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Presentación 

En esta publicación, los docentes1 de los distintos Niveles del sistema educativo encontrarán 

una diversidad de propuestas relacionadas con diferentes campos de 

conocimiento/formación y espacios curriculares. Las mismas buscan trascender el factor 

“motivacional” de la incorporación de las TIC en la enseñanza, para ser una puerta de 

entrada a la incorporación genuina en los diseños didácticos de los docentes.  

El documento surge del trabajo mancomunado de diversos profesionales, que forman parte 

de los diferentes equipos técnicos de la Subsecretaría de Promoción de la Igualdad y Calidad 

Educativa. Con la intencionalidad de reunir propuestas educativas valiosas, se han 

recuperado proyectos, experiencias, tecnologías o ideas en diferentes formatos.  

Algunas propuestas hacen referencia a intervenciones que ya se han llevado a cabo, que se 

presentan a modo de relato y otras, son meramente propositivas. Asimismo, algunas son más 

abiertas y generales y otras más específicas y detalladas. Se espera que los docentes no las 

tomen como “recetas” a seguir, sino como experiencias inspiradoras que puedan ser 

adaptadas, resignificadas y combinadas para generar otras nuevas que se ajusten a la 

realidad de sus estudiantes y escuela. Como decimos siempre, corresponderá a cada escuela 

decidir qué procesos situados y adecuaciones debe promover en función de su proyecto, los 

sujetos y los contextos. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
1 En los casos en los que, en este documento, se utiliza la expresión niños/niño, el/los estudiantes, el/los 
docentes, el/los adolescentes/joven-jóvenes, se lo hace con un alcance abarcador y comprensivo de las 
particularidades de género, sin sesgo sexista. 
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Algunos fundamentos 

Los avances tecnológicos producidos en las últimas décadas a partir del surgimiento de 

Internet y el desarrollo de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) 

impactan y transforman la vida de las personas en una diversidad de aspectos. Lévy (2007) 

pone de manifiesto que no es posible entender las tecnologías de forma separada de la 

cultura y de la sociedad que las produce, como tampoco lo es entender las culturas y 

sociedades actuales sin comprender el desarrollo de las tecnologías digitales. En este 

sentido, la idea cibercultura describe al conjunto de sistemas culturales que surgen 

aparejados a estas tecnologías digitales, las cuales son capaces de configurar “las formas 

dominantes tanto de información, comunicación y conocimiento como de investigación, 

organización y administración” (Lévy, 2007, p. 7).  

La sociedad actual está signada por nuevas ecologías cognitivas (Piscitelli, 2011). El 

entramado que las tecnologías ofrecen al desarrollo de los campos de conocimiento incluye 

el acceso a los diarios del mundo sobre los temas del día que tienen que ver con un área de 

especialidad, los avances de proyectos clave, las investigaciones recientes, los trabajos 

referenciados por los pares, así como las actividades que los colegas llevan adelante, sus 

publicaciones e intercambios en línea. Cuando el acceso tecnológico genera oportunidades 

para el aggiornamiento diario deja de ser una opción para convertirse en una suerte de 

necesidad vinculada con el conocimiento especializado. En la dimensión didáctica, este 

reconocimiento se expresa en la noción de inclusión genuina (Maggio, 2012) que reconoce el 

lugar y el sentido de la tecnología en la construcción del conocimiento y lo capta y emula en 

el diseño de la práctica de enseñanza.  

En este marco, los desafíos de la enseñanza en los escenarios contemporáneos son múltiples 

y complejos. Las TIC ofrecen oportunidades para abordarlos desde una didáctica recreada y 

a partir de la realización de construcciones originales sostenidas por una búsqueda de 

carácter pedagógico innovador, que reconoce el sentido epistemológico y social de las 

tecnologías de la información y la comunicación en la actualidad. Como bien sabemos, en el 

ámbito específico del Ministerio de Educación de la Provincia de Córdoba, se han identificado  

algunas capacidades fundamentales cuyo carácter integrador “hace que atraviesen de 

manera horizontal y vertical los diseños y propuestas curriculares de los distintos Niveles y 

Modalidades y deban y puedan ser abordadas en distintos campos y espacios curriculares 

para el logro de más y mejores aprendizajes para todos” (Gobierno de Córdoba, Ministerio de 

Educación, 2014, p. 3): oralidad, lectura y escritura; abordaje y resolución de situaciones 
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problemáticas, pensamiento crítico y creativo y trabajo en colaboración para aprender a 

relacionarse e interactuar.  Con los referidos desafíos por delante, sería interesante 

problematizar el lugar que ocupan las TIC en relación con el diseño de prácticas de 

enseñanza orientadas al desarrollo de estas capacidades. 

Por otra parte, a menudo nos preguntamos por el “impacto”  que las TIC tienen sobre los 

procesos de enseñanza y de aprendizaje, y nos aventuramos a afirmar que la incorporación 

de tecnologías digitales en nuestras prácticas educativas debiera, necesariamente,  

conducirnos a mejorar la calidad de los aprendizajes de nuestros estudiantes. Esto no es 

siempre acertado ya que existen innumerables formas de incorporar estas tecnologías en el 

aula y no todas ellas tienen potencialidades para elevar la calidad y las oportunidades de 

aprendizaje.  Sin embargo, las tecnologías no deberían sólo agregarse como contenido nuevo 

en algunos campos específicos, sino que deberían también poder integrarse a los 

aprendizajes y contenidos de los diversos campos de conocimiento de manera transversal.  

Es necesario entender que las tecnologías no solamente facilitan la comprensión y el interés 

de los estudiantes por el objeto de estudio, sino que complejizan los conceptos vistos y los 

cargan de contenido actualizado y permiten acercar la realidad social y cultural del contexto 

actual a los aprendizajes que se despliegan en la escuela.  Al respecto, la idea de inclusión 

genuina de Maggio (2012) remite a las maneras en las que las propuestas didácticas 

incorporan tecnologías en vistas a emular el complejo entramado tecnológico que enmarca la 

producción de conocimiento en los diversos campos de la ciencia y el arte, ya que el actual 

desarrollo de estas disciplinas no podría pensarse sin las tecnologías que les permiten 

realizar esos procesos.  

Es clave enfatizar que los docentes que llevan adelante propuestas de inclusión genuina de 

tecnología en las aulas lo hacen cuando cuentan con las oportunidades que ofrece el acceso 

masivo a dispositivos a partir de las políticas públicas, pero también en condiciones de 

infraestructura tecnológica muy escasa. Esto es así porque la decisión va más allá de la 

infraestructura y los dispositivos y refiere a su propia conciencia sobre el valor del 

conocimiento en la contemporaneidad para la formación de ciudadanía. Estos docentes han 

entendido que formarse para participar en las complejas tramas de construcción del 

conocimiento, a través de las diversas formas de la inteligencia colectiva, es clave para la 

integración plena de los estudiantes en los sucesivos niveles del sistema educativo tanto 

como para su inserción laboral futura. 

El sentido epistemológico de la integración tecnológica implica “imitar”, en el aula,  aquello 

que hacen los investigadores y creadores para producir conocimiento en su propio campo.  Es 

entonces posible vislumbrar que las propuestas de enseñanza que integran tecnologías de 
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manera significativa y genuina permiten reformular el contenido y complejizar los conceptos 

a tal punto que lograr los mismos aprendizajes sin ellas no sería posible. Por ejemplo, el uso 

de simuladores en las ciencias experimentales permite al estudiante manipular variables del 

entorno y observar, hipotetizar, experimentar, hacer predicciones y probar o desechar esas 

hipótesis. Estas prácticas habilitan un recorrido individual y personalizado para la 

construcción de un conocimiento que pone en juego procesos de pensamiento complejos y 

que superan, en profundidad y riqueza, a aquellos que se logran sin el uso de esta tecnología. 

Esto quiere decir que una incorporación genuina de la tecnología en las prácticas de 

enseñanza requiere de una mirada de las tecnologías como elemento constitutivo e 

inescindible de los procesos de enseñanza y aprendizaje y no como algo accesorio sin lo cual 

estos procesos sucederían de la misma manera. 

  

Marco pedagógico 

Como hemos mencionado, nos toca participar de un momento de la humanidad en el que se 

expande una nueva ecología cognitiva (Lévy, 1990; Piscitelli, 2011). Educar en este momento 

requiere que seamos capaces de reconocer por lo menos dos tendencias que resultan 

críticas a la hora de enseñar y aprender. En primer lugar, las tecnologías de la información y 

la comunicación atraviesan las maneras en que el conocimiento se construye en las 

comunidades expertas en todos los campos. Al analizar esas formas en un campo particular 

podemos reconocer que los atravesamientos también lo son. Las tecnologías puestas en 

juego a la hora de construir conocimiento biológico no necesariamente coinciden con 

aquellas que sostienen la construcción de conocimiento geográfico. Estas formas 

particulares integran una trama que reconoce aspectos epistemológicos, metodológicos y 

técnicos propios del campo en cuestión y son alcanzadas por su mismo carácter provisional. 

Nuestro desafío es estudiarlas, a medida que se expanden y reconstruyen. 

En segundo lugar, reconocemos las tendencias culturales de las que participan nuestros 

estudiantes –niños, adolescentes, jóvenes o adultos- sostenidas por tecnologías de la 

información y la comunicación en los más variados dispositivos y entornos. Las formas 

tempranas de acceso –características de los grandes centros urbanos- impregnan las 

formas de socialización (Castells, 2001) de los “crecidos digitales” (Tapscott, 2009) 

atravesando sus consumos culturales (Jenkins, 2009), las formas de entretenerse 

(McGonigal, 2011) y los modos de estudiar (Maggio, 2012). 
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Entendemos que el reconocimiento de las tendencias epistemológicas y culturales exige una 

revisión profunda de las propuestas didácticas. La transformación de los modos en que el 

conocimiento se construye y se difunde tiene repercusiones concretas en las prácticas de la 

enseñanza cuando éstas atienden las características de su objeto y las de los sujetos del 

aprendizaje. No alcanza con instalar o renovar periódicamente las tecnologías en la escuela; 

es necesario reconstruir los fundamentos de propuestas clásicas en un reconocimiento 

profundo de las transformaciones que tuvieron y seguirán teniendo lugar en otros planos. 

Avanzando en esta línea de problematización del cómo se enseña a la luz de la relación que 

existe entre educación y tecnología digital, podríamos decir que se cree que la incorporación 

de las tecnologías en la enseñanza puede lograr más y mejores aprendizajes. Ahora bien, si 

estudiamos en detalle distintos casos o ejemplos, podríamos ver que esto no es 

necesariamente cierto. Entonces, correspondería preguntarnos por qué algunas propuestas 

pedagógicas que incorporan tecnologías digitales logran mejorar los aprendizajes y otras no. 

La respuesta a este interrogante podría  recaer en una cuestión de paradigmas. Es decir, 

intentar incorporar tecnologías a una propuesta pedagógica basada en un paradigma 

tradicional de la enseñanza no va a producir ningún cambio o mejora significativa. Pasar de 

usar un libro impreso a uno digital para responder una guía de preguntas que se contestan 

con la información contenida en el texto, por ejemplo, no produce necesariamente ninguna 

mejora, ya que lo único que cambia es el soporte, mientras que los procesos de pensamiento 

que ponen en juego los estudiantes son prácticamente los mismos.  

Podríamos decir, entonces, que para que los estudiantes logren más y mejores aprendizajes 

hay que pensar la tecnología como un aliado pedagógico que nos permite diseñar propuestas 

didácticas más potentes. Es decir, incorporarlas para lograr los objetivos propuestos que sin 

ellas no podríamos lograr; enriquecer el entorno de aprendizaje con diversidad de recursos 

que verdaderamente propongan caminos divergentes, pero conectados, para que los 

estudiantes desarrollen habilidades de pensamiento complejo como analizar, evaluar, 

resolver problemas, crear, innovar y hacer juicios de valores críticos y fundamentados. 

Un nuevo paradigma educativo requiere repensar y re significar los roles de cada uno de los 

miembros de una comunidad de aprendizaje. Para ello, es necesario pensar en un estudiante 

capaz de hacer mucho más que memorizar y repetir frente a un docente para acreditar 

conocimientos y promover el año académico; un estudiante capaz de desarrollar 

pensamiento crítico y creativo, capaz de resolver situaciones problemáticas, producir 

conocimiento de manera individual y colaborativamente y aprender a aprender.  Sin duda, las 

tecnologías digitales pueden colaborar ampliamente en el desarrollo de este perfil de 

estudiante; sin embargo, no puede hacerse si el docente sólo es capaz de transmitir 
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información, explicar conceptos, corregir ejercicios y tareas, y evaluar contenidos. Para que 

la utilización de las tecnologías tenga una verdadera incidencia en la calidad educativa es 

necesario pensar en un docente capaz de diseñar contextos enriquecidos de aprendizaje en 

los que los estudiantes puedan desenvolverse para resolver situaciones problemáticas. El rol 

del docente como profesional experto, que conoce en profundidad no sólo el campo 

disciplinar que enseña, sino también las tecnologías vinculadas  a él, es hoy más necesario 

que nunca.  

