos en las secuencias
anteriores para dialogar sobre las diferencias entre las computadoras que se
conocieron hasta el momento (computadoras de escritorio, notebook, netbook y
celular), sus similitudes y diferencias, sus formas, sus funciones y sus posibles usos.
Se sugiere emplear todo el material disponible para montar previamente un
escenario sobre la tematica que permita iniciar esta conversacion: afiches, dibujos
del grupo clase, imdgenes utilizadas, palabras clave, dispositivos en desuso o en
funcionamiento disponibles en el jardin, etcétera.

:Se acuerdan de lo que hablamos sobre las computadoras y lo que aprendimos
sobre ellas? ;C6mo son las computadoras, para qué sirven?

;Qué son estos afiches que pusimos, qué decian? ;Y estos dibujos?

:Se acuerdan de los distintos nombres que tenian las computadoras? ; Descubrieron
algo masen casa?

En este punto, el o la docente puede orientar la conversacion hacia la tablet.

Hoy, vamos a conocer otro tipo de computadora que tenemos en el jardin. Quiza,
alguno o alguna de ustedes ya la conocen o la han usado antes.

Sirve para hacer muchas cosas y también nos deja guardar lo que hagamos en ella
para no perderloy poder usarlo mas adelante.



Igual que el celular, podemos llevar este tipo de computadoras a todos lados, pero

no nos entra en el bolsillo porque es mas grande. ;Se imaginan de quién estoy
hablando?

La computadora
Para saber mas, hagan clicaqui

Introduccion a la exploracidon de las tablets

En aquellos casos donde se haya realizado previamente la secuencia sobre el celular,
el siguiente intercambio serd de mayor riqueza. Si no fue asi, es posible que las
reflexiones apunten exclusivamente al tamaiio de los dispositivos. En cualquier
caso, se sugiere dejar abiertos aquellos puntos que no queden completamente claros,
puesto que la experimentacion y su correspondiente reflexion pueden ayudar a
consolidar los aprendizajes.

La intencion de este momento es comenzar el acercamiento a las tablets desde su
morfologia, es decir, identificando sus partes, formas, materiales y texturas para
poder establecer relaciones con otros tipos de computadoras. En esta comparacion,
es importante comentar que su utilizacion se facilita por medio de una pantalla
tactil, como sucede con los celulares.a intencion de este momento es comenzar el
acercamiento al teléfono celular caracterizandolo morfolégicamente, es decir,
identificando sus partes, colores, materiales y texturas para poder establecer
relaciones con las computadoras estudiadas en la secuencia anterior.


https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lUmQLBQFoRucsa0v28ZZDzDruUqVFePz/view?usp=sharing

Vamos a hablar de las tablets. ;Quién puede contar qué es? Es parecida al celu, sno?
;Qué similitudes y diferencias ven entre ambos?

iTengo unaidea! Voy a traer las tablets de nuestro jardin asi podemos ver todo lo que
se puede hacer con ellas, ;les parece?

Se sugiere trabajar con las tablets del ADM, si se cuenta con ellas. La situacion
normal es que estos dispositivos se inicien y soliciten una clave de ingreso. Si tienen
dudas sobre cual es la clave, pueden consultar la pagina 8 del archivo Contenidos y
recursos de la tableta Aprender Conectados - Nivel Inicial.

Se organizan grupos de estudiantes y se reparten las tablets. Se van recorriendo los
distintos agrupamientos y se muestra como encender los dispositivos (se les puede
ayudar a introducir la contrasena).

Voy a pasar por cada grupoy las vamos a encender, a ver qué pasa.
iMiren, hay un montén de cosas! ;Saben cémo se llaman?

En este punto, se procura incorporar el concepto de aplicacion como “programas que
se instalan en las computadoras y que sirven para hacer distintas cosas”. Las tablets
del ADM cuentan con algunas preinstaladas, como Diseiar/Escribir, Robética y
Programar.

A su vez, estos dispositivos cuentan otras aplicaciones que permiten acceder a
contenidos guardados previamente, como son Museo, Cuentos, Recursos Grdficos y
Audios.

En esta secuencia, todas las actividades con los nifios y ninas se desarrollaran en el
modo Aprender Conectados.

