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Breve descripcion

A partir de la lectura del cuento “Invasion inadvertida” de Dario A. Levin, perteneciente al
género de ciencia ficcion (ambientado en el ano 2032), los estudiantes disenaron y
produjeron una experiencia interactiva que combina un videojuego programado por
ellos mismos y una maqueta automatizada. Para cerrar el proyecto los alumnos y
alumnas escribieron el guidon de un cortometraje de ciencia ficcion. Se cumplieron con
los momentos de planificacidn, textualizacion y revision del texto. Se filmd el corto
utilizando fondos realizados con inteligencia artificial (1A).

El proyecto integré la comprension lectora, la escritura, el trabajo colaborativo y el
desarrollo del pensamiento computacional a través de la robdtica y la programacion.

Situacion inicial

La propuesta surge a partir del diagndéstico de la necesidad de motivar a los estudiantes
en la lectura de textos literarios y en el desarrollo de capacidades tecnoldgicas
abstractas. se selecciond el cuento “Invasion inadvertida”, el cual narra la historia de un
piloto y su companero Claudio Quezas, quienes tras reparar un satélite en el espacio,
presencian un rayo azul sobre la tierra y al regresar descubren una invasion de babosas
grisaceas que nadie mas puede ver.

Esta narrativa potente funcion6 como el motor e hilo conductor pedagodgico para

justificar y fundamentar la creacién de un entorno ludico y tecnoldgico (videojuego y
maqueta) que permitiera materializar la experiencia de los personajes.

Propdsitos

e Promover el gusto por la lectura y el analisis critico de textos literarios de ciencia
ficcidn en un entorno de trabajo colaborativo.

e Generar las condiciones pedagogicas y tecnoldgicas necesarias para que los
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estudiantes puedan plasmar una obra literaria en un producto transmedia (digital y
fisico).

Promover el rol del docente como guia y facilitador en la resolucidon de problemas
técnicos y organizativos dentro del aula.

Impulsar desde la biblioteca escolar estrategias que fortalezcan la autonomia, la
resolucion de problemas y el trabajo en grupo.

Propiciar espacios de lectura, escritura y creacion literaria promoviendo la
construccion de sentido en un entorno de interaccion entre pares.

Objetivos

Leer y analizar recursos literarios en un amplio repertorio de obras (poemas,
cuentos, novelas, entre otros) de tematicas y estructuras mas complejas que las
trabajadas previamente, para desarrollar su imaginacion y reconocer su valor
social y cultural

Identificar ideas centrales de textos no literarios e identificar los nucleos narrativos
de textos literarios.

Reconocer personajes y escenarios y realizar descripciones de los mismos.

Comprender, analizar y resumir la estructura narrativa y los puntos clave del
cuento leido.

Planificar y organizar de manera autébnoma un proyecto tecnoldgico dividido en
diferentes roles de trabajo.

Elaborar un guidon como narrativa para el diseno de un videojuego,
Crear escenarios en un editor digital.
Programar el sprite principal y los elementos recolectables.

Disefar una dinamica para interactuar a través de codigos de acceso con la
maqueta fisica.

Construir y automatizar una maqueta fisica que represente los escenarios del
cuento, utilizando componentes de robadtica.

Exploracion del kit Microbit, sensor de luz, servo motor y expansora.

Programacion en el entorno Makecode para activar el servomotor en relacion a la
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intensidad de la luz.

Capacidades

e Autonomia para aprender: gestionar sus propios tiempos en los
subgrupos.

e Resolucion de problemas: enfrentar los desafios logicos de la
programacion y el armado de la maqueta.

e Comunicacion: redaccion de la documentacion y la presentacion final
del proyecto.

e Compromiso y colaboracion: trabajar en equipos interdependientes
para lograr un producto comun.

Destinatarios

Losy las estudiantes de sexto grado, sus familias y toda la comunidad educativa.

Contenidos
Comprension lectora
Lectura de textos de diversos géneros en voz alta y en silencio.

Identificacion y profundizacidn del vocabulario nuevo, literario y cientifico-disciplinar, en
el contexto de los textos leidos.

Resolucion de dificultades (como busqueda de definiciones de palabras desconocidas)
y realizacion de inferencias durante la lectura.

Identificacion de ideas centrales para organizarlas en cuadros y responder preguntas
sobre el texto.

Relatos de ciencia ficcidon: reconocimiento de las caracteristicas del género y tematicas
como los limites de la ciencia y la invencion humana, robdtica, irrupcion de la
inteligencia artificial, vida extraterrestre, viajes espaciales y viajes a través del tiempo.

Produccion escrita

e Escritura de borradores, textos de distintos géneros y resumenes de textos
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leidos.

Planificacion y composicion de textos: organizacion de los conceptos e ideas que
se van a desarrollar en parrafos. Uso de conectores.

Revision de diversos aspectos de los textos: estructura, uso de los recursos de
cohesion léxica y gramatical, uso de los tiempos y modos verbales, relaciones
sintacticas de las palabras dentro de cada oracion, lenguaje figurado, voces
narrativas, perspectiva del narrador, recursos literarios y convenciones
ortograficas.

Produccion de cuentos a partir de una estructura.

Produccion en pequenos grupos o en forma colaborativa de audiocuentos o
videos de escenas teatrales a partir de textos escritos previamente.

Oralidad

Formulacidon de preguntas y comentarios durante la lectura de los textos para
recuperar la informacion esencial, realizar inferencias e identificar dificultades.

