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4.15. IDEAS PARA ENSENAR CON TECNOLOGIAS

EN EL NIVEL INICIAL

Proyecto de Intervenciéon/ Innovacion: “Recuperando el sentido de la ensefanza de la
Educacion Tecnolégica, Educacién Digital, Programaciéon y Robética en el Jardin Maria

Montessori de la ciudad Capital de La Rioja”
Irma Beatriz Silva Molina’
Resumen:

Este articulo describe un Proyecto de Intervencién/ Innovacién implementado en el Jardin de
Infantes N°2 Maria Montessori de la ciudad Capital de La Rioja. Dicho proyecto tiene por
finalidad recuperar las experiencias pedagogicas que desarrollan las docentes de sala de 5
afios, acompanandolas a actualizar sus marcos epistemologicos, conceptuales,
metodoldgicos y didacticos en funcion de las nuevas tendencias en educacion y de los
nuevos recursos tecnolégicos con que cuenta la institucion, permitiéndoles potenciar las
performances e intervenciones pedagodgicas didacticas en el nivel inicial en el marco de
metodologias activas, de practicas que favorecen el trabajo colaborativo y en equipo, el
desarrollo de capacidades digitales, el pensamiento critico y creativo, la negociaciéon. Se
busca empoderar a las docentes a partir de la comprension de la especificidad de cada
campo de conocimiento: Educacion Tecnologica, Educaciéon Digital, Pensamiento
Computacional, Programacion, Robdtica e |A para formular experiencias de aprendizaje
enriquecidas con tecnologias acordes al nivel de desarrollo de nifios/as. Se trabaja desde el

concepto de multialfabetizacion, de educacion abierta innovadora
Palabras claves: Educacion Tecnoldgica, Educacion Digital, Programacion, Robatica e IA.
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Ramirez Montoya (2022)? Sefiala que el objetivo de la innovacion educativa es generar un
producto, un servicio 0 una solucién que implique integrar una novedad en una realidad
existente, modificando su ser y su operar, de modo que sus efectos resulten mejorados. La

innovacidén, en consecuencia, puede promover:

v/ un nuevo proceso (organizacion, método, estrategia didactica, desarrollo,

procedimiento, formacion y técnica.

v un nuevo producto (tecnologia, articulo, instrumento, material, dispositivo,

aplicacion, fabricacion, resultado, objeto y prototipo).

v/ un nuevo servicio (atencion, prestacion, asistencia, accion, funcion, dependencia y

beneficio).

v/ un nuevo conocimiento (transformacién, impacto, evolucion, cognicion, disension,

conocimiento, talento, patente, modelo y sistemas).

Entonces, este Proyecto de Intervencion constituye una verdadera propuesta de innovacién
ya que permite introducir las tecnologias en la experiencia formativa de los pequefios. Implica
un nuevo proceso pedagogico, que apunta a modificar las estrategias didacticas de las
sefos, redefinir y fortalecer la labor docente, pensar la educacién preescolar en clave
tecnolégica, generando un conocimiento mas cercano a la realidad cultural de ellos
introduciéndolos al mundo digital.

Este Proyecto de Intervencion desarrollado en el Jardin Maria Montessori puede concebirse
como un recurso innovador ya que permite formular un recurso educativo abierto (REA)
donde se plasman cuestiones epistemoldgicas, pedagdgicas, didacticas y tecnoldgicas de la

Educacion Tecnologica, de la Educacion Digital, de la Programacion, de la Robdética e IA.

La inclusion de las Pedagogias y Tecnologias Emergentes permiten reconfigurar las
condiciones de aprendizaje y suponen nuevas formas de aprender y ensefar en el Nivel

inicial.