Tres formas de trabajar: modos Aprender
Conectados, Docente y Android

Para saber mas, hagan clicaqui


https://www.educ.ar/recursos/fullscreen/show/533
https://www.educ.ar/recursos/fullscreen/show/533
https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1RJV3k9sF1AAR4e9wCKou77bjRI8vTtN3/view?usp=sharing

Al igual que sucede con los celulares, en la tablet vamos a encontrar pequenos
dibujos que nos permiten “abrir” las aplicaciones que queremos usar, como la
camara para sacar fotos o YouTube, que usamos para ver videos. Cada uno de esos
dibujitos se llama “icono”.

Veamos ahora, ;qué aplicaciones se podran abrir con los iconos de esta tablet?
Vayamos recorriendo algunos. Yo les voy a mostrar un icono y ustedes van a tocarlo
para entrar en la aplicacién y me van a decir cual es y para qué la usamos. Voy a ir
anotando lo que me digan en el afiche.

Se sugiere disponer de 5 a 10 minutos para visitar las distintas aplicaciones, no es
necesario que se recorran todas, podrian seleccionarse tres, por ejemplo. A su vez,
para ordenar la exploracion, el o la docente puede ir mostrando los iconos de cada
una y proponiendo a los grupos que la busquen e ingresen por su cuenta. Cada icono
debe acompanarse de una palabra/frase corta que identifique la funcién de la
aplicacion.

Para desarrollar esta actividad, se recomienda visualizar previamente el material
disponible _aqui sobre contenidos y recursos con los que cuenta la tablet,
especialmente las paginas 4y 7.

Para dejar registro de lo aprendido en esta instancia, se puede confeccionar un afiche
que contenga dos columnas. En una de ellas pueden ir los iconos de las aplicaciones y
en la otra columna, una frase que describa qué se puede hacer con el programa
correspondiente.


https://www.educ.ar/recursos/150304/contenidos-y-recursos-de-la-tableta-aprender-conectados-nivel-inicial

Momento 2.
Experimentamos con las tablets

Antes de iniciar con este momento, es recomendable que los y las docentes puedan
explorar, probar y experimentar previamente los programas que van a utilizar.

Se ofrecen tres actividades que pueden hacerse en el orden que se prefiera, pero conviene
realizar en conjunto. El objetivo es realizar diferentes creaciones haciendo uso de
algunos programas que tienen preinstalados las tablets. Se puede dividir el grupo clase
en pequeros equipos que realicen cada actividad sincronizadamente, o bien, que roten
la realizacion de las actividades a modo de postas.

Cada actividad consta de tres partes: una exploracion de los archivos ya almacenados,
un momento de juego y creacion y, por ultimo, una instancia de guardado y
recuperacion de las producciones creadas.

Tipos de memoria
Para saber mas, hagan clicaqui


https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1an5W7ND43TgcLQOOtnfNq8l7mqLvWDnv/view?usp=sharing

Como ya vimos, con nuestras tablets, vinieron una serie de programas que podemos
utilizar para hacer y crear distintas cosas. Algunas de estas aplicaciones tienen
guardadas fotos, videos, sonidos y dibujos que otra persona dejé alli para que
nosotros y nosotras podamos very oir.

Otros programas, nos permiten hacer nuestros dibujos, grabar los sonidos que
queramos, tomar fotografias y filmar videos. Con estos programas, podremos
usar el micréfono, la cdmaray la pantalla tactil de las tablets para crear juntosy
juntas. Después de crear nuestras fotos, dibujos y sonidos, podremos
guardarlas en las tablets para volver a verlos y usarlos cada vez que tengamos
ganas.

;Les gustaria que probemos?

a. Fotografiamos por colores

En esta primera actividad, se trabajara con la aplicacion “Recursos grificos”. Se
recomienda que el o la docente recorra esta galeria previamente para conocer lo que
hay alli almacenado. En el caso de que esté vacia, se deberian cargar imagenes en ese
lugar.

Primero, vamos a ver las imagenes que tienen guardadas nuestras tablets. Vamos a
tocar el icono o dibujo que tiene un cofre para abrir una aplicacién que se llama
“Recursos graficos”y jpodremos ver qué hay dentro del cofre!

|/ﬁ ;Quién sacod estas fotos? ;Todas las tablets
Rggliglsggs tienen las mismas fotografias? ;Cémo creen que

las pusieron dentro de la tableta?
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Aqui, el o la docente acompanara el descubrimiento y la exploracion de las imdgenes
guardadas. Se le indica a chicos y chicas que hubo personas que trabajaron antes en las
tablets y guardaron esas imdgenes y crearon todas las aplicaciones y contenidos que
pueden ver. Sin ese trabajo, las tablets estarian vacias, sin ninguna aplicacion.