Estudios llevados a cabo por Salomon, Perkins y  Globerson (1992) permiten sostener que 

las tecnologías nos vuelven cognitivamente más poderosos y lo hacen en dos sentidos: 

-al utilizarlas, podemos delegar procesos y energía cognitiva sobre algunos aspectos y 

desplegar funciones de pensamiento de orden superior más complejas;   

- aprender en colaboración con la tecnología deja una huella en la cognición, esto es, un 

residuo cognitivo, “…dotando a las personas de habilidades y de estrategias del pensamiento 

que reorganizan y aumentan su rendimiento” (p. 19) luego de su utilización.  

Sin embargo, los autores advierten que estos resultados no se producen automáticamente 

con el avance de las tecnologías, sino que ponen especial énfasis en los entornos culturales 

también: “Las tecnologías y entornos culturales que fomentan la atención consciente tienen 

más posibilidades de producir un residuo cognitivo que aquellas que permiten al usuario caer 

en la distracción” (p. 19).  

Podría, entonces, pensarse en el docente como engranaje clave en ese entorno cultural que 

propone situaciones de aprendizaje significativas a partir de las cuales recurrir a las 

tecnologías digitales, que se ofrecen como una de las alternativas para dar sentido a 

prácticas contextualizadas. Para seguir construyendo esta concepción del docente como 

profesional capaz de tomar decisiones pedagógicas que favorezcan el desarrollo de 

capacidades en sus estudiantes, es pertinente citar a Pérez Gómez (2013), quien afirma que 

más que enseñar contenidos disciplinares, los docentes son quienes enseñan y ayudan a los 

estudiantes a educarse y construirse como seres singulares y autónomos a partir de la 

utilización de las herramientas más convenientes del saber. Según el autor, una de las 

habilidades docentes se relaciona con la capacidad de “…crear y mantener contextos de 

aprendizaje abiertos, flexibles, democráticos y ricos culturalmente, donde se estimule un 

clima positivo de aprendizaje personalizado” (p. 27). Si pensamos, por ejemplo, en los 

formatos curriculares y pedagógicos propuestos por el Ministerio de Educación de la 

Provincia de Córdoba (Gobierno de Córdoba, Ministerio de Educación, 2011), tales como el 

taller, el ateneo, el laboratorio, el observatorio, el proyecto, el trabajo de campo o el 

seminario, el docente dispone de un sinfín de tecnologías educativas de las cuales valerse 
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para acompañar y enriquecer las diversas acciones que los estudiantes llevarán a cabo a lo 

largo de la propuesta educativa planteada. En este sentido, las tecnologías no constituyen el 

“cómo enseñar”, sino que constituyen el contexto tecnológico en el cual el docente puede 

plantear diversos formatos a través de los cuales los estudiantes pueden desarrollar 

capacidades y construir aprendizajes duraderos. 
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Matemática 

Educación Inicial y Primaria (Primer Ciclo) 

1) Itinerarios interactivos: Exploración y comunicación de 

recorridos 

Resumen 

Los niños de tercer grado son invitados a realizar recorridos virtuales a través de Google 

Maps u Open StreetMaps (alternativa libre y comunitaria a Google Maps) explorando, 

describiendo, comunicando posiciones de objetos y distintos recorridos para llegar a un 

mismo punto que involucren diferentes espacios. 

¿De qué se trata? 

La propuesta ha sido pensada a los fines de abordar problemas usando aplicaciones de 

mapas en la Web (Google Maps, OpenStreetMap) con el objetivo de que los estudiantes 

pongan en juego aprendizajes y contenidos referidos a posiciones de los objetos y referencias 

espaciales. Se plantean problemas que requieren que los estudiantes anticipen el recorrido 

para desplazarse de un lugar a otro sin tener que estar presente en el espacio físico 

representado. La comunicación del recorrido que puede realizarse demanda que los 

estudiantes reconozcan los lugares y carteles que se constituyen en referencias espaciales. 

¿Cómo funciona? 

El docente organiza la clase a través de diferentes agrupamientos. Planifica distintos 

momento de interacción del estudiante con el problema, entre estudiantes y entre el docente 

y estudiante.  

La primera actividad de exploración se realiza con toda la clase, utilizando un proyector y 

una computadora conectada a Internet. Se muestra desde Google Maps u OpenStreetMap  la 

ubicación de la escuela y la localización de lugares cercanos a la escuela que sirvan como 

puntos de referencia, como por ejemplo la plaza, la librería, la heladería, el supermercado, 

entre otros. 
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En la segunda actividad trabajan en parejas con una computadora. Desde Google Maps 

localizan su casa y proponen un recorrido desde la librería hasta la escuela. Se presentan 

preguntas; por ejemplo: 

¿Cuál es el recorrido que pueden hacer para ir desde la librería hasta la escuela? ¿Hay una 

única posibilidad de recorrido? De los recorridos posibles, ¿cuál es el más corto? Si eliges el 

camino más corto, ¿cómo se lo explicarías a un compañero para que lo marque en el mapa? 

¿Qué lugares de referencia tuviste en cuenta? 

En la tercera actividad, se proponen posibles recorridos para ir a la casa de su compañero. 

Se presenta con preguntas; por ejemplo:  

¿Cuál es el recorrido que pueden hacer para ir de su casa a la de su compañero? ¿Hay algún 

otro recorrido? De los recorridos posibles, ¿cuál es el más corto? Si tuvieran que darle 

indicaciones a su compañero para que pueda llegar, ¿qué le dirían? 

 

2) Nuestras voces se escuchan 

Resumen 

La propuesta está orientada a que los niños de sala de 5 años desarrollen la expresión y la 

comunicación verbal a través del dictado de maquetas, por medio de un programa para la 

grabación de voz en una computadora, que le permite grabar sonido de una manera rápida y 

fácil. 

¿De qué se trata? 

La situación propone que los niños construyan las referencias necesarias para comunicar las 

posiciones de objetos al armar una maqueta teniendo en cuenta sus propias posiciones, la de 

los intérpretes de la descripción, y los tres planos que determinan la orientación de cada 

objeto: arriba/abajo, derecha/izquierda, adelante/atrás. El problema introduce nuevos 

desafíos y posibilidades de discusión entre pares, ya que el trabajo se organiza en pequeños 

grupos para favorecer una mayor participación de todos los estudiantes y dar lugar a la 

confrontación de puntos de vista y a la necesidad de argumentar para convencer. Las 

distintas grabaciones que registren las indicaciones de los niños permitirán ir perfeccionando 

el vocabulario hasta incorporar vocabulario específico que permita avanzar en la precisión de 

la referencia que se ofrece. 
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¿Cómo funciona? 

La clase se divide en seis grupos; cada par de grupos de niños debe tener computadora o 

celular, grabadora de voz y colecciones idénticas de 5 o 6 objetos de cotillón, de modo que 

haya dos objetos de cada tipo (cama, mesa de luz, silla, etc.) para representar una escena 

elegida por el docente: el dormitorio de un niño. También se necesita un cartón a modo de 

biombo o pantalla, que divida la mesa y oculte a cada grupo lo que el otro hace. 

La tarea se organiza del siguiente modo: un grupo arma la maqueta distribuyendo 

espacialmente sobre la mesa los elementos que tiene y el otro, debe armar lo mismo cuando 

el primero se lo “dicte”. Pero el dictado es a través de la grabación de audio, de manera que 

el grupo que recibe el mensaje puede escucharlo la cantidad de veces que lo necesite.  Una 

vez armada la maqueta, los niños del primer grupo deben ponerse de acuerdo sobre el 

mensaje que van a grabar, probando distintas grabaciones, para indicar al otro grupo las 

posiciones de los objetos de modo que sus integrantes logren realizar la misma maqueta.  

Mientras los estudiantes se preparan para realizar la grabación, el docente plantea algunos 

interrogantes; por ejemplo:  

¿Qué información útil puedo comunicarle al otro grupo? ¿Cómo están ubicados los objetos? 

¿Dónde está ubicada la cama? 

Los niños del grupo receptor deberán interpretar las indicaciones que reciben en la grabación 

y tomar las decisiones pertinentes de acuerdo con lo que están escuchando para ubicar cada 

uno de los objetos. Al finalizar la tarea, se analizan las semejanzas y diferencias entre las 

maquetas y el docente plantea:  

¿Qué se le puede agregar al mensaje para que sea más claro? ¿Qué información útil podemos 

comunicar? 

 

Recursos 

Se pueden utilizar RecordPad u otro similar como Audacity (en las netbooks de Primaria 

Digital ya está instalado dentro de Huayra Linux, o también se puede descargar el instalador 

desde http://www.audacityteam.org/download/). Otra alternativa es  a través de una app 

grabadora de voz en un teléfono celular. 

 

 

 

http://www.audacityteam.org/download/
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Educación Primaria (Segundo Ciclo) 

3) Somos arquitectos 

Resumen 

Minecraft o Minetest (alternativa libre a Minecraft) son entornos de videojuegos que simulan 

mundos. A partir de la utilización de bloques, es posible crear escenarios; armar, desarmar, 

crear, destruir y crear nuevamente. Desde una perspectiva didáctico-pedagógica tienen un 

gran potencial para los distintos niveles educativos y son aptos para ser utilizados en 

instancias de aprendizaje de variada naturaleza. Haciendo y experimentando a partir de los 

errores, los estudiantes aprenden a trabajar en equipo, a seguir y respetar reglas. Al mismo 

tiempo, se propicia un trabajo colaborativo, activo y el desarrollo del pensamiento crítico y 

creativo. El estudiante aprende de sus experiencias y del análisis de las consecuencias de su 

accionar. 

¿De qué se trata? 

Con estos videojuegos, los estudiantes son invitados a construir estructuras –por ejemplo, 

torres, edificios, casas- que representen diferentes fracciones y/o porcentajes. Asimismo, 

pueden construir determinadas formas geométricas que representen diferentes perímetros y 

áreas; por ejemplo: huertas, jardines, sembrados, corrales para animales, etc. 

Se les propone compartir y comparar entre los grupos los diferentes modelos que hayan 

creado, así como las diferentes estrategias y herramientas empleadas para la construcción. 

¿Cómo funciona? 

El juego propuesto habilita al estudiante a ingresar al juego en “Modo Creativo” y dentro del 

entorno, pone a disposición una diversidad de bloques, de diferentes colores y texturas, que 

podrán ser utilizados para la construcción de torres y otras estructuras. Las consignas de 

trabajo pueden variar de acuerdo con las posibilidades de los estudiantes, pero el desafío 

está puesto en construir torres, cuyos bloques representen diferentes fracciones; por 

ejemplo, un edificio que sea 1/2 blanco, 1/3 azul, etc. Para estudiantes con mayor experiencia 

y manejo de las fracciones, podemos complejizar la estructura y proponerles que incorporen 

ciertos elementos, tales como ventanas, en una porción específica del edificio;  por ejemplo: 

ventanas en 3/4 del edificio. 



Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

16 
 

En una primera instancia, la propuesta puede plantearse como un trabajo individual, de modo 

que todos puedan experimentar con el entorno y manipular los bloques, seguida de una 

instancia grupal, en la que la consigna se extienda a la construcción de una ciudad que 

contenga una cierta proporción de casas, de espacios verdes, de locales comerciales, etc. 

Dado que el juego plantea también la posibilidad de destruir parcial y totalmente lo 

construido, podemos jugar con plantear a los estudiantes la realización – en la estructura ya 

construida- de orificios que respondan a una fracción de la totalidad de los bloques, como por 

ejemplo: 1/5 de la estructura. 

En el trabajo con fracciones se pueden proponer otras escrituras equivalentes, tales como 

porcentajes, solicitándoles en las consignas quitar o construir un 25% de la estructura. 

Además del trabajo con fracciones,  se puede proponer la construcción de determinadas 

áreas; por ejemplo: huertas, jardines, sembrados, de determinadas formas geométricas y el 

perímetro establecido por el docente. 

Todas las propuestas deben estar acompañadas con intervenciones docentes que favorezcan 

momentos de discusión en los cuales los estudiantes comuniquen los procedimientos y 

resultados y se genere la reflexión sobre lo realizado. Por ejemplo:  

¿Cómo construir 1/3 de la torre de color blanco? ¿Cómo pueden identificar las distintas 

fracciones representadas en los otros grupos?  ¿Cómo pueden asegurar las medidas y 

proporciones al construir las huertas, jardines, etc.? 

 

Educación Secundaria (Ciclo Básico) 

4)  Desafíos con Euclidea 

Resumen 

Euclidea es un nuevo juego educativo para iPhone, Android e iPad sobre geometría plana. La 

tarea consiste en resolver interesantes desafíos mediante la exploración y creación de 

construcciones geométricas con regla y compás. Dispone de desafiantes niveles con 

herramientas innovadoras, permitiendo arrastrar y hacer zoom en cualquier parte de la 

imagen. 
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¿De qué se trata? 

Euclidea es un juego en el que se van resolviendo problemas geométricos para superar y 

desbloquear niveles. Se ofrecen variados retos de geometría, usando regla y compás, 

comenzando desde lo más básico –como trazar un ángulo de 60º o la mediatriz de un 

segmento- hasta procedimientos realmente complejos, como trazar un triángulo rectángulo 

conocidos la hipotenusa y un cateto o inscribir un rombo en una circunferencia.  

 

¿Cómo funciona? 