2 Ramirez Montoya, M. S. (2022). Estrategias para ambientes de aprendizaje: innovacién e investigacion.
Sintesis. México: Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey.
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Situaciéon Problematica que dio origen al Proyecto de Intervencion

Si bien el Jardin Maria Montessori cuenta con equipamiento tecnoldgico y digital desde el
ano 2015 y recibi6 algunas capacitaciones desde la Unidad Provincial de TIC (UPTIC), sin
embargo, es preocupacion del equipo directivo, que las docentes puedan utilizar las TIC en el
disefio de sus secuencias didacticas y que puedan actualizar sus conocimientos
disciplinares, pedagdgicos, didacticos y tecnolégicos. Ademas, que puedan ofrecer nuevas
experiencias de aprendizaje para los nifio/as del jardin pensando cémo incorporarlos en la

cultura tecnoldgica digital.
Por ello, se planted la siguiente situacion problematica

¢Como recuperar el sentido de la ensefianza de la Educacion Tecnologica, Educacion Digital,
Programacion y Robdtica en el Jardin Maria Montesori, aplicando los Nucleos de Aprendizaje
Prioritarios y la IA, para hacer un uso genuino y eficaz de los recursos del aula digital movil

(ADM) desde un modelo constructivista, socioconstructivista, construccionista y STEAM?

Las preguntas que se plantearon al problema son:

‘:‘

¢Conocen las sefios cual es el verdadero sentido de la ensefianza de la Educacion

Tecnologica en la educacion obligatoria?

‘:‘

¢Como incluir en el Nivel Inicial los contenidos tecnolégicos?

‘:‘

¢Cual es el enfoque socio técnico?

‘:‘

¢ Qué es la Educacion Digital y como se aborda en el Nivel Inicial?

‘:‘

¢ Tienen en cuenta las sefios en la formulacion de sus proyectos didacticos los NAP

de Educacioén Tecnoldgica y los NAP de Educacion Digital, Programacion y Robdtica?

‘:‘

¢ Qué es el Enfoque STEAM y cémo se trabaja en Educacion Inicial?

‘:‘

¢Es posible trabajar con los nifio/as de preescolar con IA?

‘:‘

¢Como trabajar en la formulaciéon de sus propuestas didacticas de Educacion Inicial

con IA?

Hipétesis:

«» La Educacion Tecnologica incluye todas las Tecnologias no sélo las computacionales.
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+ Desde la sala de 5 afios se puede trabajar con el Enfoque STEAM.

< En el Nivel Inicial es posible trabajar con Pedagogias y Tecnologias Emergentes.

« Los nifos de preescolar pueden interactuar con Robdtica, Programacion e |A para el

desarrollo del pensamiento computacional.
Objetivo general del Proyecto de Intervencién/innovacién

* Repensar el Nivel Inicial en clave tecnoldgica actualizando la propuesta formativa y
organizacional en y para el Siglo XXI, con el objeto de transformar los aprendizajes en la sala

e incluir al Jardin Maria Montessori en la cultura digital.
Objetivos Especificos

+ Redisefar las propuestas formativas a partir de la clarificacion de los campos de
conocimientos: Educacion Tecnolégica, Educacién Digital, Programacién, Robdtica e 1A
trabajando desde los modelos pedagdgicos constructivistas, construccionistas, el enfoque

STEAM vy, otras Pedagogias y Tecnologias Emergentes.

» Actualizar la formulacion de las Secuencias Didacticas en funcidon de los NAP de Educacion
Tecnolodgica (Res. C.F.E N°135/11) y NAP Educacion Digital, Programacion y Robética (Res.
C.F.E N°343/ 18).

» Potenciar con tecnologias las propuestas pedagogicas del Nivel Inicial para enriquecer las
experiencias de aprendizaje de los nifios y nifas ofreciéndoles nuevas oportunidades para

reconocer y construir la realidad.

» Favorecer en las docentes un uso genuino y con sentido, de los recursos tecnologicos y
digitales con que cuenta el Jardin Montessori, propiciando su utilizacion de manera eficaz,

correcta y adecuada para promover mejores y mas potentes aprendizajes.

 Contribuir a la planificacién de propuestas pedagdgicas interdisciplinares (STEAM) para el
jardin de infantes mediante la presentacién de ideas y sugerencias para trabajar en la sala,

plasmadas en un recurso educativo abierto (REA).
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La Figura 1 ilustra cual es la finalidad del Proyecto de Intervencion que se decidi6 desarrollar
en el Jardin Maria Montessori estableciendo cuatro categorias de analisis que se abordaron
de manera tedrica y con connotaciones didacticas, y que constituyen los pilares del recurso
educativo abierto (REA).

