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El cuaderno de Enriqueta: explorar,
preguntar y aprender con el entorno
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Acceso a la propuesta

El sentido pedagdgico de la experiencia

El cuaderno de Enriqueta propone una experiencia de aproximacion al conocimiento que
parte de la curiosidad, la exploracion, el juego y la interaccidn con el entorno. Recupera,
desde una perspectiva contemporanea, una concepcion de la infancia en la que nifias vy
ninos aprenden al observar, preguntar, experimentar, jugar, moverse, expresar sus ideas y
compartir con otros. Desde esta perspectiva, aprender supone involucrar de manera
integrada el pensamiento, el cuerpo, las emociones y la interaccidn con el otro.

El recurso articula experiencias digitales, corporales y de exploraciéon del entorno,
proponiendo situaciones vinculadas con el ambiente natural. Las interrogantes y los
desafios que se presentan no buscan Unicamente obtener una respuesta correcta, sino
favorecer procesos de observacion, comparacidn, recuperacién de informacion,
establecimiento de relaciones y elaboracién de explicaciones iniciales. A su vez, estas
experiencias ofrecen oportunidades para que nifas y niNos reconozcan su propio cuerpo,
desarrollen progresivamente su esquema corporal y exploren distintas posibilidades de
movimiento en relacion con aquello que observan.

En este marco, el movimiento adquiere un sentido pedagdgico que trasciende el ejercicio
fisico aislado o fragmentado. La propuesta articula de forma transversal el Espacio
Cientifico-Matematico —particularmente en relacion con las Ciencias Naturales— vy el
Espacio de Desarrollo Personal y conciencia corporal, en el campo de la Educacién Fisica.
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En el Tramo 1 (3, 4 y 5 afios), la alfabetizacion motriz puede comprenderse como una
experiencia en la que corporeidad, emocion y pensamiento se ponen en juego de manera
integrada. Asi, las preguntas sobre la naturaleza pueden convertirse también en
oportunidades para desplazarse, explorar, imitar, experimentar, percibir y tomar conciencia
del propio cuerpo y de sus posibilidades.

En este sentido, la pantalla constituye un punto de partida para mirar nuevamente el
entorno, formular preguntas y construir nuevas experiencias. La interacciéon digital no
sustituye la experiencia directa, sino que contribuye a ampliarla, generando oportunidades
para volver sobre lo observado, conversar, anticipar, comprobar y comunicar lo aprendido.
Del mismo modo, puede propiciar el pasaje de la observacién a la accidn, invitando a nifias
y ninos a poner el cuerpo en movimiento y a establecer relaciones significativas entre lo que
ven, lo que piensan, lo que sienten y lo que hacen.

De este modo, las experiencias propuestas buscan favorecer una alfabetizacidn integral en
la que los procesos de indagacion sobre el ambiente se articulen con el desarrollo corporal,
social y emocional. Observar, preguntar, moverse, experimentar y comunicar forman parte
de un mismo proceso de construccion de conocimientos, en el que nifas y nifios participan
activamente y encuentran diversas maneras de relacionarse con el mundo que los rodea.

Explorar, jugar y aprender haciendo

La propuesta reconoce la exploracion y el juego como formas privilegiadas de aproximacion
al conocimiento durante el primer ciclo. Las misiones plantean pequenos desafios que
invitan a mirar con atencion, establecer relaciones, tomar decisiones y poner en juego
diferentes formas de expresion. A través del juego simbdlico y la exploracion sensomotora,
estos desafios encuentran continuidad en el espacio fisico y en el patio de juegos.

EL movimiento ocupa también un lugar significativo. Las propuestas corporales que
acompafian las interrogantes permiten expresar lo comprendido a través del movimiento,
favoreciendo el reconocimiento del propio cuerpo y de las relaciones espaciales —arriba y
abajo, adentro y afuera, cerca y lejos—, asi como la exploracion de habilidades motrices
basicas, como desplazarse, saltar, girar y equilibrarse.

La observacién de los seres vivos y de los fendmenos del entorno puede, a su vez, dar lugar
a la imitacidn de movimientos, ritmos y patrones como formas de expresion.