Se comienza por desafíos sencillos hasta retos como tangentes interior/exterior, polígonos 

regulares y más. Al comenzar una construcción, Euclidea proporciona determinadas 

herramientas. El desafío está en ver cómo utilizar esas herramientas en función de las 

propiedades del objeto geométrico a construir. Cuando se logran ciertas construcciones 

importantes –como, por ejemplo, bisectrices- estas herramientas se añaden 

automáticamente al acceso directo de la interfaz euclidiana permitiendo tener más 

herramientas para próximas construcciones. De esta manera, Euclidea genera un inventario 

de herramientas que se crean a medida que se avanza y, por lo tanto,  estarán disponibles 

para resolver desafíos futuros. 

Por otro lado,  Euclidie permite arrastrar para ajustar los ángulos, líneas, radios y hacer 

zoom. Esto no sólo hace que la experiencia sea más interactiva, sino que además permite que 

se puedan comprender más profundamente las relaciones entre elementos geométricos, 

explorar diversas posibilidades y analizar los errores. Algunos problemas pueden ser 

resueltos de diferentes maneras, lo que propicia un trabajo geométrico que favorece la 

reflexión, la validación y la comunicación de lo realizado. 

El trabajo sobre las construcciones propuestas en las actividades a través de Euclidea 

resulta fértil y  potente para analizar las propiedades de los objetos geométricos que se 

ponen en juego y qué nuevas cuestiones aparecen, a diferencia de las que podrían surgir 

mediante el uso de elementos tradicionales como el lápiz y el papel. En este sentido, las 

intervenciones docentes deben apuntar a favorecer la exploración y la investigación de las 

propiedades de los objetos geométricos, iniciando a los estudiantes en un trabajo geométrico 

de tipo deductivo. Algunas posibles intervenciones docentes podrían ser:  

Explicá qué procedimiento seguiste para  realizar la construcción con las herramientas 

disponibles. Elaborá argumentaciones con base en propiedades para justificar la construcción 

que realizaste.  ¿Cómo podés verificar que la construcción que realizaste responde a las 

condiciones planteadas en el enunciado?  
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Educación Secundaria (Ciclo Orientado) 

5) Los simuladores interactivos 

Resumen 

Los simuladores PhET tienen como finalidad favorecer el aprendizaje por descubrimiento 

acerca de conceptos matemáticos y/o aplicaciones matemáticas. Proporciona un entorno de 

aprendizaje abierto y altamente interactivo, basado en modelos. Con estos programas, el 

estudiante tiene posibilidades de experimentación y contraste de variables. Poseen la ventaja 

de no perder realismo, aunque actúen de modo virtual, lo que supone economía de esfuerzo y 

tiempo para el proceso de enseñanza. Estos simuladores pueden  utilizarse on line o 

descargarse en la computadora de manera libre. En las netbooks del programa Conectar 

Igualdad, al utilizar el sistema operativo Huayra,  están descargados la totalidad de los 

juegos del sitio traducidos al castellano. 

¿De qué se trata? 

Los simuladores PhET para Matemática constituyen un procedimiento tanto para la 

formación de conceptos y construcción de conocimientos, en general, como para la 

aplicación de éstos a nuevos contextos. Se puede proponer un trabajo sobre gráficas, 

polinomios, curvas;  por ejemplo, observar las curvas para los distintos parámetros (por 

ejemplo, y = bx) y ver cómo se añaden para generar la curva polinómica; investigar las 

relaciones entre las ecuaciones lineales, pendiente y gráficos de lineales; realizar un 

recorrido a través de la trigonometría utilizando grados o radianes.  

¿Cómo funciona? 

El rol del docente es sumamente importante en el desarrollo de esta propuesta ya que, si 

bien los estudiantes pueden intuitivamente manipular el entorno y comprender su 

funcionamiento, el lugar que ocupe esta actividad en el diseño didáctico responde a las 

decisiones pedagógicas del profesor. Es de vital importancia que el simulador se utilice como 

medio para la construcción de los conceptos y no para la verificación de los mismos. Es decir, 

el sentido epistemológico del simulador está dado por su utilización en la exploración 

genuina del modelo, orientada a la construcción de conocimientos necesarios para la 

resolución del problema planteado. El docente acompaña el proceso de interacción del 



Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

19 
 

estudiante con el simulador a partir de observar y orientar, con preguntas 

problematizadoras, nuevos rumbos de exploración. 

A continuación, se presentan algunas propuestas que pueden llevarse al aula para el 

abordaje de algunos contenidos de la matemática. 

 Trabajar con “equation-grapher” favorece el análisis acerca de cómo se puede 

calcular la pendiente de una función lineal graficada. Permite también graficar una 

función lineal a partir de una ecuación dada, ya sea a través de pendiente-intersección 

o punto-pendiente. Propicia un trabajo anticipatorio sobre cómo el cambio de 

variables en una ecuación lineal afectará a la función representada. 

 Con “Ajustando la curva”, se investiga cómo la gráfica de una línea cambia cuando el 

coeficiente y la constante varían. Se puede anticipar cómo un gráfico lineal se verá a 

partir de una ecuación dada en otras formas. Se puede dibujar cómo cambia una 

parábola cuando los coeficientes y constantes varían, prediciendo cómo se verá el 

gráfico de una parábola a partir de ecuaciones dadas en otras formas. 

 Con el simulador “Tour trigonométrico”, es posible analizar el comportamiento de las 

funciones trigonométricas desde sus representaciones: como lados de un triángulo 

rectángulo inscrito en una circunferencia trigonométrica, gráfica de la función-ángulo 

y valores numéricos de la función; deducir el signo (+, -) o ceros de una función 

trigonométrica para cualquier ángulo dado sin una calculadora, empleando el 

concepto de circunferencia; estimar el valor de las funciones trigonométricas para 

cualquier ángulo sin una calculadora, empleando el concepto de circunferencia 

trigonométrica. 
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Educación Artística 

Educación Inicial 

6)  Te cuento, del camino, lo que vi  (Creadores reales / 

expositores virtuales) 

Resumen 

Compartir experiencias es una experiencia. Una propuesta para fomentar la interacción de 

Escuela-Familias-Comunidad y promover el encuentro. La intención es que los niños tengan 

la posibilidad de recrear un hecho o una situación nueva. Recrear permite nuevas relaciones 

entre lo ya conocido y lo nuevo por conocer. Esto favorece la expresión de sus experiencias, 

conocimientos, deseos, pensamientos, emociones y permite reunir las “tantas” versiones de 

la realidad como representaciones subjetivas. 

En definitiva, se trata de compilar los relatos, ilustrados y digitalizados de los niños contados 

por ellos mismos, para llevarlos a casa en formato de minilibro digital. 

¿De qué se trata? 

Te cuento, del camino, lo que vi se trata de la representación visual de  un paseo, un hecho o 

situación, describiendo detalladamente, por medio de la ilustración, lo vivenciado. Se basa 

entonces en la observación del entorno e identificación de sus cualidades visuales, para 

enfocarse luego en las propias producciones y las de los pares, identificando sus 

características, similitudes y diferencias y valorando la diversidad. 

¿Qué observar y cómo observar? Se pretende que los niños pongan en juego sus sentidos 

para reunir información de su entorno y, de este modo, desarrollar el sentido de la vista en 

sus tres dimensiones. Ver, mirar y observar, acciones que están interrelacionadas pero no 

significan lo mismo:  

 ver: percibir o conocer mediante el uso de la vista;  

 mirar: dirigir la vista hacia un objeto; 

 observar: examinar atentamente algo. 

Con la mediación del docente y  preguntas orientadoras se puede estimular y potenciar la 

capacidad de observación y discriminación visual. 
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¿Cómo funciona? 

1°. Estimular  y Percibir: debemos despertar el interés de los estudiantes, introducirlos al 

tema, para lo cual se propone –a  modo de ejemplo- una canción motivadora: Del camino… lo 

que vi  del Dúo Karma, disponible en https://www.youtube.com/watch?v=D9J44W9Vkho . La 

canción expone musicalmente un recorrido, detallando lo que se observó en él. Precisamente 

ese será el propósito de esta propuesta, en la que los niños tendrán que relatar la salida 

educativa y plasmarla en un dibujo. Es necesario de parte del docente proponer, a modo de 

“desafío”, este registro visual y, por medio de preguntas, “guiar la mirada”. ¿Qué mirar? 

Grabados y pinturas del artista plástico cordobés Antonio Seguí. Sus obras están ligadas a 

relatos visuales, paisajes cotidianos cordobeses. 

2°. Idear: en esta instancia se propone “idear”, realizando una representación mental de lo 

observado y estimulando la imaginación de cada niño en la interpretación. Partir de lo 

individual hacia lo colectivo. 

3°. Crear: plasmar lo vivido en un dibujo. 

¿Por qué dibujar con la computadora? ¿Con qué software? Microsoft Paint es un programa 

para la creación y edición sencilla de imágenes a partir de una serie de herramientas de fácil 

uso, siendo apropiado para trabajarlo con niños de Educación Inicial. Este software se hace 

familiar para ellos, ya que emula en digital una hoja en blanco y el uso de lápices, pinceles, 

formas predefinidas, borrador, líneas, etc., para dibujar. 

Aquí los niños se enfrentan con variedad de formas, colores y trazados. Comienzan a 

establecer relaciones entre las partes y el todo. A esto se agrega la posibilidad de inscribirlas 

en una determinada situación espacial, otorgándoles una posición en el espacio gráfico que 

apunta a coincidir con la del objeto a representar. 

La gran potencia del uso de esta tecnología radica en proponer una alternativa diferente de la 

hoja de papel, y cuya ventaja está dada por la posibilidad de ser compartida y socializada al 

resto de la comunidad educativa (padres, vecinos, otros docentes o escuelas, etc.) por 

diversos medios o plataformas digitales (WhatsApp, redes sociales o perfil del jardín, padlet, 

email, entre otros) e incluso intervenida o construida en distintos momentos o con la 

participación de compañeros para el resultado de una obra colaborativa (esto se puede lograr 

en una netbook a lo largo de las clases). La modificación puede durar lo que el docente o el 

niño deseen, y queda abierta incluso la posibilidad de la impresión.   

4°. Compartir la Experiencia: se sugiere que con las producciones de los niños el docente 

realice un fotolibro digital (como FLIPSNACK) o una compilación en otros entornos (como 

https://www.youtube.com/watch?v=D9J44W9Vkho
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PADLET), que luego pueda ser compartido con las familias a través de la nube, las redes 

sociales, o servicios de mensajería instantánea. 

Recursos digitales 

Alta disposición tecnológica: 

En el caso que  el Nivel Inicial pueda acceder al Aula Digital Móvil de Primaria, los niños 

contarán con las netbooks necesarias para realizar la actividad, utilizando el software 

Microsoft Paint. 

De contar con conectividad, el fotolibro puede ser realizado por la docente en la sala, de 

manera de poder compartir (a través de la proyección) el proceso con los niños y, de esta 

manera, hacerlos partícipes, por ejemplo pidiendo sugerencias sobre las imágenes y el orden 

de armado. 

Se puede utilizar el software Adobe In Designe o Inkscape para el armado (o un procesador 

convencional de textos); luego se sube el documento PDF a la plataforma ISSUU o 

FLIPSNAKE, que genera un archivo web para embeber, es decir, un enlace para compartir el 

libro virtual. Otro programa on line puede ser Calaméo. 

Otras opciones: VoiceThread es una herramienta en línea que nos permite crear álbumes 

multimedia en los que podemos insertar documentos (PDF, MS Word, MS Excel y 

PowerPoint), imágenes, audio y video con el valor añadido de que quienes lo visitan pueden 

dejar a su vez comentarios de voz, mediante un micrófono; de video, a través de la Webcam; o 

de texto, a través del teclado, pudiendo además dibujar con un lápiz sobre las diapositivas y 

sobre los vídeos en pausa (véase Herramientas Web 2.0 para el trabajo con alumnos -Raúl 

Diego Obregón para los CEP ́s de Cantabria-, disponible en   

https://salesianoscolegiodigital.files.wordpress.com/2010/03/voicethread.pdf ). 

 

Media y baja disposición tecnológica: 

En caso de no contar con conectividad apropiada, el docente deberá prever llevar 

previamente descargados el video disparador y una carpeta con la selección de imágenes de 

Antonio Seguí, y realizar las producciones finales fuera de la escuela, para luego 

compartirlas con el grupo. Cada escuela y cada docente deben adecuar y enriquecer la 

experiencia de acuerdo con el contexto, intereses, grupos y proyectos institucionales. 

Webgrafía 

Educ@ con TIC (s/f). Calaméo, comparte tus apuntes y documentos en la red. Recuperado el 

15 de mayo de 2018, de http://www.educacontic.es/blog/calameo-comparte-tus-apuntes-y-

documentos-en-la-red    

https://salesianoscolegiodigital.files.wordpress.com/2010/03/voicethread.pdf
http://www.educacontic.es/blog/calameo-comparte-tus-apuntes-y-documentos-en-la-red
http://www.educacontic.es/blog/calameo-comparte-tus-apuntes-y-documentos-en-la-red
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Silva Calpa, G. y  Hernández Pino, M. (2014). A dibujar y editar imágenes de forma sencilla 

con Paint. En Crear y publicar con las TIC en la escuela. Universidad del Cauca - 

Computadores Para Educar. Recuperado el 15 de mayo de 2018, de 

http://www.iered.org/archivos/Proyecto_coKREA/REAfinales2014/GeometriaDescriptivaArte

_LadyCastro/2-02_Edicion-Imagenes-con-Paint.pdf  

 

7) Un viaje en 360°, de lo real a lo imaginario 

Resumen 

Cuando lo real pasa a ser imaginario, lo literal se convierte en fantasía. Con la fotografía 

panorámica vamos más allá, nos facilita la percepción de un mayor campo visual y además 

alimenta nuestra imaginación. Éste puede ser el punto de partida para que los niños se 

piensen desde el lenguaje corporal y teatral, en nuevos escenarios y situaciones expresivas. 