Ahora, cuéntenme: jen sus casas hay fotografias? ;Sus familias suelen sacar fotos?
;Alguna vez sacaron una foto ustedes?

Les voy a entregar una serie de imagenes que recorté de revistas donde hay objetos,
animalesy personas fotografiadas.

La idea central es que los y las estudiantes puedan tocar una serie de fotografias que no
involucren un tratamiento grafico notorio. Es importante emplear estos recortes para
orientar la reflexion hacia el trabajo previo a la toma de esas fotografias que alguien
tuvo que realizar. A partir de eso, se puede llevar la conversacion al terreno puntual de
las camaras fotograficas y su inclusion dentro de computadoras como las tablets.

A continuacion, se ofrecen algunos ejemplos posibles de imdgenes:

Fuente: Pixabay Fuente: Pixabay
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https://pixabay.com/photos/fox-nature-animals-roux-fauna-715588/
https://pixabay.com/photos/adult-mother-daughter-beach-kids-1807500/
https://pixabay.com/es/photos/cl%c3%a1sico-vag%c3%b3n-cubierto-familia-1592014/
https://pixabay.com/es/photos/selfie-maniqu%c3%ad-amigos-escena-4076719/

;Como habran hecho para tomar estas fotos? ;Qué aparato creen que usaron las
personas que sacaron estas fotografias? Las fotografias se pueden sacar con muchos
tipos de cdmaras. Algunas son muy antiguas y pesadas, otras vienen dentro de los
celulares y las tablets. Nuestra tablet tiene una camara, salguien pudo ver dénde
esta?

Ese pequefio circulo de vidrio en la parte de atras es el lente: como el “ojo” de la
cdmara. Con esa lente, podemos tomar nuestras propias fotografias, captar el
mundo que nos rodea y guardar esas imagenes en la tablet para verlas mas tarde o
compartirlas con quien queramos.

Ahora, jvamos a jugar! Este juego se llama Veo, veo una foto. ;Conocen el juego del
“Veo, veo”? ;Saben cémo se juega? Nuestro juego se parece mucho al “Veo, veo”. Les
cuento cédmo se juega: vamos a sacarle fotos a cosas de distintos colores que
tenemos en la sala. Para eso vamos a jugar al “Veo, veo”. Yo voy a empezar primero.
Voy a ir cantando y ustedes me responden. Yo digo: “Veo, veo”. Ustedes me
contestan: “sQué ves?”. Y les respondo: “Una cosa”. Ustedes me preguntan: “;Qué
cosa?”. Yo les contesto: “Maravillosa”. Ustedes dicen: “;sDe qué color?”. Y ahi les digo:
“Color, color..”. Entonces, les voy a decir un color y ustedes deben tomar la tablety
sacarle una foto a algiin objeto de la sala que tenga ese color.

Luego de que el o la docente haya elegido el color algunas veces y los chicos y chicas
hayan aprendido el juego, se elige a algunos alumnos y alumnas para que elijan un
color. Se repite unas cinco o seis veces el juego de sacar fotografias. Si la cantidad de
estudiantes excede al de las tablets disponibles, se puede realizar el juego por
parejas u otro agrupamiento que se considere conveniente.

El icono para la aplicacion que controla la camara esta en la parte inferior izquierda
de la pantalla, entre el icono del planeta y el del microfono.

Concluido el juego, se avanza sobre el reconocimiento de la memoria como lugar
donde se guardan las imdgenes.

12



Acabamos de tomar nuestras propias fotografias por medio de la cdmara que trae
esta computadora tan especial que es la tablet. Ustedes fueron los fotégrafos y
fotégrafas. Ahora que ya tomamos esas fotos, ;podemos volver a verlas? ;Podriamos
mostrarle las fotos que sacamos con nuestras tablets a otros companeros y
companeras? ;Las podremos ver de nuevo una, dos, tres o muchas veces mas veces?

Se invita a los y las estudiantes a revisar las fotografias de otros companeros y
companieras. Se solicita que, cuando miren las fotos, cuenten oralmente lo que estan
viendo en la pantalla.

;Dénde quedan guardadas esas fotos que podemos ver ahora?

La tablet, como muchas otras computadoras, tienen una memoria donde se van
guardando archivos. A veces, son fotografias como las que acaban de tomar. Otras
veces son videos o peliculas completas. La memoria de la tablet es la que se encarga
de guardar las fotografias que tomaron. Es muy parecido a sacar una fotografia con
un celular. Una diferencia importante es que hay memorias que tienen mas espacio
que otras para guardar fotografias.

