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Introduccion

El Plan Aprender Conectados es la primera iniciativa en la historia de la
politica educativa nacional que se propone implementar un programa
integral de alfabetizacion digital, con una clara definicion sobre los
contenidos indispensables para toda la Argentina.

En el marco de esta politica publica, el Consejo Federal de Educacion
aprobd, en 2018, los Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) de
Educacion Digital, Programacién y Robodtica (EDPR) para toda la educacidn
obligatoria, es decir, desde la sala de 4 afios hasta el fin de la secundaria.
Abarcan un campo de saberes interconectados y articulados, orientados a
promover el desarrollo de competencias y capacidades necesarias para que
los estudiantes puedan integrarse plenamente en la cultura digital, tanto en
la socializacién, en la continuidad de los estudios y el ejercicio de la
ciudadania, como en el mundo del trabajo.

La incorporacion de Aprender Conectados al Nivel Inicial permite poner a
disposicion estudiantes y docentes, tecnologia y contenidos digitales que
generan nuevas oportunidades para reconocer y construir la realidad: abre
una ventana al mundo, facilita la comunicacion y la iniciaciéon a la
produccion digital. Ademas, promueve la valoracion critica de las
tecnologias de la informacién y la comunicacién desde edades tempranas.

Los primeros afos de vida son un periodo clave en el desarrollo de cada
nifa y nifno, que influyen significativamente en su posterior trayectoria
personal y educativa. Por eso, es importante iniciar la alfabetizacion digital
en la educacion inicial. Esto implica equiparar los puntos de partida desde el
inicio de la experiencia de vida, garantizando mayores oportunidades para
todos, especialmente para las nifias y nifios en situacion de vulnerabilidad.

En este marco, Aprender Conectados presenta actividades, proyectos y una
amplia variedad de recursos educativos para orientar la alfabetizacion
digital del Nivel Inicial en todo el pais. La actividad que se presenta a
continuacion y el resto de los recursos del Plan, son un punto de partida
sobre el cual cada docente podra construir propuestas y desafios que
inviten a los nifios y nifias a disfrutar y construir la aventura de aprender.

Maria Florencia Ripani
Directora Nacional de Innovacién Educativa
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Nucleos de Aprendizajes Prioritarios

Educacion

Digital, Ofrecer situaciones de aprendizaje que

Programaciony  promuevan en los estudiantes:

Robotica —

Nivel Inicial
La identificacion y utilizacién basica de
los recursos digitales para la
produccion, recuperacion,
transformacion y representacion de
informacién, en un marco de
creatividad y juego.
La habilidad de compartir experiencias
y la elaboracion de estrategias
mediadas por entornos digitales para la
resolucion de problemas en
colaboracion con sus pares, en un
marco de respeto y valoracion de la
diversidad.

Educacién El reconocimiento de las posibilidades

Inicial expresivas de la voz, del juego
dramatico (asumiendo diversos roles).
La exploracion de las diferentes
tipologias  textuales: explicativas,
narrativas, argumentativas, etc.
La escucha y el disfrute de las
narraciones orales o lecturas (cuentos,
poesias y otros textos) realizadas por el
docente.
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Objetivos especificos

Familiarizarse con el registro y reproduccion de sonido en la tableta.

Narrar cuentos o relatos con la mayor expresividad posible para lograr
los efectos deseados sobre el destinatario.

Identificar y describir sonidos.

Participar en la produccién conjunta de sonidos para un audiocuento.

Materiales y recursos

\/ Microfono y parlantes.

\/ Tabletas. Botdn AUDIO. Sonidos para reproducir /Grabadora de
sonido. Boton CUENTOS/ “Me han dicho que has dicho un dicho”.
Boton micréofono

Notebook. Aplicaciéon Audacity.

Objetos y materiales para producir sonidos.

Breve explicacion de la actividad

Se propondra a los nifios y nifias que recreen, en un archivo de audio, la
poesia “Banar un elefante” de Elsa Bornemann, ubicada en el botdn
CUENTOS, como parte del documento: “Me han dicho que has dicho un
dicho”.

Realizar un audiocuento implica despojarse de todos los recursos que
brinda la imagen para dar relevancia al relato. Las entonaciones, las voces
de los distintos personajes y los sonidos del entorno toman un rol
protagonista.