¿De qué se trata? 

Se trata de “vivir” las imágenes e introducirnos en una escena. Situarse como protagonista y 

disfrutar de un viaje con un recorrido visual donde se pueda percibir todo alrededor –por 

encima, por debajo de la imagen- y se pueda ver también lo que pasa detrás de la cámara. 

Esto es posible gracias a que las imágenes en 360° grados o de realidad virtual (VR) nos 

aproximan el mundo “hasta las propias narices”. 

Luego del viaje 360°, los niños deberán “ponerse en situación”: imaginarse que están en las 

Cataratas del Iguazú, en la playa, en una plaza cerca o lejos de casa, en una estación de 

trenes, un aeropuerto, en el campo o en la ciudad, en otra provincia o país, o a donde la 

tecnología nos llevó, arrimándose a la exploración corporal a la que esos escenarios nos 

invitan. El viaje se convierte así en motivación para conocer la realidad y luego recrearla, 

"teatralizando", como si estuvieran allí. 

La estrategia de abordaje pedagógico es el juego simbólico con un enfoque globalizador, 

entendido como representación imaginada de situaciones vivenciadas. Es un juego de 

representación que procesa psicológicamente diversidad de información y construye 

diferentes competencias. La dramatización espontánea de situaciones o hechos que impactan 

en la vida del niño ocurre durante el juego simbólico o en los juegos de imitación. A través de 

él, los pequeños manifiestan y comunican sus vivencias, emociones, necesidades e intereses 

(Gobierno de Córdoba, Ministerio de Educación, 2011, p. 95).  

http://www.iered.org/archivos/Proyecto_coKREA/REAfinales2014/GeometriaDescriptivaArte_LadyCastro/2-02_Edicion-Imagenes-con-Paint.pdf
http://www.iered.org/archivos/Proyecto_coKREA/REAfinales2014/GeometriaDescriptivaArte_LadyCastro/2-02_Edicion-Imagenes-con-Paint.pdf
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Se trata de un juego simbólico en el que los niños ensayan, proyectan, fantasean, imaginan y 

representan la realidad, transformándola. En este juego, los objetos, conductas y lugares que 

se utilizan tienen un significado añadido; de algún modo se transforman para figurar otros 

objetos que no están ahí, representando algo diferente. Se trata de una actividad en la que los 

niños pasarán continuamente de lo real a lo imaginario.   

Mediante este tipo de simbolización podremos explorar cómo, por ejemplo, unas sillas en fila 

se convierten en un tren, o cómo podemos llevar el mar a la escuela, o cómo un borrador se 

puede convertir en un micrófono; sólo algunas de tantas e innumerables posibilidades que la 

creatividad invita a transitar. 

¿Cómo funciona? 

Taller de Teatro: 

 Para esta propuesta, se recomienda el formato curricular y pedagógico Taller, que promueve 

el trabajo colectivo y colaborativo, la vivencia, la reflexión, el intercambio, la toma de 

decisiones y la elaboración de propuestas en equipos de trabajo. La clave de esta modalidad 

organizativa es la problematización de la acción. 

A modo de ejemplo: ¿A dónde vamos? ¿Qué hacemos ahí? ¿Con quiénes vamos? ¿Qué 

llevamos? ¿Qué tal si traemos el Champaquí al patio de la escuela? son sólo algunas 

preguntas problematizadoras como punto de partida para la acción. Tiempo y espacio 

ficcional/real, exploración del “como si…”, el juego dramático, son las experiencias que se 

verán enriquecidas con el uso de esta tecnología. 

Recorrido en 360°: 

Se propone un recorrido visual por lugares del mundo en vista panorámica, que permita 

explorar y ampliar el campo visual,  como punto de partida. El docente seguirá “las 

indicaciones de los niños”, para su recorrido, partiendo de lugares reales hacia lugares y 

personajes fantásticos. 

Juego simbólico con TIC: 

“Hacer como si...” 

Crear situaciones y recrear escenarios en un juego compartido, proponer una dramatización 

espontánea y/o un juego de representación. Si bien el juego simbólico es una actividad 

espontánea, podemos estimularlo con algunas estrategias, como lo es el uso creativo de las 

TIC. Conocer nuevos contextos, personajes, costumbres amplía el repertorio para 
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representar una situación, explorar diferentes posibilidades expresivas. Las TIC nos habilitan 

un boleto para recorrerlos ¡y en equipo! 

En esta oportunidad, la actividad está ideada para Educación Artística- Lenguaje teatral, pero 

se puede articular con otros campos de conocimiento, ya que favorece que los niños 

compartan sus emociones y sentimientos, adentrándose en la comprensión del entorno que 

los rodea y el funcionamiento de las cosas. 

Recursos digitales 

Alta disposición tecnológica:  

En el caso de disponer de conectividad, podrán explorar on line imágenes en 360° de los 

lugares que quieran recorrer. Para su visualización será necesario un televisor o un 

proyector. Opcionalmente, la utilización de algunas gafas virtuales (VR) podría aumentar la 

sensación de inmersión y descubrimiento. 

Google Maps ofrece una variedad de imágenes en 360°. Google Street View /Google Earth. 

Para VR, Youtube cuenta con canales específicos. 

Visitas virtuales alrededor del mundo: 

Panorama 360° visitas virtuales: http://www.panorama360.es/  

World tour 360°: http://www.worldtour360.com/index.php?lang=es  

Media y baja disposición tecnológica: 

 En caso de no contar con conectividad apropiada, el docente deberá llevar las imágenes 

descargadas. Para visualizarlas, será necesario una netbook, notebook, Smartphone o tablet, 

además –de ser posible- una TV o un proyector. 

Webgrafía y Bibliografía 

Abramowski, A. ¿Es posible enseñar y aprender a mirar? Dossier El lenguaje de las imágenes 

y la escuela En El Monitor de la Educación N° 13. Recuperado el 15 de mayo de 2018, de 

http://www.me.gov.ar/monitor/nro13/dossier2.htm  

Gobierno de Córdoba, Ministerio de Educación. Secretaría de Educación. Subsecretaría de 

Promoción de Igualdad y Calidad Educativa. (2011). Diseño Curricular de la Educación Inicial 

2011-2020. Córdoba, Argentina: Autor.   

Malajovich, A. (2008). Recorridos didácticos en la educación inicial. Buenos Aires: Paidós.  

http://www.panorama360.es/
http://www.worldtour360.com/index.php?lang=es
http://www.me.gov.ar/monitor/nro13/dossier2.htm
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Educación Primaria: Primer Ciclo 

8) ¡MusiDictados! 

Resumen 

Esta propuesta de dictado musical busca fortalecer la expresión e interpretación musical, 

utilizando dispositivos digitales, tales como computadoras, celulares y pizarra digital 

interactiva. 

¿De qué se trata? 

El objetivo de esta herramienta educativa es conseguir el intercambio comunicativo y 

artístico. A medida que los estudiantes oyen una canción, se trabaja la escucha atenta, la 

comprensión de ideas, la memoria auditiva; la oralidad, la lectura y escritura; la expresión 

visual de ideas y conceptos, la composición y desagregado de los elementos de una canción, 

entre otros. Se trabaja la motricidad fina a partir del diseño y la escritura. 

Desde lo musical, se estimula la participación en audiciones de obras musicales en sus 

diferentes estilos: folclore, popular, infantil, incorporando la recreación a través del canto. 

Desde las artes visuales, prima la construcción de imágenes a partir de la imaginación, como 

instrumentos de expresión y comunicación. 

El trabajo en grupo potencia la comprensión y construcción de saberes. 

¿Cómo funciona? 

Se plantea la actividad a modo de Taller creativo en el cual se arman grupos de cuatro 

estudiantes. A cada uno de los grupos se le asigna una canción –preferentemente que ya 

conozcan-.  Sugerimos canciones breves, como las que pueden encontrarse en el sitio Guía 

infantil.com: Canciones cortas para niños. Letras de las canciones infantiles más populares 

para los niños, disponibles en https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/canciones-

infantiles/canciones-cortas-para-ninos/ 

Cada integrante del grupo utiliza una computadora con el software Tux Paint. La consigna es 

que dos estudiantes de cada grupo escriban la mayor cantidad posible de palabras de la 

canción que escuchan, intentando componer el texto y los otros dos estudiantes expresen a 

través de dibujos una escena que exprese el contenido de la canción. Los niños que tienen 

asignada la misma actividad conforman parejas pedagógicas que pueden consultarse y 

https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/canciones-infantiles/canciones-cortas-para-ninos/
https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/canciones-infantiles/canciones-cortas-para-ninos/
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ayudarse a resolver el desafío. De tal modo, se promueve el desarrollo de la oralidad, la 

escucha comprensiva, la identificación de melodías, el trabajo colaborativo. 

Cada grupo podrá escuchar la canción tantas veces como lo necesite. Mientras diseñan y 

escriben van aprendiéndola para luego cantarla al resto de la clase. Una vez cumplido el 

tiempo estipulado, se realizará una “exposición artística” de la canción trabajada. Se 

definirán roles para realizar la presentación:  

 el presentador del grupo contará de qué se trata la canción  y guiará la muestra; 

 los escritores escribirán en la pizarra digital interactiva el título de la canción, el 

nombre de los integrantes del grupo y la composición del relato musical;  

 el diseñador mostrará, utilizando el proyector, el dibujo que “cuenta” la canción. 

Como cierre, cantarán la canción que les fue asignada. 

Recursos digitales 

Alta disposición tecnológica:  

Se requieren las netbooks del ADM (Aula Digital Móvil) que las escuelas tienen a disposición, 

el software Tux Paint de código libre, gratuito, de fácil instalación; un equipo amplificador de 

sonido para reproducir la música, proyector, pizarra digital interactiva.  

 

9) ¡Dejando huellas en mi barrio! 

Resumen 

Se trata de un Proyecto institucional transversal a los dos ciclos y todos los espacios 

curriculares de la Educación Primaria, y que busca propiciar la integración de los distintos 

agentes de la comunidad educativa: escuela, familias, habitantes del barrio. El objetivo es 

que los estudiantes sean protagonistas de la recuperación y visibilización de la identidad 

cultural del barrio realizando murales en las paredes externas de la escuela y generando 

material multimedia del proyecto para socializar en las redes sociales. 

¿De qué se trata? 

En una primera instancia, los estudiantes realizan una aproximación al barrio donde 

identifican hechos culturales, personajes emblemáticos de la comunidad, lugares 

significativos, su origen e historia. Utilizan las TIC para realizar el relevamiento: fotos, 

filmaciones, grabaciones de audios, etc. 
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En una segunda instancia,  vuelcan en las aulas – organizadas a manera de talleres- la 

información recabada confeccionando diarios digitales, presentaciones en Power Point, 

composiciones gráficas digitales, entre otras opciones. 

En la tercera etapa, con herramientas digitales diseñan los murales, determinan colores; a 

través de los buscadores y de la guía del docente, investigarán y definirán el material más 

apropiado, etc. 

En la cuarta etapa, se confeccionan los murales involucrando a la comunidad. 

En la quinta etapa, se edita y socializa el material multimedia. Se convoca a una fiesta 

comunitaria. 

¿Cómo funciona? 

Se sugiere definir, desde el inicio de la experiencia, un grupo de estudiantes que documente 

con material fílmico y fotográfico las distintas etapas del proyecto, lo que dará cuenta tanto 

del proceso como pondrá en perspectiva la producción final. 

1era. etapa: se propone que todos los grados realicen una visita al barrio y que, como grupo, 

puedan captar, identificar y seleccionar sus aspectos emblemáticos y las personas que lo 

habitan. 

2da. etapa: el Primer Ciclo plasma en dibujos digitales –utilizando Tux Paint- aquellas 

escenas y personajes que más le llamaron la atención del recorrido.  A su vez, podrán 

colaborar con estudiantes con más experticia para intervenir el material recabado: 

manipulación de imágenes (Gimp/Paint) y selección de las secuencias fílmicas de calidad 

estética para editarlas en un único corto. 

Se procede a una selección de las expresiones artísticas realizadas por los estudiantes en 

Tux Paint, para lo cual se invita a la comunidad educativa a formar parte del jurado. Esta 

selección se podrá materializar en votaciones por redes sociales u otros recursos web 

gratuitos para tal fin, pudiéndose compartir por WhatsApp, por mail o cualquier otro medio. 

También se podrá acudir a los formularios de Google Drive. 

3era. etapa: los productos seleccionados se rediseñan adaptándolos a las dimensiones y 

material con que se realizarán los murales. Se trabaja con manipulación de imágenes 

ampliando los diseños, redefiniendo los colores, etc. 

Se designa un grupo que –conforme al material recogido-, redacte una guía o guion que se 

introducirá en el video final. 
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4ta. etapa: se invita a toda la comunidad a dos jornadas de trabajo para el diseño y confección 

de los murales. 

5ta etapa: se edita el proyecto final (VideoPad, Openshot, app de Playstore, Movie maker, 

etc.); se socializa en las redes y se promueve una fiesta donde se invita a la gente del barrio 

para socializar los murales y compartir las experiencias realizadas. Al finalizar la jornada, se 

puede regalar a cada familia un DVD de ¡Dejando huellas en mi barrio!, o bien compartir un 

enlace del video alojado en You Tube, Vimeo, etc. 