Figura 1 Finalidad del Proyecto de Intervencion

+Acercamiento, «Ecosistemaeducativo
comprensiony parael desarrollo de
apropiacién la competencia digital
del Mundo
Artificial
Educacion Educacion
Tecnolégica Digital
Programacic.
STEAM
Robotica
. 1A +Estrategias
Desarrollo didacticas con
de nuevos nuevos enfoques
lenguajes metodologicos

En un primer momento se establecié que trabajar con tecnologias en el Nivel Inicial es
mucho mas que contar con dispositivos tecnologicos y digitales, es aproximar a los
pequefo/as al conocimiento y comprension del mundo artificial, finalidad que se logra a
través de la Educacidn Tecnoldgica; es iniciarlos en el desarrollo de una nueva cultura
tecnoldgica mas sabia y humanitaria. Marpegan (2020)3 indica que la Educacion Tecnologica
es una disciplina que apunta a la formacion cultural de ciudadanos plenos y criticos para
poder comprender e interactuar con el mundo artificial, persigue la alfabetizacion tecnolégica
y la comprension profunda de los procesos técnicos. La Educacion Tecnoldgica es formacion
de tipo general, es alfabetizacion tecnoldgica, que incluye la inteligencia simbdlica de los
objetos y procesos técnicos. Segun este especialista, la iniciacion tecnoldgica temprana
puede tener un impacto sustantivo en el aprendizaje y en el desarrollo cognitivo posterior de
los sujetos, de ahi la importancia de comenzar este acercamiento sistematico e intencional al

conocimiento de ideas basicas vinculadas con la tecnologia desde la educacién preescolar. A

* Marpegan, C. (2020). Tecnologia y Educacién. Aqui, alld y mas alla. Cérdoba: Editorial Brujas.
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lo largo de la escolaridad obligatoria dichas ideas se iran profundizando y complejizando en
forma espiralada facilitando la construccién del conocimiento tecnoldgico, tal como lo
propone Jerone Bruner, y que se muestran en la Figura 2.

Figura 2

Analisis de los procesos tecnoldgicos a lo largo de la escolaridad.

AN

Educacion Secundaria

D

Educacién Primaria

Educacion Preescolar

Se abordan los procesos tecnologicos analizando materiales, medios técnicos vy,
cambios y continuidades de los procesos y objetos tecnologicos a través del tiempo

Nota. Este grafico expresa las ideas basicas de la Educacion Tecnolégica que se abordan desde el Nivel Inicial al 2°
afno del Ciclo Basico de la Educacion Secundaria, formulada por Silva Molina.

A través de la Educacién Tecnoldgica se pretende que el sujeto que transita por el jardin de
Infantes y la escuela logre una comprension progresiva de la tecnologia y de sus vinculos

con la sociedad y la naturaleza.

Las propuestas de ensefianza de la Educaciéon Tecnoldgica del jardin de infantes estan
basadas en el estudio de los procesos tecnolégicos (sobre la materia, la energia y la
informacion) y los medios técnicos que los hacen posibles desde una mirada situada. Esto
supone el desarrollo de la capacidad de resolucion de problemas practicos y de habilidades
técnicas instrumentales acordes a las capacidades de los nifio/as, junto con una profunda
mirada humanista y critica a partir de indagar como la tecnificacién modifica los procesos

técnicos de trabajo, la vida cotidiana y la construccion de subjetividades.
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Se reflexiona sobre el sentido de la inclusion de la Educacion Tecnoldgica en el Nivel Inicial y
los diversos enfoques de ensefianza de este campo de conocimiento, en particular, se
profundiza el enfoque socio técnico. Se hace hincapié en los Contenidos Actitudinales que
hay que desarrollar desde el Nivel Inicial y de manera progresiva, para promover en los nifios
la construccion de capacidades para la toma de decisiones, de posiciones, de valores, de
juicio critico, de habitos y de actitudes frente al accionar tecnolégico. Es necesario favorecer
una actitud tecnolégica que consiste en una actitud responsable frente al ambiente, a las
personas; implica actuar con criterios anticipatorios y asumir la responsabilidad frente a los

otros.