De este modo, conocer no se restringe a seleccionar una opcion en la pantalla: implica
observar, conversar, actuar, probar, equivocarse, volver a intentar y encontrar diferentes
maneras de expresar lo que se piensa, se siente y se descubre, integrando el cuerpo y el
movimiento en la construccion del conocimiento.

El lugar de las preguntas y la retroalimentacion

Las interrogantes constituyen uno de los componentes centrales de la experiencia. Algunas
requieren reconocer informacion explicita, mientras que otras implican establecer
relaciones, realizar inferencias o recuperar elementos trabajados previamente. Ante estas
situaciones, resulta valioso evitar que la busqueda de la respuesta se reduzca a adivinar
entre opciones. La intervencion docente puede favorecer la construccion del razonamiento
mediante preguntas como:

- (Qué observaste para elegir esa respuesta?

- (En qué te fijaste?

- (Qué informacion nos puede ayudar?

- (Como podemos comprobarlo?

- (Qué relacion encontras entre estos elementos?

- (Qué pensabas antes? ;Cambiaste de idea? ;Por qué?
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La retroalimentacion incorporada al recurso ofrece pistas y orientaciones para continuar
pensando. Puede ser aprovechada por el docente como una oportunidad para conversar
sobre el razonamiento realizado, revisar las ideas iniciales y valorar el error como parte del
proceso de aprendizaje. Por ello, no es necesario avanzar rapidamente por todas las
misiones. Puede resultar mas significativo detenerse en aquellas situaciones que despierten
preguntas, generen distintas respuestas o permitan profundizar en las ideas de nifas y
ninos.

Claves para la mediacion docente

El recurso estd pensado para ser acompafiado por la intervencién docente. La mediacién
puede asumir diferentes formas segun las caracteristicas del grupo y el propdsito de la
experiencia.

Antes de la misidn, el docente puede recuperar experiencias previas, anticipar el desafio y
formular preguntas que permitan poner en juego lo que ninas y ninos ya saben. Durante la
interaccion, puede favorecer la observacion detenida, solicitar que expliquen sus elecciones,
promover el intercambio entre pares y ofrecer apoyos cuando la consigna implique
relacionar informacién o realizar inferencias. Cuando la experiencia invite a representar
corporalmente lo observado o aprendido, la intervencidon docente puede ayudar a pasar de
la pantalla a la vivencia corporal mediante consignas abiertas que favorezcan la exploracion
y la autorregulacion motriz. Por ejemplo: “;Cédmo se mueve tu cuerpo cuando representas el
recorrido del agua o el vuelo de la mariposa?” o “;Qué niveles del espacio (bajo, medio o
alto) necesitas ocupar para mostrar como germina una semilla?”. Este tipo de preguntas
permite que nifas y ninos no se limiten a reproducir un movimiento, sino que exploren
distintas posibilidades corporales y puedan tomar decisiones sobre cémo representar
aquello que estan aprendiendo.

Después de la misidn, puede recuperar lo sucedido para trascender la respuesta digital:
conversar sobre lo descubierto, contrastar ideas, volver al entorno, realizar una experiencia,
representar lo observado o formular nuevas preguntas. En las consignas que requieren
recuperar informacion, puede ser pertinente volver sobre imagenes, palabras, situaciones o
explicaciones presentes en la propia mision. Cuando la resolucién exige establecer
relaciones, resulta conveniente acompanar el razonamiento sin anticipar la respuesta,
ayudando a identificar qué informacion resulta relevante y cdmo puede relacionarse.
Asimismo, las posibilidades de accesibilidad incorporadas al recurso como por ejemplo, la
lectura acompanada mediante voz y resaltado, la navegacion sencilla, los tiempos flexibles
y las alternativas de interaccidn, pueden ser gestionadas de acuerdo con las necesidades de
cada nifio, nina o grupo.

Evaluacién y seguimiento

La evaluacidon se concibe como un proceso formativo y continuo, centrado no solo en las
respuestas obtenidas, sino también en los procesos que ninas y nifos ponen en juego para
resolver las situaciones planteadas. Las interacciones con el recurso pueden ofrecer
informacidn sobre sus ideas, estrategias de razonamiento, formas de explicar sus elecciones
y dificultades. Se sugiere complementar esta informacion con la observacidn, el didlogo vy
las producciones realizadas durante las experiencias posteriores a las misiones. De este
modo, las respuestas digitales constituyen una evidencia mas dentro de un proceso de
evaluacidn que permite al docente identificar avances, recuperar ideas, reconocer nuevas
preguntas y orientar futuras propuestas de ensefanza.
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Accesibilidad y disefio inclusivo

El recurso fue concebido bajo los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
ofreciendo multiples formas de acceso, accion y expresion que favorecen la participacidn de
ninas y ninos con diferentes necesidades y formas de aprender. En este sentido, la
propuesta contempla también la diversidad de posibilidades motrices, tdnicas y sensoriales
propias de la edad, evitando establecer una uUnica forma de participacion corporal.