Participacion en dialogos luego de la lectura: formulacidon de preguntas y
respuestas para consolidar el contenido y relacionarlo con otras lecturas y
experiencias previas.

Planificacion de exposiciones orales, ajustando el tema a la situacion
comunicativa: seleccion del vocabulario especifico, organizaciéon de Ia
informacion y uso de recursos graficos (analégicos o digitales) que acompanan la
presentacion.

Empleo del lenguaje de manera expresiva en proyectos creativos grupales, para
presentar ala comunidad educativa y a las familias.

Participacion en conversaciones y discusiones con diversos propositos: resolver
conflictos, alcanzar acuerdos, planificar acciones conjuntas o compartir
conocimientos sobre un tema o lecturas realizados.

Contenidos articulados con Educacion Digital

Participacion en la publicacion de un libro o texto colaborativo utilizando formatos
tanto analégicos como digitales (en articulacion con Educacion Digital).

Participacion en la publicacion de un libro o texto colaborativo utilizando formatos
tanto analégicos como digitales (en articulacion con Educacion Digital).

Planificacidon de exposiciones orales, ajustando el tema a la situacion
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comunicativa: seleccion del vocabulario especifico, organizacion de la
informacion y uso de recursos graficos (analégicos o digitales) que acompanan la
presentacion (en articulacion con Educacion Digital).

Exposicion oral elaborada en el marco de un proyecto o secuencia didactica en
grupos pequenos, retomando notas previamente formuladas como ayuda
memoria (en articulacion con Educacion Digital).

Escritura de prompts descriptivos para generar fondos para la filmacién de un
cortometraje.

Otros actores

bibliotecaria escolar (gabriela cassarino): co-coordinadora del espacio de lectura y
analisis literario.

Secuencia didactica

Seguimiento del autor: Dario Levin

Lectura del cuento, analisis y abordaje desde distintas perspectivas: lectura
compartida con la bibliotecaria y la docente de grado. Analisis de la trama,
personajes (el piloto, Claudio Quezas) y el contexto temporal (afno 2032).

El autor: busqueda de biografia. Encuentro con el escritor programado para fines
de octubre. Armado de entrevista.

Lectura de cuentos cortos del autor. Comprension de los textos leidos. Analisis de
inferencias. Localizacion de la informacion para responder preguntas. Busqueda
de citas que respondan a lo solicitado o justifiquen situaciones planteadas.
Trabajo de relaciones entre hechos del cuento: causalidad.

Reconocimiento de las caracteristicas del género. Identificacion de las mismas en
cada cuento. identificacidn de personajes. Descripcion de los mismos.

Actividades de comprension de los textos. Extraccion y formulaciéon de nucleos
narrativos. Armado de planes de texto para facilitar la reescritura. Revision y
edicion de textos.

Organizacion y planificacion del proyecto articulado con educacion digital. Debate
guiado por las docentes sobre como transformar el cuento en una experiencia
interactiva. Definicion del alcance del videojuego y de la maqueta automatizada.

Armado de subgrupos de trabajo: division de los alumnos segun sus intereses y
habilidades en cuatro comisiones clave: programacion, documentacion, maqueta
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y presentacion. las docentes intervienen mediando en la distribucion de roles.

e Desarrollo del videojuego y la maqueta: trabajo practico en paralelo. El grupo de
programacion se enfoca en el codigo del juego, el de maqueta en la construccion
fisica y los sensores, el de documentacion en el registro del proceso y el de
presentacion en la exposicion final de la experiencia.

e Selleva acabo la visita con el autor.

e Escritura creativa de cuentos del género. Escritura de guion para cortometraje.
e Escritura de prompts para generar fondos.

e Filmacion del cortometraje.

e Presentacion en publico.

El proyecto interareal abarco todo el segundo cuatrimestre y se desarrollé6 en en
paralelo con las distintas areas.

En la primera etapa, que abarca las actividades 1 a 9 (detalladas mas arriba), comenzo a
mediados del mes de agosto. Fueron dos meses de trabajo, considerando dos horas
catedra por semana de trabajo en la biblioteca (alrededor de 16 clases) y en Educacion
Digital (que se suma a partir de las actividades 6, 7 y 8 y abarca entre 6 y 8 clases
durante octubre), sumadas a las horas de Lengua con la maestra de grado y terminando
la etapaa fines de octubre con la visita del autor, la entrevista, las producciones
trabajadas en base a los cuentos, la maqueta del cuento y el videojuego.

La segunda etapa abarca las actividades 10 a 13. Se llevaron a cabo durante el mes de
noviembre en las horas correspondientes a Educacion Digital (dos horas por semana),
Biblioteca (otras dos) y el trabajo en el aula de Lengua.

Evaluacion

La evaluacion del proyecto se realizé de manera continua durante todo el proceso. Se
tuvieron en cuenta los siguientes criterios:

e En el area de escritura, la produccion de textos, cada vez con mayor autonomia,
transitando los diferentes pasos como planificacion del texto, textualizacion y
revision.

e En cuanto a la oralidad, se tuvieron en cuenta el desarrollo de capacidades como
la expresion verbal, el uso de vocabulario adecuado, la coherencia y el orden de
las ideas.

e Respecto alalectura, se tomaron en cuenta indicadores como entonacion,
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pausas, ritmo y fluidez como asi también autonomia para lograr una lectura
comprensiva.

e También se evaluaron la capacidad de trabajar en equipo, la tolerancia a la espera,
la aceptacion y los acuerdos entre puntos de vista diversos.
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