En el Nivel Inicial se propone iniciar a los nifios en:

« La participacién activa en el planteo y resolucion de problemas socio-técnicos.

« Uso de vocabulario preciso.

J

L)

» Reconocimiento y aceptacion de distintos roles.

<,

« Iniciacion en la organizacion del trabajo grupal.

«» Disposicion favorable para trabajar con otros.

« Comportamiento adecuado y responsable frente a los objetos personales y colectivos

(tablets, notebook, proyector, Robotita, plantillas didacticas).

« Disposicion favorable para fundamentar el punto de vista propio.

J

L)

» Aceptacion y respeto por las opiniones ajenas.

L)

+ Respeto por las normas de higiene y seguridad.

De esta manera, se trabaja desde la educacién preescolar la importancia y especificidad de

la disciplina Educacion Tecnoldgica ayudando a comprender a las docentes su naturaleza
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epistemoldgica y didactica para promover un verdadero y genuino acercamiento al mundo

artificial.

La Educacion Tecnoldgica, entonces, es un campo de conocimiento mas amplio que abarca
todos los objetos y procesos tecnoldgicos, que persigue en la educacion preescolar iniciar a
los nifio/as en conocer como funciona el mundo artificial, cdmo fue evolucionando, y ademas
les permite a partir de la presentacion de problemas socio técnicos simples desarrollar la
capacidad de plantear soluciones creativas acordes a sus capacidades. Marpegan (2020)
advierte que las llamadas “nuevas tecnologias” no se agotan en las TIC, ni en la
programacion o en la robdtica, ni en las ciencias de la computacion, por mas importantes que

ellas sean.

La Educacién Tecnoldgica propone humanizar la tecnologia, relacionarla con el esfuerzo del
hombre para satisfacer sus necesidades; ir mas alla de objetos, procesos de produccion y
procesos de gestion, es producir condiciones morales, sociales, éticas y politicas como base
de un cambio social significativo. La Educacion Tecnoldgica ayuda a los estudiantes a tomar
conciencia de los peligros que ocasionan los avances tecnoldgicos, sus consecuencias sobre

la conservacioén y el cuidado del ambiente.

En un segundo momento, se trabaja con un nuevo enfoque de alfabetizacion, en términos de
Area Moreira (2009) con el proceso de “multialfabetizacion” que deben atravesar tanto
estudiantes como docentes, dicho proceso implica modificar, redefinir, resignificar el
concepto de alfabetizacion para esta nueva sociedad digital, analizando qué significa ser
ciudadano del Siglo XXI. Autores como Area Moreira, Gros y Marzal (2008) proponen
‘nuevas alfabetizaciones: alfabetizacion audiovisual, alfabetizacion digital, alfabetizacion

informacional’.

La multialfabetizacion persigue progresivamente el desarrollo de la competencia digital (CD)
que incluye dos dimensiones: el tratamiento de la informacién y la competencia
informacional: saber acceder a la informacién, saber transformar la informacion en
conocimiento, saber expresarse y difundir la informacion, y usar democratica y éticamente la

informacion siempre desde las reales posibilidades de los pequeios.
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En un tercer momento, se aborda la importancia de la Programacion, la Robdtica, el
Pensamiento Computacional y la IA. Se hace alusién a que la Informatica Educativa surge en
nuestro pais en la década del 80 con el lenguaje de programacion Logo tomando como
referencia ciertos paradigmas provenientes del Instituto Tecnoldgico de Massachusett (MIT).
Mediante este lenguaje de la tortuguita se trataba de favorecer en los alumnos el desarrollo
del pensamiento légico formal y potenciar el aprendizaje de nociones de geometria del
campo matematico. ElI Logo de acuerdo a Cwi (2021, p 27), “permitiria desde edades
tempranas abordar con los nifios ciertas ideas y estrategias poderosas, relacionadas con el
mundo computacional (la modularizacion, la recursividad, el uso de variables) a través de

ordenes de programacion orientadas a que una tortuguita se desplace”.