Recursos digitales 

Alta disposición tecnológica:  

Filmadoras, cámaras de fotos, celulares para registrar escenas del proyecto. 

Netbooks con software para dibujar (Tux Paint), para manipulación de imágenes (GIMP), 

para presentación de proyecto (Power Point), para edición de video (VideoPad, Movie Maker, 

etc.) 

Proyector para las distintas etapas. 

 

Educación Primaria: Segundo Ciclo 

10) ¡Vamos a crear y programar música con Sonic Pi! 

Resumen 

Esta propuesta busca introducir a los estudiantes en los conceptos básicos de la 

programación escrita a través de la producción creativa de música. Al mismo tiempo, generar 

un espacio creativo y lúdico donde a través códigos de programación los estudiantes 

experimenten, exploren el lenguaje musical. Permitirá también poner en juego la 

improvisación, composición y ejecución de producciones musicales; el reconocimiento y 

diferenciación de las cualidades del sonido y el ruido a través de distintas actividades y 

experiencias creativas y lúdicas; la participación y disfrute de composiciones instrumentales 

partiendo desde recursos tecnológicos.   
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¿De qué se trata 

La música como lenguaje universal expresa las raíces y cultura de un pueblo; al mismo 

tiempo, provoca sensaciones, sentimientos intransferibles que hacen emerger en cada 

persona valores como la belleza y la armonía. Por ello, la música es un lenguaje privilegiado, 

transversal, para introducir a los estudiantes incluso en los aprendizajes de otros espacios 

considerados lejanos, como es la programación y la matemática. 

Los estudiantes podrán explorar y experimentar con la creación de sonidos y de ritmos 

musicales, utilizando el software Sonic Pi a partir de la escritura de código de programación.  

La actividad creativa se conjugará, entonces, con el lenguaje preciso y sistemático de la 

programación. 

¿Cómo funciona? 

Para la implementación de la propuesta, se sugiere la articulación entre espacios 

curriculares: Educación Artística Música y Matemática, principalmente. Podrá ser extensivo a 

otros, como Educación Tecnológica. 

Partiendo de algunos saberes previos básicos, o en simultaneidad con los aprendizajes y 

contenidos musicales del ciclo, se pueden proponer una serie de actividades a los 

estudiantes para que se familiaricen con la lógica de funcionamiento y el entorno o interface 

del software Sonic Pi. Allí, como instrumento base se trabaja con el piano. El piano tiene 88 

teclas, las notas musicales son doce, de las cuales se deduce que en un piano hay muchas 

teclas que son un “DO”, otras tantas que son un “SOL”, y “RE”.  En programación informática, 

la nota 75 es una nota aguda del piano. El programa adjudica a cada nota musical un número: 

los primeros números son las notas más graves y los mayores, son las notas más agudas. 

Con este primer paso, los estudiantes podrán identificar el lugar de las notas musicales. 

Para comprender la octava y su representación informática, se acercará a los estudiantes 

tanto el concepto musical como la codificación correspondiente. A cada octava se le adjudica 

un número: entonces, la nota C6 es igual a DO de la sexta octava musical (introducción al 

cifrado americano). 

Luego de programar los sonidos, se puede pasar a trabajar con la duración de las notas 

(tiempo musical). 

Una vez  realizada la experimentación con las nociones básicas de programación y de música, 

los estudiantes estarán en condiciones de experimentar con la programación,  intentando 

interpretar alguna canción conocida y simple que el docente pueda proponerles. 
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Como actividad final, se plantea crear una melodía ya sea individual o grupalmente. 

Recursos digitales 

Media y baja disposición tecnológica: 

Se requieren las netbooks del ADM (Aula Digital Móvil) que las escuelas tienen a disposición, 

el software Sonic Pi, que es de código libre, gratuito, de fácil instalación; un equipo 

amplificador de sonido y auriculares para las netbooks (opcional). 

Webgrafía y Bibliografía 

Gobierno de Córdoba, Ministerio de Educación. Secretaría de Educación. Subsecretaría de 

Promoción de Igualdad y Calidad Educativa (2012). Diseño Curricular de la Educación 

Primaria 2012-2020. Córdoba, Argentina: Autor.   

Software libre Sonic PI: http://sonic-pi.net/  

Organización Mundial de la propiedad intelectual (OMPI): 

http://www.wipo.int/wipo_magazine/es/2015/03/article_0007.html  

 

11) Laboratorio de los colores 

Resumen 

Esta propuesta tiene la intención de ofrecer instancias de aprendizaje a partir de la 

reconstrucción de conocimientos con apoyo en el uso significativo, pertinente y relevante de 

las TIC. Desde una perspectiva socioconstructivista, el formato pedagógico-curricular más 

adecuado será el Laboratorio, formato que permitirá a los estudiantes producir saberes de 

manera práctica, en instancias de experimentación, de medición, de cotejo de resultados y 

elaboración de conclusiones. Contenidos del Segundo Ciclo relativos a la temperatura del 

color, mezcla de colores primarios o experimentación con los tonos, luminancia e 

intensidad/saturación serán sólo algunos de los posibles abordajes con las herramientas 

disponibles. 

¿De qué se trata? 

Los dispositivos modernos que se hallan al alcance de la mano de los estudiantes –en el caso 

de algunos, a muy temprana edad- nos facilitan la aproximación a muchas de las nociones 

referidas a la imagen, con herramientas y recursos que se hallan integrados en ellos para 

http://sonic-pi.net/
http://www.wipo.int/wipo_magazine/es/2015/03/article_0007.html
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otras finalidades que no son las didácticas.  Así, netbooks, notebooks, tablets, cámaras de 

fotografía o celulares pueden ser valiosos aliados a la hora de concebir y concretar ciertas 

experiencias escolares. 

Recurriendo entonces a la disponibilidad de software o apps gratuitas, los docentes podemos 

propiciar un marco de aprendizajes a partir del Laboratorio, formato que confiere a los 

estudiantes protagonismo y un rol activo en la construcción de conocimientos. Vale recordar 

que este formato muchas veces ha sido circunscripto al ámbito de las Ciencias Naturales, 

desdeñando el potencial que puede tener en la enseñanza de los lenguajes de la Educación 

Artística. 

¿Cómo funciona? 

El docente propone a la clase abordar los aprendizajes y contenidos referidos a los tipos de 

colores o la temperatura del color. Para ello, las TIC pueden ser un insumo potente en la 

aproximación y apropiación de dichos contenidos. Valiéndose de cámaras fotográficas de 

celulares, tablets, cámaras de foto o webcam de dispositivos diversos como las netbooks, el 

docente invitará a que los jóvenes indaguen sobre la temperatura del color a partir de la 

experimentación de la función balance de blancos que incorporan, en general, casi todos los 

menús de las cámaras y dispositivos que tienen cámaras fotográficas. El profesor puede 

sugerir rúbricas o planillas sobre cuestiones que desea se experimenten; por ejemplo, qué 

temperatura del color corresponde a los cálidos o fríos, qué sensaciones o sentidos 

despiertan esos colores, qué artefactos o fuentes de luz producen colores cálidos o fríos, a 

qué horas del día o en qué condiciones predomina unos u otros. 

 La experimentación con tomas fotográficas en diferentes horas del día propiciará la 

comprensión de lo que significa la predominancia de la temperatura del color en esas horas o 

momentos (temprano a la mañana, mediodía, atardecer; días nublados, interiores con luces 

incandescentes o fluorescentes, etc.), y cómo se puede contrarrestar esa dominancia con un 

balance de blancos diferente. Asimismo, fotografiar la misma escena con balances de 

blancos distintos (seteados o personalizados), pasando por los tonos fríos a los más 

calientes, proporcionará a los estudiantes información útil que –a modo de conclusión o 

comprobación- los lleve a identificar y reconocer en lo sucesivo el tipo de iluminación y 

temperatura presentes en una escena cualquiera. 

En el mismo sentido, la exploración de esas imágenes en un software de edición de imagen 

como GIMP facilitará una experiencia análoga, a modo de vuelta en espiral en la 

construcción de estos saberes, a la vez que dejará las puertas abiertas a la profundización y 

experimentación de las variables referidas a intensidad, luminancia y tono. La posibilidad de 
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jugar libremente con estos controles, deslizando los botones virtuales y comprobando lo que 

sucede en la imagen, será material para continuar la grilla o rúbrica de observación 

experimental. 

Otra idea menos artesanal pero muy práctica que nos adentra en las mezclas de colores –

categorías de colores primarios o secundarios, síntesis aditiva o sustractiva, etc.-, es la 

utilización de algún software o aplicación que, de manera práctica y experimental, permita 

reconocer e identificar cómo se forman. Así, a los estudiantes se les podría pedir que 

construyan paletas de determinados colores en una búsqueda del tesoro de los colores, 

intervención lúdica que podría no estar exenta de la experimentación. La app Real Color Mixer 

facilita la apropiación a partir de un manejo muy simplificado, lugar desde el cual se pueden 

explorar las paletas de colores de otros programas o apps. El uso de luces led RGB como las 

que poseen algunas escuelas secundarias (si se pudieran concretar puentes colaborativos 

con una institución de este Nivel que se halle cerca) permitiría trabajar sobre la síntesis 

aditiva de una manera más concreta. Paint o GIMP invitan a que el docente explore y sume 

esos recursos al aula. 

Recursos digitales 

Alta disponibilidad tecnológica:  

Luces LED RGB, dispositivos móviles, cámaras fotográficas, netbooks/notebooks, software 

referido en el desarrollo o similares. 

Media y baja disponibilidad tecnológica:  

Trabajo a ser concretado con ayuda de familiares o padres, quienes pueden brindar la 

tecnología necesaria (smartphones o tablets, por ejemplo). 

 

12) ¡A crear nuestras fábulas con Scratch! 

Resumen 

Esta propuesta de edición de animaciones de fábulas con Scratch busca fortalecer la 

expresión oral, escrita y gráfica. Asimismo, introducir a los estudiantes en el lenguaje de 

programación en bloques y la manipulación de dispositivos digitales como computadoras y 

pizarra digital interactiva. 
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¿De qué se trata? 

En las clases de Educación Artística- Teatro, se propone trabajar con el libro Fábulas 

argentinas de Godofredo Daireaux que ofrece relatos breves de ficción protagonizados por 

animales. Las fábulas tienen una intención didáctica de carácter ético y moral que se expresa 

en la moraleja, que deja una enseñanza. 

A partir de la fábula que se elija, se realiza una animación en un entorno digital.  Scratch es 

reconocido por ser un lenguaje de programación atractivo y accesible que ofrece 

posibilidades educativas pues permite crear historias interactivas y animaciones que se 

pueden socializar no sólo en el aula sino en las redes sociales. El objetivo de esta 

herramienta digital educativa es que a través de la programación en bloques de una 

animación se genere un intercambio comunicativo, creativo y artístico. 

Se trabaja en equipos de a dos estudiantes para favorecer el intercambio de opiniones, la 

expresión oral y la resolución de problemas de modo colaborativo. 

¿Cómo funciona? 

Se conforman los grupos y cada uno elige la fábula con la que desea trabajar. 

Como primera actividad, se solicita que –con base en la fábula seleccionada- se escriba un 

pequeño texto, detallando en modo particular los diálogos de los personajes y los escenarios 

en que se desarrolla la acción. Luego, se lo divide en pequeños segmentos de relato o 

escenas. Se propone trabajar en un documento compartido. Una vez “pulido” el guion, los 

estudiantes pasan a trabajar con una netbook por pareja pedagógica. 

En un segundo momento, se realiza la animación en el lenguaje de programación Scratch ya 

trabajado previamente en Educación Tecnológica: primero, definimos los personajes y los 

caracterizamos; luego,  seleccionamos el fondo de escenario donde se realiza la animación,  

el cual puede ir cambiando según las escenas. A continuación, escribimos las frases que 

intercambian los personajes y las interacciones entre ellos. En el escenario podemos incluir 

elementos dinámicos que animan el proyecto en su conjunto. Solicitamos que en la escena 

final aparezca explícita la moraleja, ya sea con palabras escritas o con grabación de voces. 

Una vez culminado el proyecto, proponemos por ejemplo utilizar “los recreos largos” para 

compartir con los estudiantes de otros grados las animaciones creadas. También se pueden 

socializar en las redes sociales que la institución y/o estudiantes utilicen. 
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Recursos digitales 

Alta disposición tecnológica:  

Se requiere las netbooks del ADM (Aula Digital Móvil) que las escuelas tienen a disposición,  

el software Scracht, de código libre, gratuito, y fácil instalación; proyector,  pizarra digital 

interactiva. 

Webgrafía y Bibliografía 

Daireaux, G. (s/f). Fábulas argentinas. Libro digital. Fundación El Libro Total. Recuperado el 

15 de mayo de 2018, de http://www.ellibrototal.com/ltotal/?t=1&d=6391_6150_1_1_6391  

Gobierno de Córdoba, Ministerio de Educación. Secretaría de Educación. Subsecretaría de 

Promoción de Igualdad y Calidad Educativa (2012). Diseño Curricular de la Educación 

Primaria 2012-2020. Córdoba, Argentina: Autor.   

Software libre Scratch:  https://scratch.mit.edu/about  

 

Educación Secundaria: Ciclo Básico 

13)  Efemérides. Diseñar y viralizar para comunicar. 

