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Breve descripcion

Tras la lectura de textos literarios se propuso al grupo la creacidon de animales
imaginarios a partir de la combinacion de animales reales. Esto involucrd acciones que
fueron desde la busqueda de informacién al uso de dispositivos digitales.

Con la facilitadora digital se utilizd la aplicacion Canva para generar imagenes con
inteligencia artificial a partir de los textos descriptivos generados en la biblioteca.

El proyecto continud en el aula de Tecnologias con el uso de Scratch y Makey Makey
para generar imagenes interactivas a partir de la creada con inteligencia artificial.

Situacion inicial

La importancia de la bialfabetizacion en la educacion primaria pasa por formar
estudiantes capaces de ser criticos ante la informacion obtenida y, a la vez, ser
productores de informacion y creadores de contenidos digitales. Esto implica que los
estudiantes aprendan a hacer un uso responsable de las distintas herramientas que
brindan las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion.

La propuesta de la docente de leer textos literarios en los que los personajes eran
animales con caracteristicas diferentes a las reales, permitio este trabajo desde la
biblioteca escolar.

Propdsitos

Iniciar un proceso en el que las y los estudiantes puedan crear contenidos digitales.

Formar estudiantes capaces de ser criticos ante la informacion obtenida.
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Uso responsable de las distintas herramientas brindadas por las nuevas tecnologias de
la informacion y la comunicacion.

Reflexionar sobre el uso responsable de las herramientas brindadas por las nuevas
tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Fomentar la autonomia y la toma de decisiones, tanto a nivel individual como grupal.

Buscar que los estudiantes realicen sus aportes, demostrando sus habilidades y
conocimientos para resolver una tarea o producir un trabajo grupal.

Fomentar la creatividad y el pensamiento computacional integrando la programacion
visual con la interaccion fisica para crear proyectos innovadores que conecten el mundo
digital con el real.

Objetivos
e Leerenvoz alta textos diversos para fortalecer la fluidez lectora.

e Comprender textos de mediana extension, identificar el género, reponer
informacion implicita, reconocer conceptos principales y establecer relaciones
con los conocimientos previos y con otros textos.

e Planificar, redactar y revisar de manera autbnoma textos de diversos géneros,
semejantes a los trabajados, considerando el vocabulario, el propdsito y el
destinatario y utilizando diferentes recursos discursivos para la coherencia y la
cohesion de los textos.

e Transformar investigaciones y disefios visuales en presentaciones interactivas,
introduciendo a los estudiantes en la l6gica de la programacion.

Capacidades

Resolucion de problemas.
Pensamiento reflexivo y critico.
Comunicacion.

Compromiso y colaboracion.

Destinatarios

Estudiantes de cuarto grado de educacion primaria comun presentaron su trabajo a la
comunidad educactiva. Este proyecto resultd ganador del premio innovacion
tecnologica 2025, categoria Bibliomaker.
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Contenidos
Lengua

Lectura en voz alta.

Identificacion de vocabulario nuevo en el contexto de los textos leidos.

Textos no literarios en distintos soportes, dispositivos y formatos: lectura autbnoma
para encontrar informacion sobre un tema. busqueda de informacion en bibliotecas
fisicasy virtuales.

Organizacion de la informacion.

Planificacién de textos a partir del propdsito y del destinatario.

Escritura creativa: retratos de personajes.

Textos no literarios en distintos soportes, dispositivos y formatos: escritura autbnoma
de textos expositivos. Campo léxico.

Intercambios orales. expresion coherente y organizada.

Uso de reglas y normas gramaticales.

Educacion Digital

Creacion y socializacion de contenidos digitales propios y de construccion colaborativa
para integrar las funcionalidades y los diferentes formatos que ofrecen las aplicaciones
de los dispositivos digitales a su alcance, de manera pertinente y acorde al proposito.

Acceso e indagacion de informacion y contenidos digitales a partir de motores de
busqueda o URL, distinguiendo las posibilidades que ofrecen diversas herramientas
digitales para encontrar la informacién deseada, incluyendo sistemas de inteligencia
artificial.

Reconocimiento de caracteristicas de las fuentes de informacion (incluso aquellas
producidas por inteligencia artificial generativa) a partir de criterios que permitan
identificar su procedencia y confiabilidad.