Segun Bers (2019) la programacion informatica es esencial para el Siglo XXI| y las nuevas
politicas educativas y marcos tienen como objetivo preparar a los estudiantes para
profesiones relacionadas con la informatica. Hoy en dia, el desarrollo de nuevas interfaces y
lenguajes de programacion por bloques facilita la ensefanza de la codificacion y el
pensamiento computacional desde el jardin de infantes. La autora describe un enfoque
pedagogico para la informatica en la primera infancia llamado "Codificacion como otro
lenguaje" (CAL), asi como seis etapas de codificacidn, o trayectorias de aprendizaje, por las
que pasan los nifios pequefos cuando se exponen al plan de estudios CAL. Dicho enfoque
se basa en el principio de que aprender a programar implica aprender a usar un nuevo
lenguaje (un sistema simbdlico de representacion) para expresar y comunicarse.

Particularmente, se trabaja con ScrachtJr.

La iniciacion desde edades tempranas a la robdtica educativa y a la programacion
informatica puede favorecer el desarrollo del pensamiento computacional. Desde los
primeros anos de escolaridad se puede comenzar este acercamiento para que, como dice,
Vitola (2020) los pequefios exploren y descubran los procesos sociotécnicos, las tecnologias
y recursos digitales disponibles en el jardin, en su contexto y como elemento de uso

cotidiano.

En una cuarta etapa, se abordan pedagogias y tecnologias emergentes, y otras

metodologias para incluirse en el trabajo de la sala. La realidad virtual (RV) para nifios se
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basa en la aplicacion de recursos tecnoldgicos en la sala para crear imagenes y espacios
simulados relacionados con el aprendizaje. La posibilidad de utilizar en el jardin de infantes
realidad virtual supone una ventaja para ampliar y enriquecer la experiencia educativa. Los
ninos pueden aprender a través de imagenes que los transportan a otras épocas y lugares
sin salir del jardin. La aplicacion de esta tecnologia promueve otras dinamicas que van mas

alla de las clases habituales.

¢, Coémo implementar realidad virtual en educacién preescolar?

1. Recorridos histéricos y viajes al espacio. ...

2. Ensefianza de conceptos matematicos y fisicos simples. ...
3. Simulaciones. ...

4. Creatividad y expresion artistica. ...

5. Aulas inmersivas y campus virtuales. ...

6. Convivencia. ...

7. Gamificacion.

Trabajar realidad virtual (VR) con nifios de 5 afios puede ser una experiencia enriquecedora y
educativa si se hace de manera adecuada y segura. Se mostraron diferentes tecnologias
emergentes que pueden utilizarse en la sala:

Tabla 1

Tecnologias emergentes para el Nivel Inicial

Tecnologias Emergentes Funcionalidad

Google Map Identificar distintos lugares

Google Expeditions

Cacoo hacer diagramas de bloques sencillos
Kidspiration Maps Para crear diagramas de manera facil y
divertida. Utiliza imagenes, palabras vy

nuameros para que los nifios puedan organizar
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sus ideas. Es una herramienta de dibujo y

diagramacion intuitivas

SimpleMind

Es una aplicacién de mapas mentales que
ayuda a los nifios a organizar sus
pensamientos y aprender a estructurar ideas.
Permite la creacion de mapas mentales de
forma intuitiva, la personalizaciéon con colores,

imagenes y estilos

Draw Express Diagram

Es una herramienta de dibujo de diagramas
que permite a los nifios crear diagramas de
flujo y otros tipos de diagramas con simples

gestos de dibujo.

App ScratchJr Para la formulacién de un proyecto individual o
grupal en la creaciéon de cuentos interactivos,
historias.