Cada misién incorpora voz sintética con resaltado sincronizado, de modo que el contenido
puede escucharse mientras el texto se destaca palabra a palabra, apoyando la
decodificacion y promoviendo una mayor autonomia en la lectura. Asimismo, se incorporan
movimientos expresivos mediante animaciones breves vy significativas, que acompanan las
consignas sin generar una sobrecarga cognitiva y ofrecen referencias visuales para la
exploracion corporal. Estos recursos no pretenden establecer un modelo Unico o rigido de
ejecucion. Por el contrario, las propuestas de movimiento pueden ser exploradas por cada
nifNa y nino de acuerdo con sus posibilidades, necesidades y ritmo corporal, favoreciendo el
reconocimiento de las propias posibilidades de accidn, el autocuidado vy el respeto por las
formas de participacidn de los demas. Las mecanicas adaptables, que contemplan tiempos
flexibles, repeticiones guiadas y alternativas de respuesta, permiten ajustar la experiencia a
la diversidad sensorial, cognitiva y motriz presente en los grupos. A su vez, la interfaz clara
y predecible, con una estructura visual estable, iconografia consistente y una navegacion
sencilla, busca facilitar la orientacidn y la interaccion con el recurso, especialmente en ninas
y nifos del primer ciclo.

De la misidon digital a nuevas experiencias

Las misiones pueden constituirse en puntos de partida para continuar aprendiendo en el
aula, el patio y otros espacios de la institucion. Una respuesta puede abrir una nueva
pregunta; una imagen puede conducir a una observacion directa; un movimiento puede
transformarse en un juego; una duda puede dar lugar a una experiencia.

A partir de las situaciones planteadas en el recurso, el docente puede proponer, por
ejemplo:

Observar elementos de la naturaleza presentes en el entorno escolar;

Buscar semejanzas y diferencias entre hojas, plantas, animales u otros elementos;
Formular preguntas sobre aquello que llama la atencidn;

Realizar pequenas experiencias y registrar lo observado;

Explorar el comportamiento del agua, la luz, las sombras o el suelo;

Construir representaciones graficas, corporales, plasticas u orales;

Crear producciones colectivas a partir de lo descubierto;

Incorporar juegos de movimiento vinculados con animales, plantas o fenémenos
naturales;

e Elaborar registros, dibujos o producciones que permitan volver sobre las ideas
construidas.

Asi, cada mision puede funcionar como un nodo de una experiencia didactica mas amplia,
en la que el entorno fisico y el entorno digital se complementan.



Departamento
de Tecnologias Educativas
Aplicadas y Virtualidad

EDUCACION
INICIAL Y
PRIMARIA

Una propuesta abierta y flexible

El recurso no supone una Unica forma de uso ni una secuencia obligatoria. Puede recorrerse
de manera completa, seleccionarse determinadas misiones o integrarse a una propuesta
didactica mas extensa. Las interrogantes pueden utilizarse como inicio de una secuencia,
como instancia de exploracion de ideas previas, como oportunidad para recuperar lo
trabajado o como cierre provisorio que permita identificar nuevas preguntas.

Esta flexibilidad busca que el recurso pueda adaptarse a diferentes grupos, tiempos,
espacios y propdsitos docentes, manteniendo como horizonte una experiencia en la que
preguntar, explorar, jugar, moverse, pensar con otros y volver sobre lo observado formen
parte de una misma manera de aprender. Desde esta perspectiva, “El cuaderno de
Enriqueta” no se concibe Unicamente como una experiencia interactiva, sino como un
recurso para abrir caminos hacia nuevas experiencias de conocimiento, recuperando el
asombro, la curiosidad y el vinculo con el entorno como motores de aprendizaje.
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