Producción y difusión de la imagen 

Resumen 

Idear y realizar una imagen para materializar en soporte digital: cómic, meme, viñeta, 

caricatura, gif, etc. La propuesta pone el énfasis en su difusión en diversos medios digitales, 

con la intención de viralizar y propagar el mensaje relativo a contenidos socialmente 

relevantes. 

¿De qué se trata? 

El objetivo será promover las “efemérides escolares” a partir de producciones visuales de los 

estudiantes, para que circulen en espacios que trascienden al aula y a la escuela, que puedan 

expandirse en territorios dinámicos: de celular a celular, de computadora a computadora (a 

través de mensajería instantánea, como WhatsApp, Telegram, etc.; en publicaciones en redes 

http://www.ellibrototal.com/ltotal/?t=1&d=6391_6150_1_1_6391
https://scratch.mit.edu/about
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sociales como Instagram, Facebook, Twitter, etc.) como si se tratara de un “de boca en 

boca”. 

Nuestra vida cotidiana está plagada de estímulos visuales, se nos presentan una infinidad de 

imágenes que andan circulando con la intención de transmitir mensajes específicos a grupos 

determinados a través de las redes sociales. Comprender las funciones de la imagen visual, 

tanto expresivas como comunicativas, y reconocer el poder que tienen, ayudará a los 

estudiantes a descubrir que pueden ser utilizadas con diversas finalidades sociales 

relevantes. La idea es no ser sólo pasivos espectadores que observan esta situación, sino 

también poder ser críticos productores de comunicaciones visuales con una intención bien 

definida. 

Trabajar las efemérides escolares desde el espacio curricular Educación Artística, 

articulando con otros y enriqueciendo la propuesta con la implementación de TIC, nos 

permitirá propiciar la participación activa y protagónica de los estudiantes al trabajar de 

manera creativa y colaborativa estas conmemoraciones en el acto de aprender, en la 

contextualización y en la resignificación permanente de los valores que encarnan esos 

acontecimientos históricos que dan cuenta de nuestros orígenes, de un pasado común, 

relacionando los hechos históricos con los que ocurren en la actualidad y en el lugar donde 

viven los estudiantes. 

¿Cómo funciona? 

Motivo: determinar con anticipación –para disponer de tiempo para el trabajo- qué 

acontecimiento o evento se va a conmemorar o festejar. 

Producción/diseño: el desafío será planear una imagen para ampliar a formato cómic, 

meme, viñeta, caricatura, gif, etc. y diseñar lo que, en soporte papel, se denomina volante 

publicitario y que, en formato digital, se designa –en  inglés- flyer, para interpretar, ordenar y 

presentar visualmente un mensaje.   

En el proceso de creación, los estudiantes pondrán en juego habilidades referidas a lo 

compositivo y estético y su sensibilidad para trabajar creativamente con el contenido. 

Tendrán que estar atentos a la organización visual y gráfica de la información, la traducción 

de ideas, datos, información y conceptos, como así también al manejo de las herramientas y 

recursos digitales con los que trabajen. 

Difusión: el objetivo es que esta producción visual llegue a la mayor cantidad posible de 

personas que son parte de la comunidad e incluso, más allá. Para esto, la mejor estrategia 



Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

37 
 

será utilizar las redes sociales y llegar a que la imagen se viralice; propósito que debe ser 

presentado a los estudiantes desde el comienzo de la experiencia. 

Internet nos acerca esta posibilidad, sin descuidar que todas las acciones que realizamos allí 

dejan su huella y su presencia en esta gran red. En términos de comunicación digital basta 

con un solo click para hacerse viral. Se deberá indagar y considerar las características que 

tienen estos productos visuales para transformarse en masivos y virales. 

Recursos digitales 

Alta disposición tecnológica:  

En caso de contar con suficientes netbooks en el aula, y con una conectividad apropiada, se 

sugieren las siguientes herramientas on line para la creación de infografías: Infogr.am, 

Canva; diferentes buscadores para descargar recursos multimediales (imágenes, gráficos, 

etc.); programas para la creación de imagen, retoque y diseño (Paint, Inkscape, GIMP, etc.). 

 

Media y baja disposición tecnológica:  

En caso de no contar con conectividad, los diseños pueden ser realizados en programas que 

se encuentran en las netbooks, tales como Power Point (presentador de diapositivas), Paint y 

GIMP (editor de imagen), Inskscape (editor de gráficos vectoriales), entre otros, y pueden 

preverse actividades extraáulicas de búsqueda y descarga de recursos. 

Asimismo, se sugiere el uso de celulares, teniendo en cuenta que la mayoría de los 

estudiantes tienen acceso a los mismos y cuentan con cierta conectividad. Existen variadas 

herramientas gratuitas o de bajo costo que pueden ser halladas en sitios como Play Store. 

Webgrafía y Bibliografía 

Portal Educar (2013). Infografías: aprender con imágenes. Recuperado el 15 de mayo de 

2018, de https://www.educ.ar/recursos/116342/infografias-aprender-con-imágenes  

Portal Educar (2016 a). Hablamos de… memes. Recuperado el 15 de mayo de 2018, de 

https://www.educ.ar/noticias/131576/hablamos-de-memes  

Portal Educar (2016 b). Las imágenes GIF en la educación (Prudkin, A.). Recuperado el 15 de 

mayo de 2018, de https://www.educ.ar/noticias/130687/las-imagenes-gif-en-la-educacion  

Portal Educar (2017). EducApps para crear GIF animados. Recuperado el 15 de mayo de 

2018, de https://www.educ.ar/recursos/132014/educapps-para-crear-gif-animados  

Wikipedia (2016). El gen egoísta. Recuperado el 15 de mayo de 2018, de  

https://www.educ.ar/recursos/116342/infografias-aprender-con-imágenes
https://www.educ.ar/noticias/131576/hablamos-de-memes
https://www.educ.ar/noticias/130687/las-imagenes-gif-en-la-educacion
https://www.educ.ar/recursos/132014/educapps-para-crear-gif-animados
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https://es.wikipedia.org/wiki/El_gen_ego%C3%ADsta  

 

14) Cortos de audio, Cortos de voz 

Resumen 

La presente propuesta hace referencia a producciones audiovisuales basadas en fragmentos 

de audios de películas. Es una invitación a la representación e interpretación de diferentes 

audios como disparadores, poniendo en el centro de los aprendizajes a las artes visuales. Es 

decir, más que avanzar en profundidad en el lenguaje audiovisual desde una producción 

concreta, la invitación es poner en acción algunos contenidos específicos de las artes 

visuales, como la imagen en movimiento o las concepciones compositivas (planos, encuadre, 

tamaño, formas, luces, sombras, etc.); es decir, la exploración roza el sistema sonoro y 

visual, pero poniendo foco en este último desde el espacio Educación Artística -Artes 

Visuales. 

¿De qué se trata? 

Hablar de alfabetizaciones múltiples hace referencia al conjunto de procesos culturales y de 

saberes que se vuelven cada vez más indispensables en nuestras sociedades. En este nuevo 

contexto, la escuela tiene que integrar a su vida cotidiana otros lenguajes, códigos o formas 

culturales: los que se relacionan con las imágenes y la cultura audiovisual y el que surge del 

uso de las TIC. 

La pedagogía de la imagen plantea nuevos desafíos, tales como el uso de textos e hipertextos 

y la lectura y escritura en pantallas. Nos propone la coexistencia de clases de textos que 

antes estaban distribuidos entre objetos distintos: libros de cuentos, guiones 

cinematográficos, reseñas en revistas, etc. Ahora mucho de lo que atraviesa a las culturas 

juveniles es leído dentro de un mismo soporte, con la dificultad de haber perdido las marcas 

que nos permitían distinguir, ordenar y clasificar los discursos. La antigua oposición entre, 

por un lado, el libro, lo escrito, la lectura y, por el otro lado, la pantalla y la imagen, ha sido 

sustituida por una situación nueva. La convergencia en la pantalla de todos los discursos, 

soportes e imágenes que siempre estuvieron separados nos coloca frente a una nueva 

realidad. 

La presente propuesta favorece el desarrollo de esas múltiples alfabetizaciones 

incorporando la producción audiovisual a las prácticas pedagógicas, partiendo desde algunas 

https://es.wikipedia.org/wiki/El_gen_ego%C3%ADsta


Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

39 
 

nociones propias de las artes visuales. La incorporación de las TIC propone potenciar esos 

aprendizajes y contenidos. 

¿Cómo funciona? 

Para esta actividad, se podrá utilizar un editor de video (Open Shot, Movie Maker, Sony Vegas, 

Adobe Premiere, app Android como VivaVideo), dependiendo de los programas que tengan 

los estudiantes en sus netbooks, sus celulares, o en computadoras de escritorio escolares o 

personales. 

Los estudiantes, en grupos, seleccionarán –a partir de material aportado por el docente o de 

la descarga de videos con licencia de reutilización- un fragmento de alguna película para 

realizar una reinterpretación de la escena seleccionada. Con ese fragmento, los estudiantes 

recrearán la escena produciendo nuevas imágenes, atento a los aprendizajes y contenidos 

previstos en el marco de las artes visuales. Los audios de la escena se conservarán, ya que 

serán el estímulo para registrar y editar las imágenes. 

Ejemplo: 

Corto Ni una sola palabra de amor. Dirección: El Niño Rodríguez, disponible en 

https://www.youtube.com/watch?v=sNkzk95uAP0     

Recursos digitales 

De acuerdo con el grado de disposición tecnológica se prevén formas alternativas de 

resolución de algunas de las actividades, teniendo en cuenta que no todos los estudiantes se 

encuentran en una situación de inclusión digital, el posible faltante de netbooks suficientes 

en el aula, como así también la falta de conectividad. Se pueden realizar actividades extra 

áulicas, sobre todo de descarga de los recursos a utilizar. 

Netbooks – Celulares – Cámaras 

Para ambas actividades se sugiere utilizar sitios de descarga de imágenes, videos y/o audios 

tales como: 

Moving Image Archive: https://archive.org/details/movies  

Creative Commons: https://ccsearch.creativecommons.org  

Jamendo Music: https://www.jamendo.com/?language=es  

SoundCloud: https://soundcloud.com/  

 

https://www.youtube.com/watch?v=sNkzk95uAP0
https://archive.org/details/movies
https://ccsearch.creativecommons.org/
https://www.jamendo.com/?language=es
https://soundcloud.com/
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Educación Secundaria: Ciclo Orientado 

15) Los estereotipos de género 

Resumen 

La propuesta tiene como objetivo que los estudiantes puedan resignificar y superar los 

estereotipos de género a través de la realización de producciones puramente artísticas o de 

uso del lenguaje de las artes visuales para fines publicitarios. La experiencia consiste en que 

ellos realicen un producto artístico, tomando como base publicidades reconocidas, 

modificando de modo tal los estereotipos que se eliminen los roles y las características 

tradicionalmente asignados a los géneros. 

¿De qué se trata? 

Esta propuesta está atravesada por la Educación Sexual Integral, específicamente por el eje 

“Reconocer la perspectiva de género”, trabajado a través del concepto de estereotipos. 

“Los estereotipos son imágenes sociales simplificadas e incompletas que 

supuestamente caracterizan a un grupo de personas. Los estereotipos pueden referir 

a múltiples aspectos de la vida social, la religión, la nacionalidad, el sexo, la etnia, la 

orientación sexual, entre otros (…). 

Los estereotipos implican una imagen limitada acerca de cómo son las personas, 

niegan sus particularidades, sus individualidades y en su lugar se ubica una 

caracterización que se supone alcanza a todos los individuos del grupo al que se está 

haciendo referencia. 

Ahora bien, cuando se habla de estereotipos de género ¿a qué nos referimos? A esas 

representaciones simplificadas, incompletas y generalizadas que se realizan teniendo 

como base al sexo biológico. A estos estereotipos también los vemos en acción en 

gran parte de la publicidad y en muchos programas de los medios masivos de 

comunicación. Desde que nacen, niños y niñas van creciendo en una sociedad en la 

que están aún vigentes algunos de estos estereotipos y representaciones sociales 

(Argentina, Ministerio de Educación -2013- Especialización Docente de Nivel Superior 

en Educación y Tic - Módulo Temático ESI - Clase Nº 2).” 
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En los Lineamientos Curriculares de Educación Sexual Integral se establece que:  

la educación artística aporta aprendizajes de relevancia en la ESI, en tanto recupera y 

desarrolla la experiencia sensible y emocional de los niños/as y posibilita el aprendizaje de los 

diversos lenguajes artísticos, así como la exploración y el ejercicio de diversas formas de 

expresión y comunicación de ideas, sentimientos, emociones y sensaciones. Estos 

aprendizajes promueven la construcción de relaciones humanas profundas y respetuosas. 

Si bien la incorporación de tecnologías no debe ser pensada en función de un simple 

agregado pintoresco, no debemos dejar de lado su carácter atractivo, como complemento al 

gran desafío de lograr que las mismas funcionen como potenciadoras de la creatividad en los 

estudiantes a la hora de convertirse en productores de conocimiento, enriqueciendo 

significativamente el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

¿Cómo funciona? 