Se trabajara en una primera instancia con el micréfono y el parlante para
realizar ejercicios con los tonos de voz.

Se investigara también como producir efectos de sonido con objetos o
materiales que estén a mano.
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9 Desafio
/

Margarita es la hermana menor de Juampi. Para dormirse,
todas las noches, su papa tiene que contarle cuentos o
leerle poesias.

Pero muchas noches, el papa esta tan cansado ique se
gueda dormido antes que ella!

A Juanpi se le ocurrid una idea genial: jgrabarle una de sus
poesias favoritas en la tableta!

Un dia vio en la tele cdmo se hacian antes las peliculas. Los
actores hablaban mientras, para hacer ruido de lluvia,
sacudian una radiografia; o, para hacer pasos de un caballo,
golpeaban vasitos sobre la mesa...

¢Y si lo ayudamos a Juampi a armar un audiocuento para
Margarita?

ilnventen una historial Grabenla con sus voces e

investiguen con la sefio cdmo hacer efectos de sonido.

Luego de leer el desafio, se propondrda un juego: 3 alumnos le daran
sentido a los sonidos que escuchen y que produzcan sus compafneros. Se
les taparan los ojos con un pafiuelo para que no vean y puedan escuchar
con mayor atencién.

La docente ofrecera al resto del grupo, de a uno por vez, diferentes
elementos para que produzcan sonidos. Una lata y un palito, instrumentos
musicales de la sala, un vasito de plastico, una placa radiografica para
sacudir, llaves, papeles metalicos para arrugar, campanas o cascabeles,
monedas en un recipiente.

(o)
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La intencidn no sera adivinar cudl es la fuente sonora, sino contextualizar o
interpretar lo que estan escuchando. Sera tarea de la docente acompafar y
enriquecer los aportes que surjan.

“Si escucho el ruido de llaves... équién puede estar abriendo la puerta? Si
se oye a un perro ladrar, équé puede estar pasando? Y si siento la risa
fuerte de alguien ¢por qué serd? Juguemos a escuchar e imaginar”.

9 Para sumar material al juego, las tabletas
cuentan con archivos de AUDIOS que

Sugerencias reproducen sonidos de animales.
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Es importante organizar la clase para que todo el grupo participe de la
experiencia de oir e interpretar los sonidos con los ojos tapados.
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Desarrollo

Primer momento

Se invitara a jugar con la voz para reconocer sus posibilidades expresivas.
Para ello se sugiere, de ser posible, trabajar con el micréfono y el parlante
provisto en el ecosistema.

Se les pedira a los nifios y niflas que generen conversaciones a partir de las
siguientes propuestas:

v Viene a jugar a tu casa una amiga y estds muy contenta. Tu abuela
llama por teléfono y le contas.

Estas con mucho suefo vy justo llama tu tio para saludarte.

El fin de semana querés que tu madrina te lleve al cine. Llamala para
decirle.

Querés contarle un secreto a un companero del jardin. Pedile a tu
mama que marque el nimero y hablale bajito para que nadie se entere.

La docente explicara que, cuando hablamos por teléfono, nuestro
interlocutor no ve nuestros gestos, sino que interpreta nuestro tono de
voz.

Otra manera de llevar a cabo esta actividad
9 es grabando los mensajes en las tabletas.
Pueden usar la grabadora de sonidos (Ver
Anexo 1 ¢Como grabar con la tableta?).

Sugerencias

o

APLICACIONE!
Presionar para
activar
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Segundo momento

Se invitara a los nifios y nifas a aplicar lo aprendido en la creacion de un
audiocuento.

Se leera la poesia “Bafar un elefante” de Elsa Bornemann, que se
encuentra en la seccion CUENTOS de las tabletas (“Crecer en poesia: Me
han dicho que has dicho un dicho” Pagina 1).

.
APRENDER 14:48
# CONECTADOS e

We

APLICACIONES

CRECER
EN POESIA

Poemas para nivel
inicial y primer ciclo
del nivel primario

\ ME HAN DICHO QUE
A\, HAS DICHO UN DICHO

Se planificara qué sonidos pueden acompanar cada estrofa. Por ejemplo,
en la primera, el sonido que hace el elefante; en la segunda, el ruido de
una canilla abierta; en la tercera, un golpe puede representar la pisada del
elefante; agitar una hoja asemejara a las orejas moviéndose.