Reconocimiento de las particularidades de los distintos medios digitales para la difusién
y socializacion de mensajes en funcion del propdsito comunicativo.

Responsabilidades individuales y colectivas en el uso ético, responsable, critico y
seguro de las tecnologias y de los entornos digitales en relacion con los derechos y las
obligaciones que tenemos como ciudadanos.

Tecnologias, disefo y programacion

Informacion técnica mediante diversos lenguajes y soportes (analégicos y digitales).

Comunicacion de un proceso realizado en clase (u otro productivo), a través de la
representacion de los pasos y los medios técnicos que conlleva, mediante diversos
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soportes o aplicaciones en dispositivos.

Relaciones entre la forma de transmitir conocimiento técnico operativo y la idea de
programacion, por ejemplo, a través de placas o de sus respectivos simuladores.

Compartir y colaborar en proyectos. revision y mejora de proyectos en grupo.
Representacion en bloques de procesos y ejemplos de disenos realizados.

Secuencia de instrucciones: evaluacion de posibles soluciones a problemas y su
representacion a través de al menos un lenguaje, por ejemplo, iconico, escrito, oral o
gestual.

Introduccion a la inteligencia artificial.

Simulador de kits educativos o software para el disefo: acceso, uso e iconografia.

Sensores: exploracion y relacion con las programaciones trabajadas.

Secuencia didactica
Actividades en biblioteca con articulacion con Educacion Digital:

e Mesa de libros y lectura de textos literarios con el fin de estimular al grupo. Se
presentaron Bichonario de Eduardo Abel Giménez, Animalario del Profesor
Revillord de Javier Saez Castan y Miguel Murugarren, El animalario vertical de
Javier Saez Castan y Miguel Murugarren, Zooilégico de Daniel Montero Galany El
pajaro cucurucho y otras aves extranas de Arnold Lobel.

e Creacion de un animal a cargo de cada estudiante. Seleccion de los animales y
busqueda de informacién sobre los mismos en diccionarios y enciclopedias.
Toma de nota de las caracteristicas.

e Explicacion de cdmo acceder al navegador y al buscador para poder hallar
informacion. Busqueda de informacion en sitios web de las caracteristicas de los
animales seleccionados.

e Seleccionar la informacién obtenida y elaborar un texto informativo.

e Trabajo en la plataforma canva. Explicaciéon de codmo se utiliza dicha plataformay
los elementos necesarios para este trabajo.

e Explicacion de qué es la inteligencia artificial, sus usos, qué es un prompty cémo
generarlo.

e Escritura de prompts para crear animales fantasticos en canva.
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e Escritura de un texto informativo sobre el ser creado con inteligencia artificial.
En articulacion con Tecnologias, Programacion y Diseno:
e Introduccion al uso de Scratch y su programacion basica.

e Exportar las imagenes generadas en canva para realizar la programacion en
Scratch.

e |Introduccion al uso de la placa Makey Makey y su programacion basica.

e Construccion de una interfaz fisica interactiva con Makey Makey, utilizando las
imagenes de Canva.

Evaluacion

Al momento de la confeccidn del proyecto se esperaba alcanzar la escritura de un texto
informativo que presentara un animal creado con la informacidén obtenida de forma
desenchufaday la posterior creacion de imagenes con inteligencia artificial.

Esto fue superado durante la implementacion del mismo, ya que el grupo propuso
realizar un animalario con fotocopias y luego sumaron el trabajo digital. Para ello se
reorganizaron las clases y las actividades a realizar.

Los productos fueron expuestos y presentados en una muestra abierta a la comunidad
educativa. Durante la misma los asistentes al evento participaron de un taller donde
realizaron su animal fantastico tanto en papel como en la plataforma Canva. También
han interactuado con las presentaciones realizadas en Makey Makey.

Con este proyecto se buscd que los estudiantes sean los protagonistas de sus
aprendizajes, que pudieran formular preguntas, buscar informacién, analizar datos y
llegar a sus propias conclusiones.

Por otro lado, permitio que cada estudiante hiciera su aporte y demuestre sus
habilidades y conocimientos para resolver una tarea o producir un trabajo grupal.
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