Tux Paint Para crear dibujos relacionados con temas

especificos, como estaciones del afio,
animales, festividades, historias, etc. Permite
que dibujen y pinten lo que deseen,

fomentando la libre expresién y la creatividad

ABCmouse.com

Es un sitio que ofrece una amplia variedad de
actividades educativas, que incluyen lectura,

matematicas, ciencia y arte

Kan Academy Kids

Es una aplicacion gratuita que ofrece una
amplia gama de actividades educativas en
matematicas, lectura y desarrollo

socioemocional

Sago Mini World

Es una app que incluye una serie de juegos
que fomentan la creatividad y la exploracion.
Los nifios pueden construir y jugar en un
mundo virtual seguro y educativo. Los nifios de
2 a 5 afos construyen, crean y exploran con
juegos cuidadosamente disefiados que

despiertan la imaginacion.
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Toca Boca

Es una app que ofrece una serie de
aplicaciones como Toca Kitchen, Toca Hair
Salon y Toca Life, que fomentan la creatividad
y el juego libre. El Toca Life World permite a
los nifios explorar mundos virtuales abiertos,
interactuar con diferentes personajes vy
objetos, y crear sus propias historias vy

aventuras.

Fiete Mundial

Esta serie de aplicaciones ofrece una variedad
de juegos educativos que incluyen
rompecabezas, matematicas y habilidades de
lectura. Los nifios pueden viajar por todo el
mundo con numerosos objetos que vuelan,

automéviles y barcos

PBS Kids Games

esta basada en los programas educativos de
PBS, esta aplicacién ofrece una variedad de
juegos educativos con personajes populares
como Elmo, Arthur y Daniel Tiger. Los juegos
estan disefiados para ensefar y reforzar
conceptos basicos de matematicas, lectura,
ciencia y mas, ayudando a los nifios a
desarrollar habilidades académicas esenciales.
Algunos juegos se centran en el desarrollo de
habilidades  socioemocionales, como la
empatia, la resolucion de conflictos y la
cooperacion, utilizando personajes y

situaciones familiares

Metamorphabet

Es una aplicacion de aprendizaje del alfabeto
con animaciones creativas y divertidas que
ensefian a los nifos letras y palabras. Cada
letra se transforma en palabras y objetos
relacionados, lo que facilita la asociacion y el

aprendizaje

Drawing for Kids

es una aplicacion de dibujo y coloreado que
ayuda a los nifios a desarrollar sus habilidades

motoras finas y su creatividad. Es simple e
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intuitivo de utilizar y ofrece muchas opciones
que facilitan la creacion de dibujos, como lapiz
y pinceles. También se pueden incorporar
imagenes desde una galeria, insertar textos y

figuras geométricas

En el Nivel Inicial se puede comenzar a promover un uso critico y responsable de las
distintas tecnologias ofreciendo a los nifios experiencias educativas transformadoras. Usar
las tecnologias para brindar una mejor educacion (Tarasow, 2025)*, aportando a la calidad, a

la igualdad y a la disminucion de las brechas educativas.

El uso de tecnologias emergentes y de IA pueden ser herramientas poderosas no solo para
potenciar la creatividad, el pensamiento critico, la colaboracion y la resolucion de problemas
sencillos en los nifios, sino también, puede ayudar a las docentes a “trabajar de forma mas
eficiente” (Gonzalez, 2025)° a la hora de disefiar y planificar sus propuestas didacticas. Se
sugiere explorar las potencialidades de dos aplicaciones: |dea de EdutekalLab de la
Universidad de ICESI Colombia y NotebookLM de Google para la formulacion de sus planes

de clase.

El marco tedrico y metodoldgico de esta propuesta de intervencion que se presenta en la
Figura 3 se funda en el constructivismo, el construccionismo, las pedagogias y tecnologias
emergentes, el enfoque pedagogico innovador STEAM (2022), la Metodologia EduScrum, la
Metodologia Maker, Kanban, Lean y el Modelo TPACK, ideas que se trabajaron de modo
tedrico y practico a través de ejemplos concretos para ser abordados en la sala. Todo ello,
sin duda, obliga a las docentes a redefinir su rol en la sala, a reflexionar en sus
intervenciones y a convertirse en una “sefio expandida”, una mediadora simbdlica que

interactua con los nifios constructores activos de su aprendizaje y conocimiento.