Vamos a escribir juntos en el pizarrén los pasos que hicimos en nuestras tablets para
poder sacar las fotos y mostrarles a otros compafneros y companeras:

Abrola Tomo Guardo lo Puedo revisar las
aplicacion fotografias realizado fotos a futuro

Con estas reflexiones, se resalta una de las caracteristicas fundamentales de las
computadoras: la memoria. Si bien las hay de distintos tipos y tamaiios, todas
tienen en comiin el almacenamiento de datos. El objetivo es que los chicos y las
chicas reconozcan que, si no existiera la memoria, las fotos que se tomaron no
podrian volverse a ver porque se perderian.

13



b. Dibujamos con los dedos

Veamos qué otras cosas podemos hacer con las tablets del jardin. En nuestro
recorrido por la Comarca digital, vimos que las computadoras pueden hacer
muchisimas cosas distintas. Una de las cosas que podemos hacer es usar colores
para pintary hacer nuestras propias obras de arte. Es como tener plastilina, [apices
de colores, cartones, tijeras, plasticola, t¢émpera y muchas cosas mas, jtodo junto en
un solo lugar!

En el caso de esta computadora tan especial que es la tablet, para dibujary pintar
jvamos a usar nuestros dedos! Con los dedos, vamos a tocar la pantalla de la tablet y
crear nuestras propias pinturas.

Para eso, vamos a tocar el icono que tiene un

DISENAR
ESCRIBIR

lapiz. Nos permitird abrir un programa que se
1 [lama “Disefnar/Escribir”.

En este punto, se les permite a los niiios y ninas que exploren y busquen la aplicacion
0 se pueden ofrecer orientaciones. Una vez encontrado el icono, pueden darle un clic
con un dedo y se abrirdn dos opciones. Deben elegir el pingiiino, que representa la
aplicacion Tux Paint, el cual estd nombrado como “Diseniar’.

;Lo encontraron? ;Qué pas6 cuando lo tocaron con el dedo?

Para comenzar a dibujar, vamos a tener que abrir el icono que tiene

un pinguinito.

Al igual que muchas otras computadoras, la tablet tiene una "’;
pantalla. ;Podemos dibujar en todas las pantallas de todas las

| DISENAR

compus con nuestros dedos? ;Hay algunas en las que no se puede?
;Dibujaron alguna vez en una de esas? ;Cémo lo hicieron?
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Se propone a niiios y niiias dibujar con el programa Tux Paint, para lo cual se puede
trabajar en grupos de dos o tres estudiantes. Deben decidir qué dibujaran y pintaran
Yy, luego, tendran 15 minutos para realizar el dibujo.

Una vez listos los dibujos, se avanza en el reconocimiento de la memoria como el
lugar donde se almacenan o guardan los dibujos dentro de una computadora.

Ahora que terminamos nuestros dibujos, vamos a guardarlos para que no se nos
pierdan. Para eso, debemos apretar una vez el botén “Guardar”. Después, vamos a
ver los dibujos que hicieron todos los grupos. Pondremos las tablets en una mesa
con los dibujos abiertos para que todos y todas podamos ver esta exposicion de arte.

Después de ver nuestras obras de arte, jveamos si existen otros dibujos y pinturas en

las tablets!

Se invita a los nifios y ninas a recorrer las pinturas que encontrardan en el icono que
representa un atril con una pintura y se llama “Museo”. Se recomienda aqui que el o
la docente recorra previamente estas galerias. Se pueden navegar museos
nacionales e internacionales.

;Quiénes habran hecho esas pinturas? ;Qué
materiales utilizaron? ;Las habran hecho en

Al

una compu? ;Podriamos crear nuestras propias
obras de arte en una computadora como la
tableta?

15



c. Grabamos sonidos de animales

Con las tablets, podemos dibujar, leer y jugar, pero ;qué hay de los sonidos y la voz?

;Alguna vez enviaron o escucharon que alguien envie un mensaje a otra persona
grabando su voz? Esto es com(n en los celulares, pero también en nuestra tablet
podemos grabar una serie de mensajes, canciones, ruidos, risas e, incluso, imitar los
sonidos de la naturalezay los animales.

;Qué les parece? ;Se animan a grabar nuestros propios sonidos?

El icono de la aplicacion que controla el microfono estd en la parte inferior izquierda
de la pantalla, a la derecha de la camara.