La idea es abordar los siguientes aprendizajes y contenidos: “Conocimiento y comparación – 

según criterios estéticos, valorativos, antropológicos y éticos- del rol de las Artes Visuales en 

la sociedad, en diferentes épocas y culturas”.  “Ideal de belleza”, “género y estereotipos”, “la 

publicidad y sus componentes”, “la imagen como medio de transmisión de información y 

emociones”, entre otros. Se puede trabajar el ideal de belleza a través de la historia de las 

artes visuales, realizar análisis exhaustivo de publicidades audiovisuales y gráficas  donde se 

vean reproducidos los estereotipos de género, entre algunas posibilidades. A través de 

diversos recorridos, experiencias de aprendizaje y reflexiones colectivas, el propósito será 

crear un marco de debate y análisis crítico apoyado en la producción. 

Además de incorporar las TIC para transitar un itinerario por obras históricas de las artes 

visuales representativas de esta temática (diapositivas con cuadros, dibujos, fotografías, 

esculturas, etc.), se apelará a la presentación en formatos y soportes modernos, como el 

publicitario o el soporte digital.   

En una etapa posterior, se invitará a los estudiantes  a realizar, divididos en grupos, una obra 

de las artes visuales en un soporte preferentemente contemporáneo (fotografía digital, 

afiche digital, fotomontaje, etc.) o una publicidad gráfica alternativa a modo de contranuncio. 

Podrán utilizar el editor de imágenes GIMP, provisto en las netbooks, Photoshop, Inkscape, 

herramientas en línea, producción colectiva y colaborativa a través de la conectividad, Paint, 

Canvas, o cualquier otro software, además de los dispositivos que se vean involucrados: 

celulares para fotografías o escáner, tabletas digitalizadoras, dispositivos táctiles, entre 

otros. 
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Además de los medios tradicionales, los estudiantes realizarán una búsqueda y selección en 

Internet de distintas publicidades gráficas que consideren que reproducen una 

estigmatización de género, de las cuales elegirán una para utilizar como base. Una vez 

seleccionado y luego de discutir qué anuncio pretenden lograr y cómo lo modificarán, 

procederán a realizar los cambios que consideren necesarios para eliminar los roles y 

estereotipos tradicionalmente asignados a los géneros. Podrán modificar el texto y eslogan, 

el lenguaje usado; los sexos, edades, características y apariencia de los personajes; la 

situación ambiental, el color de las imágenes, la luz, la composición, etc. 

Recursos digitales 

Las actividades requieren de la incorporación de recursos tecnológicos para crear productos, 

para descargar materiales y para visualizar y/o compartir las producciones. 

De acuerdo con el grado de disposición tecnológica se prevén formas alternativas de 

resolución de algunas de las actividades, teniendo en cuenta que no todos los estudiantes se 

encuentran en una situación de inclusión digital, y el posible faltante de netbooks suficientes 

en el aula. Se pueden realizar actividades extra áulicas, sobre todo de recolección de 

información, de manera de sortear problemas de no conectividad en la escuela. 

Webgrafía y Bibliografía 

Anagrama. Premios Crea Igualdad. Por una publicidad libre de estereotipos. Recuperado el 

15 de mayo de 2018, de http://anagramacomunicacion.com/publicidad/premios-crea-

igualdad-por-una-publicidad-libre-de-estereotipos/  

Advertising History 4U (2015). La mujer como reclamo de productos de limpieza. Recuperado 

el 15 de mayo de 2018, de https://advertisinghistory4u.wordpress.com/tag/igualdad-de-

genero/  

Aviso publicitario en You Tube: 1 Million Paco Rabanne. Recuperado el 15 de mayo de 2018, 

de https://www.youtube.com/watch?v=4VPHVygoca4 

Bozzetto, Bruno (2011). Differences between Man and Woman (Differenze tra Uomo e Donna). 

Animación.Recuperado el 15 de mayo de 2018, de https://youtu.be/C3f3V6X4Ez4  

Educación 3.0 (2017). ¿Qué es la diversidad sexual? Video didáctico. Recuperado el 15 de 

mayo de 2018, de http://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/diversidad-sexual-

video-didactico/57083.html 

Ley N° 26.206 de Educación Nacional. 

http://anagramacomunicacion.com/publicidad/premios-crea-igualdad-por-una-publicidad-libre-de-estereotipos/
http://anagramacomunicacion.com/publicidad/premios-crea-igualdad-por-una-publicidad-libre-de-estereotipos/
https://advertisinghistory4u.wordpress.com/2015/03/23/desigualdad-de-genero/
https://advertisinghistory4u.wordpress.com/tag/igualdad-de-genero/
https://advertisinghistory4u.wordpress.com/tag/igualdad-de-genero/
https://www.youtube.com/watch?v=4VPHVygoca4
https://youtu.be/C3f3V6X4Ez4
http://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/diversidad-sexual-video-didactico/57083.html
http://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/diversidad-sexual-video-didactico/57083.html
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Ley Nacional Nº- 26.150, Programa Nacional de Educación Sexual Integral 

Lineamientos Curriculares para la Educación Sexual Integral, Programa Nacional de 

Educación Sexual Integral, Ley Nacional Nº- 26.150 

 

16) La Palabra y la Imagen en juego. Interc@mbio, Arte 

Correo electrónico 

Resumen 

Se propone explorar, indagar y descubrir en torno a la analogía existente entre el texto y la 

imagen, Poesía Visual, abordando a su vez la repercusión de la nuevas tecnologías en el 

terreno artístico. 

Se sugiere experimentar con materiales y soportes digitales, vivenciar y apropiarse de 

nuevas y diversas maneras de “decir” e intercambiar mensajes, Arte Correo. 

Esta propuesta se apoya, entre otros aprendizajes y contenidos de las Artes Visuales, en la 

experimentación en soporte digital de técnicas gráficas contemporáneas. Asimismo, 

representa una invitación a la convergencia de los medios y lenguajes artísticos. 

¿De qué se trata? 

Esta orientación didáctica puede pensarse como recurso pedagógico partiendo desde la 

Educación Artística (por delante del enfoque del espacio curricular, aunque no lo excluya), en 

el desarrollo de una campaña de acción social o bien común, que busque sembrar una actitud 

positiva en relación con temas de interés como ambiente, educación, salud, entre otros.  

¿Qué nos preocupa? Digámoslo con Poesía Visual. 

Un análisis de las obras plásticas de grupos de artistas argentinos posibilitará al 

reconocimiento de “cómo” renovaron los caminos usuales del arte. Algunos referentes: 

“Movimiento Diagonal Cero”, “La nueva poesía platense”, “El grupo Escombros / Artistas de 

lo que queda” y “Vórtice Argentina”. 

Se pondrán en juego la comprensión, interpretación y la construcción creativa de una Poesía 

Visual. Los estudiantes conocerán una corriente del arte en la que se cruzan lenguajes y 

formas de poesía no verbales. Integrarán de manera significativa las TIC, implementando 

recursos, herramientas y aplicaciones digitales de visualización, de producción y de trabajo 

colaborativo.  
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Una vez construido el mensaje, se podrán intercambiar las producciones con otros 

estudiantes de diferentes escuelas de la provincia de Córdoba, mediante el Correo 

electrónico  como canal de comunicación. Consideramos importante apelar a este medio de 

intercambio “formal”, ya que muchos estudiantes no lo conocen ni lo utilizan, y es una 

herramienta que seguramente será necesaria para su futuro próximo. 

El Arte Correo o también llamado Arte Postal es una acción artística que toma como soporte 

los sistemas convencionales de intercambio de mensajes. Es mucho más que un simple 

intercambio de arte por medio del correo, es comunicación. Las nuevas tecnologías han 

modificado el medio de difusión, el canal de expresión, “el arte de redes”. En Argentina las 

primeras manifestaciones de arte correo fueron realizadas por artistas como Liliana Porter, 

Luis Camnitzer y Edgardo Antonio Vigo. 

En la poesía experimental prima la imagen, el elemento plástico sobre el resto de los 

componentes. De la mano, surgen figuras literarias como la comparación, la metáfora, la 

anáfora, etc., en formas de acrósticos (juego literario, donde las letras iniciales de cada verso 

forman una palabra), de caligramas (verso libre, donde se representa la imagen del discurso 

dibujándola con sus propias palabras), etc. 

"Poesía visual es el arte de ver poesía en las cosas y saberlo expresar plásticamente”, dice 

Isabel Jover. 

¿Cómo funciona? 

Instrumento didáctico: Juego 1: Digámoslo con Poesía Visual 

La dinámica de juego es la del conocido “Dígalo con mímica”, que seguramente todos hemos 

practicado alguna vez: el coordinador solicita un voluntario para que intente comunicar algo 

al resto del grupo sin hablar ni escribir, sólo actuando cada palabra de la frase.  

El objetivo del juego se respetará: “comunicar algo”, pero la manera es lo que cambiará: no 

será con mímica, sino con una Poesía Visual. 

Antes de comenzar a jugar, acompañaremos a los estudiantes en un recorrido por variados 

poemas visuales. 

 Ejemplos de Poesía Visual disponibles en HERODOT: GRAFOFONÍES 1:  

http://blocs.xtec.cat/herodot/grafofonies-1/  

Antes, durante y después de la observación de las imágenes, es fundamental el rol del 

docente como mediador/facilitador. 

http://blocs.xtec.cat/herodot/grafofonies-1/
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Lo primero que se necesita es identificar una situación problemática; para esto, será esencial 

estar organizados de a dos, porque “aprender entre pares” favorece un aprendizaje de 

colaboración e intercambio, para una posterior puesta en común (aprender del equipo). 

Recomendamos trabajar temáticas abordadas en otros espacios curriculares, puesto que al 

conocer el tema y los propósitos (conocer por qué vale la pena desarrollar esas actividades) 

los estudiantes tendrán las herramientas necesarias para idear. Para un aprendizaje 

completo son necesarias actividades holísticas, basadas en la integración total y global 

frente a la situación. Una vez elegido el tema, habrá que seleccionar palabras que lo 

describan, asociarlas y comenzar a jugar con las letras para explicar gráficamente el 

mensaje: la disposición de las letras refuerza el significado de la palabra. 

Se trata de la construcción de poesías en todas sus formas, con el soporte de las TIC. 

Instrumento didáctico: Juego 2: Veo, veo… ¿Qué ves? 

Una Nube de palabras, miles de formas: Caligramas. 

Caligrama: Un caligrama (del francés calligramme) es un poema, frase, palabra o conjunto 

de palabras cuyo propósito es formar una figura acerca de lo que trata el poema, en el que la 

tipografía, caligrafía o el texto manuscrito se arregla o configura de tal manera que crea una 

especie de imagen visual. La imagen creada por las palabras expresa visualmente lo que la 

palabra o palabras dicen. En un poema, este manifiesta el tema presentado por el texto del 

poema (Fuente: Wikipedia).  

Recursos digitales 

Alta disposición tecnológica:  

En caso de contar con suficientes netbooks en el aula y con una conectividad apropiada, se 

sugiere la herramienta on line Robotype (http://www.robotype.net/herramienta.php) que 

permite componer letras para la creación de poesía visual. Para crear caligramas, sugerimos 

Tagxedo (http://www.tagxedo.com/app.html) una herramienta on line que crea nubes de 

palabras. Para acceder a innumerables tipos de fuentes instalables en Windows (letras): 

https://www.1001freefonts.com/es/  

    

Media y baja disposición tecnológica:  

En caso de no contar con conectividad, los diseños pueden ser realizados en programas que 

se encuentran en las netbooks, tales como Power Point (presentador de diapositivas), Paint y 

GIMP (editores de imagen). Asimismo, se sugiere el uso de celulares, teniendo en cuenta que 

la mayoría de los estudiantes tienen acceso a los mismos y cuentan con cierta conectividad.  

http://www.robotype.net/herramienta.php
https://www.1001freefonts.com/es/
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Webgrafía y Bibliografía 

Dussel, I., Abramowski, A., Igarzábal, B. y Laguzzi, G. (2010). APORTES DE LA IMAGEN EN 

LA FORMACIÓN DOCENTE. Abordajes conceptuales y pedagógicos. Documento de Trabajo. 

Instituto Nacional de Formación Docente.  Proyecto Red de Centros de Actualización e 

Innovación Educativa 

(C.A.I.E). Recuperado el 17 de mayo de 2017, de 

http://repositorio.educacion.gov.ar/dspace/bitstream/handle/123456789/89762/Pedagog%C

3%ADas%20de%20la%20imagen..pdf?sequence=1  

 

Educ. ar. ¿Qué ves cuando me ves? CD 25 Televisión e Internet en el aula. Recuperado el 12 

de abril de 2017, de http://coleccion.educ.ar/coleccion/CD25/datos/desmantelar-trampa-

2.html  

 

Otras ideas 

EfeMemérides 

Los Meme de Internet se usan para describir una idea, concepto, situación, expresión y/o 

pensamiento humorístico manifestado en cualquier tipo de medio  virtual,  cómic, vídeo, 

textos, imágenes y todo tipo de construcción multimedia que se replica mediante Internet de 

persona a persona hasta alcanzar una amplia difusión.  Su origen está relacionado con la 

teoría de “Gen” de Richard Dawkins como analogía de la viralización de un concepto 

ideológico. 

Infografías Animadas 

GIF: El formato gif es aquel que soporta animaciones, es decir, se puede crear un archivo 

animado con tan sólo la reproducción rápida de varias imágenes consecutivas que se repiten 

con un ciclo en bucle. Pueden servir para complementar y aportar movimiento a las 

infografías. 