Acordados los efectos de sonidos a utilizar, habra que preparar los
elementos necesarios para producirlos y ensayar con ellos.




i

Tercer momento

iLlegd el momento de grabar! Si bien las tabletas cuentan con una
grabadora de sonido, es posible usar para grabar el software Audacity de la
notebook. A diferencia de la tableta, este programa permite pausar y
retomar la grabacion (ver Anexo 2, “Para seguir aprendiendo”).

Cada nifio y nifa dira una linea y, terminada la estrofa, se grabara a
continuacion el efecto de sonido. Se sugiere grabar cada estrofa en una
pista diferente.

Terminada la poesia, se cerrara y guardara el proyecto como un archivo
.mp3 o0 .wav

Cierre

Se escuchara el audiocuento terminado para apreciar el trabajo realizado.
Es posible compartir las producciones con el resto del jardin.

Si en Biblioteca hubiera una computadora, se puede crear una carpeta con
los audiocuentos que se produzcan, para ofrecer a los niflos y niflas como
un soporte alternativo a los libros.
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Anexo 2
Para seguir aprendiendo

¢Como grabar en Audacity?

) Audacity
Archivo Editar Ver Control Pistas Generar Efecto Analizar
LY :
Eaiue | | I =

Audacity } | H/ ./

Pausa|] 4 Detener ® Grabar

1.0 4
Ir al inicio

Reproducir

Para comenzar, hacer clic en el botén Grabar. Se generara una pista y el
programa comenzara a tomar registro de audio. Para detener, presionar
Pausa. Para retomar la grabacién volver a hacer clic en Pausa. La grabacién
seguira registrandose en la misma pista.

Archlvo Editar Ver Control Pistas Generar Efecto Analizar Ayuda
z / P By B ,O’Hl * |- -0) RF“W’“‘“"&“‘
o | B @ (WY o RPlLAILEP| L g Mmme

10 4

X|Pistadeau ¥| 1,0
Estéreo, 44100Hz
32 bits, flotante | 0.5
Silencio | Solo

Una vez terminada la estrofa, hacer clic en Detener. En esta instancia se
puede escuchar lo grabado haciendo clic en Reproducir.




I s

Para ampliar la grabacidn, colocar el cursor al final del dltimo registro y
hacer clic en Grabar.

B Audaciy

Archivo Editar Ver Control Pistas Generar Efecto  Analizar  Ayuda
- - = 5 S — ]
TT=s] Al Presional para e rerie

n | W [ D = 1 Grabar se
n, o 1 @ I e k|0 generara una
if{'r|m:ﬂ‘%‘ ® N Tog .. | nuevapista.  fagnadordes,

-10 ; 1,0 20 3 40 50 6, 7t

x|Pistadeau v
Mono, 44100Hz
32 bits, flotante
Silencio | Solo

Posicionar el mouse
donde termina la
dltima pista

x|Fistadeau v
Mono, 44100Hz
32 bits, flotante
Silencio | Solo

Terminada la grabacién, se debe guardar como proyecto si se quiere
continuar editando y, por otro lado, exportarlo como archivo de audio
(mp3 o wav). Como siempre, se debe direccionar donde se quiere guardar
y colocarle un nombre al archivo.

Grasy T

rchive || Editar  Ver Control Pistas Generar Efecto  Analizar Ay

Muevo Ctrl+M
Abrir... Ctrl+O

Archivos recientes b

Cerrar Para Ctrl+W

oo proyecto]—m|  confinuar Cutes

Guardar proyecte coma, editando

Guardar una copia comprimida del proyecto...

Comprobar dependencias...
Editar metadatos...

Importar

Exportar audio... Una VE_Z {JI.IE Ctri+Shift+E
se finalizoel

proyecto

" Exportar audio seleccio
Exportar etiquetas...
Exportar multiple... Ctrl+Shift+L
Exportar MIDL..

Aplicar secuencia de comandos...

Editar secuencias de comandos...

Configurar pagina...

Imprimir...

Salir




Anexo 1
¢Como grabar con la tableta?
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