Vamos a sentarnos en grupos de tres y, juntos, piensen y practiquen qué tipo de
ruido de animal van a imitar. Después, alguien del grupo va a grabar con la tablet el
sonido del companero o compaferay, luego, le entrega la tablet para que otro grabe

el suyo. Intercambien los roles hasta que todos hayan grabado el sonido de un
animal.

A continuacion, se avanza con todo el grupo clase en el reconocimiento de la
memoria como el lugar donde se almacenan o guardan los sonidos dentro de una
computadora.

Para ello, se organiza una puesta en comiin con todo el grupo clase. Se ubica a los
chicos y chicas en una gran ronda, para que puedan oir los sonidos grabados. Se
puedejugar a adivinar de qué animal se trata e imitar sus movimientos.

16



Ahora, jvamos a buscar esos sonidos que grabamos para que todos y todas podamos
escucharlos de nuevo!

;Dénde habran quedado guardados nuestros ruidos? ;Por qué quedaron grabados?
;Como es que la tablet puede grabarlos?

Ladigitalizacion
Para saber mas, hagan clic

Ahora que vimos que las computadoras pueden guardar archivos, les pregunto:
;qué creen, se pueden borrar los sonidos que grabamos? ;Alguna vez borraron algo
de la memoria de una computadora o escucharon hablar de que a alguien se le
borré algo que habia guardado?

Se sugiere escuchar las respuestas y guiar la conversacion hacia la reflexion de que las
tablets tienen una memoria donde se puede guardar y, también, borrar elementos
guardados. Para estar al tanto del procedimiento de borrado, el o la docente puede
revisar previamente las paginas 18 y 19 del manual “;Cémo hacer para...?".

iMuy bien! Veamos ahora si nuestras tablets tienen grabaciones de audio que
alguien hizo antes y dejé guardadas para que nosotros y nosotras las encontremos.
Vamos a abrir la aplicaciéon cuyo icono es un parlante, ;lo ven? Ahi, vamos a
encontrar una serie de sonidos de animales.

17


https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1EBFOMKvGAEUXFCyIkERU3LutyHYbS6md/view?usp=sharing
https://www.educ.ar/sitios/educar/resources/150343/en-el-servidor-portatil-como-hacer-para-aprender-conectados-nivel-inicial/download

AUDIOS ;Qué animales escucharon? ;Cémo habran

grabado esos ruidos en la memoria de la tablet?

La nube: guardar archivos en otras computadoras
Para saber mas, hagan clic
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https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1_6gDhYU3LX2Xn4o23WpPwBVGcj399hZj/view?usp=sharing

Momento 3.
Instalamos nuevas aplicaciones en las tablets

Este habitante de la comarca digital al cual Ilamamos tablet puede cambiar. ;Cémo
es esto? Claro, las computadoras que encontramos en nuestra casa, en la casa de
algin amigo o familiar o en el jardin estan preparadas para que usemos los
programas que tienen instalados desde que las fabricaron, pero también podemos
agregarles nuevos programas o guardar mas archivos.

;Podriamos poner en estas tablets otras aplicaciones para hacer otras cosas? Por
ejemplo, si quisiéramos jugar en la tableta a tocar un instrumento, ;podemos
hacerlo?

Podriamos también pensar en cosas que nos gustaria hacer con nuestras tablets para
lo cual habria que crear nuevas aplicaciones. Por ejemplo, a mi me gustaria poder
usar la tablet como una lupa para ver todo mas grande y poder ver los insectos de
cerquita. ;Se les ocurren otras aplicaciones para inventar?

Se acompanan las respuestas para compartir la idea central de que las personas
pueden agregar o quitar aplicaciones a las computadoras. Se sugiere realizar una
lista de otras tareas que podriamos realizar y que actualmente no se pueden hacer
porque faltan otras aplicaciones que no estan instaladas en la tablet.

El o la docente escribe/dibuja las respuestas en una pizarra o afiche que todo el
grupo clase pueda ver. Algunas ideas posibles son enviar y recibir mensajes, buscar
informacion, saber como va a estar el clima, pedir comida o saber cudnto cuesta un
producto.

Seguidamente, se puede invitar a los nifios y nias a que, en una hoja y en forma
individual, dibujen y pinten como se veria una tablet con los iconos de las
aplicaciones que se pensaron en conjunto.
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Ahora, cada uno y cada una va a dibujar una tablet, “la tablet de sus suenos”, los
iconos de todas las aplicaciones que les gustaria tener. Podemos usar distintos
coloresy, al terminar, vamos a poner todas las tablets que inventamos para mirarlas.