Figura 3

Marco teorico que sustenta el Proyecto de Intervencion

* Tarasow, F. (2025). "Ciudadania Digital y el Poder de la Inteligencia Artificial" Dokuma Tech y Unesco.

Disponible en: https://www.instagram.com/p/DO10vIODXOH/
5 Gonzalez, F. (2025). Usos increibles de la Inteligencia Artificial: jAprende a trabajar de forma mas eficiente! La
Rioja: Galileo Galilei Editores Argentina S.A.
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Constructivismo Construccionismo

EduScrum Maker

Kanban Lean

MODELQO TEORICO METODOLOGICO TPACK

Nota. Este esquema presenta el marco pedagégico que sustenta el Proyecto de Intervencion/ Innovacién,
formulacion propia.

Conclusiones

Por medio de la Educaciéon Tecnoldgica se persigue un acercamiento gradual al conocimiento
y comprension del mundo artificial, el uso adecuado y responsable de los objetos
tecnologicos. Se invita a las docentes del Jardin Montessori a hacer un cambio de
paradigma frente al proceso de ensefianza aprendizaje, a imaginar una nueva educacion
preescolar donde las tecnologias estan al servicio de generar mas y mejores aprendizajes en
los nifo/as. La Educacion Tecnolégica es una disciplina que en el Nivel Inicial comprende un
proceso emocional, fisico e intelectual, que involucra el disefio, la realizacion y la reflexion.
Josi Mandon y Carlos Marpegan (2001), sefalan que las competencias que promueve no
s6lo son la capacidad de operar con dispositivos tecnoldgicos y digitales, sino una forma de

relacionarse con el mundo artificial, de entenderlo.

Se persigue que las docentes de preescolar disefien propuestas pedagdgicas que permitan a
los pequefo/as relacionarse con las tecnologias de modo curioso, divertido y responsable,
que el trabajo en la sala promueva la “cultura maker” transformandola en un laboratorio de
ideas. Y que ellas puedan explorar diversas herramientas tecnologicas y digitales
emergentes y pedagogias alternativas que pueden ser de gran utilidad para cambiar su

trabajo docente en las salas.
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Se trata de promover un modelo educativo integral, de repensar qué tipo de habilidades
estamos desarrollando en quiénes aprenden, del desarrollo de habilidades para la vida, de
creacion de ambientes de aprendizajes enriquecidos y especializados que acompafan al
nino desde el Nivel Inicial hasta la secundaria, de construir experiencias de aprendizaje

conectadas con la realidad.

Finalmente, Marpegan (2025) parafraseando a Martin Heidegger dice “lo verdaderamente
inquietante no es que el mundo se tecnifique, mucho mas inquietante es que el ser humano
no esté preparado para esa transformacién”, por lo tanto, el Jardin Montessori debe

promover una nueva cultura de aprendizaje atravesada por las tecnologias digitales y la IA.

El resultado final de este Proyecto de Intervencion/ Innovacion es la construccion de un
recurso educativo abierto (REA) titulado “Recuperando el sentido de la ensefianza de la
Educacién Tecnolégica, Educacion Digital, Programacion y Robética en el Jardin Maria
Montessori de la Ciudad Capital de La Rioja. Ideas para ensefar con tecnologias en el Nivel

Inicial” que estructura los contenidos en los capitulos que se presentan en la Figura 4.

Figura 4

Estructura de los capitulos que organizaran el REA.

Capitulo 1: La enseianza de
Educacion Tecnologica en el Nivel
Inicial.
Orientaciones didacticas para
aproximar a los nifio< =!
conocimiento del mundc

REA

Capitulo 4: Pedagogiasy
Tecnologias Emergentes,
Educacion STEAM en la Sala
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“Recuperando el sentido de la ensefianza de la Educacion
Tecnoldgica, Educacion Digital, Programacién, Robotica e IA en
el Jardin Maria Montessori de la Ciudad Capital de La Rioja.
Ideas para ensefiar con tecnologias en el Nivel Inicial”
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