;Como podriamos hacer para que estas aplicaciones estén disponibles en la tablet?
;Alguien se imagina? jTenemos que instalarlas!

Con estas actividades, aprendimos sobre otro tipo de computadora llamada tablet.
Si bien se parece a un celular, no lo es, aunque comparte muchas de sus
caracteristicas. Una diferencia importante es que la tablet que tenemos en el jardin,
como la mayoria de las tablets, no se conecta con la red de telefonia celular, por lo
tanto, no hace llamadas telefénicas.

Trabajamos con su pantalla tactil para tomar fotografias, dibujar y grabar nuestras
voces. Eso nos permitié ver que las computadoras pueden hacer muchas tareas
distintas.

Nos dimos cuenta de que las computadoras son capaces de guardar lo que hemos
hecho para verlo o escucharlo después gracias a su capacidad de almacenar archivos
en la memoria. Y eso no es todo, aprendimos también que podemos borrarlos.
Ademas, vimos que podemos instalar nuevas aplicaciones que nos permitiran hacer
otras cosas.

En préximas actividades, jseguiremos recorriendo la comarca digital!

Apropiacion de las tablets: agregar programas
Para saber mas, hagan clic
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https://drive.google.com/file/d/1QkSC9xYtsj2-uIwR_PJsz3Fvilk6TcrB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-4tluBo5-eJgHXjHkvNIv4720P5S3xXf/view?usp=sharing
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https://bit.ly/3OPrRiV
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https://bit.ly/3JoHL2M
https://bit.ly/3T8AV5Q
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COMUNIDAD DE PRACTICAS: .;‘.i
4

La clase en plural

La Comunidad de practicas es un espacio de generacion de ideas y
reinvencién de practicas de ensefianza, donde se intercambian experiencias
para hacer escuela juntos/as. Las/os invitamos a compartir las producciones
que resulten de la implementacién de esta propuesta en sus instituciones y
aulas, pueden enviarlas a: tuescuelaencasa@isep-cba.edu.ar
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FICHA TECNICA:

Actividad: Explorando la comarca digital. jManos a la tablet!

Nivel: Inicial

Salas sugeridas: 4y 5 afios
Espacio curricular: Ciencias Sociales, Ciencias Naturales y Tecnologia, Identidad y Convivencia,

Educacién Artistica.

Obijetivos:

o

Sala de 4: Ampliar la nocién de ambiente comenzando por el reconocimiento de la
diversidad social, natural y tecnolégica.

Sala de 5: Afianzar la nocién de ambiente a través de la identificacion de sus principales
elementos constituyentes: caracteristicas, relaciones y funciones.

Caracterizar, a través de la exploracién sensorial, cémo son los dispositivos digitales del
ambiente cercano.

Iniciarse sistematicamente en la observacion, bisqueda, registro, interpretacion y
comunicacién de informacién acerca de la realidad.

Afianzar la exploracién, la experimentacién y la anticipacion.

Iniciarse en el reconocimiento de las TICy su utilidad.

Iniciarse en la formacion de habitos y actitudes de cuidado de los objetos y espacios
personalesy compartidos.

Seleccionar y combinar diversos materiales, herramientas y soportes reconociendo las
posibilidades que le ofrecen para plasmar sus ideas.

Aprendizajesy contenidos:

o

Identificacién de la relacion de los productos tecnoldgicos del ambiente cercano con las
necesidades que satisfacen (Cérdoba, Ministerio de Educacién [ME], 2011, p. 51).

El reconocimiento de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) como
elementos distintivos e integrados en la realidad de la vida cotidiana —hogar, escuela y
comunidad— vy la identificacién de cémo pueden ser usadas para resolver problemas
sencillosy adecuados al nivel (Argentina, ME, 2019, p.16).

Exploraciéon, planteo de interrogantes, observacion, experimentacién, anticipacion,
registro sobre el ambiente social y tecnolégico.

Iniciacién en el uso de las TIC (Cérdoba, ME, 2011, p. 51).

Cuidado de los objetos y espacios personales y compartidos (Cérdoba, ME, 2011, p. 117).
Observacion de las propias producciones y las de los pares, identificando sus
caracteristicas, similitudes y diferencias y valorando la diversidad.

Vinculacién de algunas caracteristicas de sus producciones con los procesos de realizacion.
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