Galería de dibujos en código QR (para compartir la experiencia) 

Un código QR es un código de barras bidimensional que puede almacenar los datos 

codificados. Se pueden encontrar impresos en folletos, carteles, revistas, muros, etc. Al 

escanear un código QR utilizando el teléfono inteligente, se obtiene un acceso inmediato a su 

http://repositorio.educacion.gov.ar/dspace/bitstream/handle/123456789/89762/Pedagog%C3%ADas%20de%20la%20imagen..pdf?sequence=1
http://repositorio.educacion.gov.ar/dspace/bitstream/handle/123456789/89762/Pedagog%C3%ADas%20de%20la%20imagen..pdf?sequence=1
http://coleccion.educ.ar/coleccion/CD25/datos/desmantelar-trampa-2.html
http://coleccion.educ.ar/coleccion/CD25/datos/desmantelar-trampa-2.html
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contenido, generalmente disponible a partir de la conectividad (el código almacena textos 

reducidos, como direcciones a páginas Web o frases no muy extensas). 

¿Cómo escanear un código QR? ¿Cómo generar un código QR? Estas respuestas las podemos 

hallar en http://es.qr-code-generator.com/  

Poesía Sonora 

La poesía sonora se posiciona entre la poesía y la música. La poesía sonora se especifica 

como la poesía que elude la palabra como único vehículo del significado, y la composición del 

poema está constituida por sonidos que requieren una construcción acústica. Se caracteriza 

por sus técnicas fonéticas, ruidos y sobre todo por su carácter experimental. 

Líneas de tiempo 

La línea de tiempo permite ordenar una secuencia de eventos o de hitos sobre un tema, de tal 

forma que se visualice con claridad la relación temporal entre ellos. Se sugiere trabajar en la 

producción de una línea de tiempo alternativa del “ideal de belleza” a lo largo de la historia 

del arte. 

Webgrafía y Bibliografía 

Aula Planeta. Innovaciones para una educación mejor (s/f). Seis herramientas para crear 

líneas de tiempo. Recuperado el 18 de mayo de 2018, de 

http://www.aulaplaneta.com/2014/11/04/recursos-tic/seis-herramientas-para-crear-lineas-

de-tiempo/  

Eco, U. (2004). Historia de la Belleza. Barcelona, España: Lumen. 

Portal Educar. Cronos. Software educativo para realizar líneas de tiempo. Recuperado el 18 

de mayo de 2018, de https://www.educ.ar/recursos/92550/cronos  

 

 

http://es.qr-code-generator.com/
http://www.aulaplaneta.com/2014/11/04/recursos-tic/seis-herramientas-para-crear-lineas-de-tiempo/
http://www.aulaplaneta.com/2014/11/04/recursos-tic/seis-herramientas-para-crear-lineas-de-tiempo/
https://www.educ.ar/recursos/92550/cronos
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Ciencias Sociales 

Educación Inicial   

17) Me cuido, nos cuidamos. Un Proyecto sobre seguridad 

vial 

Resumen 

Esta propuesta pretende promover una nueva cultura vial que apunte a mejorar la calidad de 

vida de los ciudadanos. Está orientada a propiciar la comprensión de la importancia que en la 

vida diaria tiene el reconocimiento y el respeto por las normas viales para promover nuestra 

seguridad personal y social. 

¿De qué se trata? 

La intención es que los niños lleguen a concientizarse sobre la importancia que tiene el 

respeto por las señales de tránsito y se conviertan en agentes multiplicadores, realizando su 

aporte la seguridad vial. La intencionalidad es formar, desde la escuela, peatones, pasajeros 

o futuros conductores responsables, en vistas a la prevención de accidentes. 

¿Cómo funciona? 

 Para desarrollar este proyecto se puede realizar una salida con los niños para observar 

cómo transitan las personas y los vehículos por las calles del barrio. Una vez en la sala, 

conversar sobre lo observado y extraer conclusiones. 

Se muestran los siguientes videos breves: 

 Canal Pakapaka (2012). Educación vial: Distracciones, disponible en 

https://www.youtube.com/watch?v=HS-JGu5YwrQ  

 Canal Encuentro (2010). ¡Atención! - Paseo en bicicleta, disponible en 

https://www.youtube.com/watch?v=1n_bLcY9RJ4&index=2&list=PLFF5E6A09DB76

2276  

 Canal Encuentro (2010). ¡Atención! - En moto por la ciudad, disponible en 

https://www.youtube.com/watch?v=wcW4-

_iLyG4&list=PLFF5E6A09DB762276&index=3  

https://www.youtube.com/watch?v=HS-JGu5YwrQ
https://www.youtube.com/watch?v=1n_bLcY9RJ4&index=2&list=PLFF5E6A09DB762276
https://www.youtube.com/watch?v=1n_bLcY9RJ4&index=2&list=PLFF5E6A09DB762276
https://www.youtube.com/watch?v=wcW4-_iLyG4&list=PLFF5E6A09DB762276&index=3
https://www.youtube.com/watch?v=wcW4-_iLyG4&list=PLFF5E6A09DB762276&index=3


Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

49 
 

También se puede trabajar con la Lámina interactiva que se encuentra disponible en el 

repositorio de Primaria Digital, usando la Pizarra Digital Interactiva. 

Entre todos, elaborar un Mural informativo sobre la prevención de accidentes usando los 

murales de los que se dispone en Internet, como puede ser Padlet (https://es.padlet.com/). 

Finalmente,  crear entre todos un spot publicitario sobre la importancia de respetar las 

normas viales usando un recurso como puede ser Audacity. 

 Link de descarga: http://www.audacity.com.es/   

Para seguir profundizando sobre Educación Vial, en el siguiente enlace pueden acceder al 

siguiente documento: 

 Argentina, Ministerio de Educación. Agencia Nacional de Seguridad Vial. Educación 

Vial: Propuestas para la enseñanza. Nivel Inicial y Primer Ciclo de la Educación 

Primaria. Recuperado el 18 de mayo de 2018, de https://docs.google.com/file/d/0B-

Ni2I9Y00_yZlZiWHV0bF9SeDg/edit  

 

18) Sonidos del tesoro 

Resumen 

Reconocer los espacios del Jardín es fundamental para los niños.  La combinación de 

espacios ya conocidos con audios y sonidos creados por ellos mismos mejora la experiencia 

de apropiación de sus espacios cercanos y habituales. 

 

¿De qué se trata? 

Reconocer los espacios internos y externos al centro educativo es una tarea central para que 

los niños recorran su escuela cotidianamente y se apropien de ella. En este caso proponemos 

que para cada espacio diferenciado del Jardín (aulas, patio, comedor, etc.) los estudiantes, 

en distintos recorridos, puedan grabar con sus propias voces las características de los 

espacios que observan.  

 

¿Cómo funciona? 

Con el acompañamiento docente, los niños se disponen a recorrer cada lugar interno de su 

escuela; en cada uno de los lugares se elegirá algo distintivo de aquello que visitan: un objeto, 

una sensación, una canción, etc. Los niños grabarán en un dispositivo de audio o teléfono 

https://es.padlet.com/).
https://es.padlet.com/).
http://www.audacity.com.es/
https://docs.google.com/file/d/0B-Ni2I9Y00_yZlZiWHV0bF9SeDg/edit
https://docs.google.com/file/d/0B-Ni2I9Y00_yZlZiWHV0bF9SeDg/edit
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celular cada una de esas menciones que se le asignen a los sectores recorridos del Jardín, 

así hasta completar todos los lugares que componen el centro educativo. 

Posteriormente, entre todos confeccionarán un plano de la escuela, identificando las partes 

que la componen. Esto puede realizarse en una pizarra digital si la institución la posee, o bien 

sobre papel. También  se deberán organizar los audios de manera que puedan ser 

recuperados en distintas clases para “recorrer” el Jardín sin salir de la sala. 

Una vez lograda la confección del plano y los distintos audios organizados, se realizará “la 

búsqueda del tesoro por sonidos”. Se le otorgarán a cada niño por vez los siguientes  

elementos gráficos: 

·         Un cofre del tesoro. 

·         Un niño o niña “explorador/a”. 

A continuación, se reproducirá un primer audio  y, según corresponda, se colocará en el plano 

el cofre del tesoro. Una vez que ya se sabe dónde se encuentra el tesoro, se reproducirá un 

segundo audio y, según corresponda, se colocará al niño o niña exploradora en el plano. 

A partir de este momento, se deberá trabajar con preguntas orientadoras; por ejemplo, ¿qué 

espacios hay que recorrer para encontrar el tesoro?, para ir recuperando, paulatinamente, los 

espacios conocidos. A su vez, se pueden ir reproduciendo nuevos audios, que provoquen el 

desplazamiento en el plano del “niño o niña exploradora” y trabajar con las nociones de 

cercanía o lejanía al moverse de un lugar a otro: ¿se encuentra más cerca o más lejos del 

tesoro? 

La diversidad de audios y de espacios podrá enriquecer aún más la propuesta.  

 

Educación Primaria: Primer Ciclo 

19) Las instituciones: la Escuela 

Resumen 

La presente es una propuesta para conocer la historia de la escuela, sus espacios, sus 

transformaciones, las personas que la habitan y los trabajos que allí se realizan. 
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¿De qué se trata? 

Se trata de generar tiempos y espacios para conocer en profundidad el pasado y el presente 

de la escuela como institución. Al respecto, la autora –una maestra de grado que diseñó esta 

propuesta- expresa en la fundamentación:  

La siguiente secuencia didáctica pretende que los chicos reconozcan las características de la 

institución escolar –en este caso, las de su propia escuela, sus cambios y permanencias a 

través del tiempo-  focalizando casos o situaciones correspondientes a sus propias realidades, 

del pasado y del presente. 

A la vez, mientras alentamos el conocimiento de la historia de la escuela, de sus normas y de 

la particular organización del espacio escolar, buscamos propiciar la integración de los chicos 

a la institución a la que están ingresando y el descubrimiento de que la escuela es un lugar 

para habitar y querer, reconocer y explorar. También que comprendan que las instituciones 

dan respuestas a distintas necesidades, intereses y deseos de las personas, poniendo en juego 

diversos saberes. Por ejemplo: 

●El conocimiento de que en muchas sociedades existieron y existen múltiples instituciones 

dedicadas a la educación, a la salud, los deportes, etc. 

●El reconocimiento de las formas de organización, de las actividades y otras características 

de las instituciones. El reconocimiento de los cambios y las permanencias que se producen en 

ellas a través del tiempo2. 

¿Cómo funciona? 

Las docentes involucradas trabajan juntas con la finalidad de alcanzar los objetivos 

propuestos. Se inicia con la lectura de un cuento para indagar las ideas previas de los 

estudiantes. Luego se dialoga sobre lo miedos y las expectativas al ingresar a la escuela a 

primer grado. Posteriormente, se proyectan en la pantalla imágenes de la escuela y un 

croquis de la misma. Se observan los espacios y se planifica un recorrido por la escuela. Se 

conversa sobre los trabajos que se realizan en esos espacios y se escribe en forma 

colaborativa en la pizarra digital una entrevista para realizar a las personas que trabajan en 

el colegio. Luego, se las invita al aula para concretar las entrevistas, que son grabadas en 

formato audio o video para recuperar la información en la clase siguiente, en la que realizan 

la sistematización en un cuadro donde se mencionen personas que trabajan en la escuela, 

funciones y tareas que realizan:  

 

                                                             
2 Natalia Villagra. Propuesta de enseñanza “Las instituciones: La escuela”. Primer Grado. ISFD Nuestra Señora de 
Fátima y Escuela Asociada CEF San Buenaventura. Córdoba, Argentina. Año 2016. 
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Personas que trabajan en la escuela Funciones, tareas que realizan 

 Directora   

 Bibliotecaria   

 Portero   

 

En las siguientes actividades se propone indagar el pasado de la escuela. Se los invita a los 

niños a preguntar a sus abuelos si conocen cómo era antes la escuela y cómo era la escuela 

a la que ellos concurrían. Esta información es compartida en clase. Luego, la maestra 

propone observar y analizar algunas imágenes del pasado de la escuela. Muestra en la 

pizarra digital fotografías antiguas en blanco y negro. Los estudiantes van marcando 

diferencias y similitudes con la actualidad. A continuación, analizan dos imágenes satelitales 

extraídas con el programa Google Earth (versión de escritorio), una de la actualidad y otra del 

año 2001. Los estudiantes observan y establecen comparaciones pudiendo visualizar 

transformaciones en el espacio.     

Luego, la docente proyecta un video en el que se muestra un fragmento de la historia del 

colegio: 

 San Buenaventura, el colegio más antiguo de la Argentina (1959), disponible en 

https://www.youtube.com/watch?v=pgGs79yQnIw  

Finalmente, conocen otras realidades sociales, otros contextos diferentes de los que viven 

cotidianamente a partir de la observación de un video descargado de Canal Encuentro: 

 Escuelas argentinas. Escuela N° 61. Depto. De Victoria, Entre Ríos, disponible en 

http://encuentro.gob.ar/programas/serie/8132/1893#top-video  

Para finalizar la experiencia, la docente plantea realizar un libro que cuente la historia de la 

escuela. En el caso de la propuesta que se presenta aquí se realizó en formato papel. Sin 

embargo, nos planteamos la alternativa de hacerlo en formato digital para poder compartirlo 

con toda la comunidad escolar en la página Web de la escuela,  o bien escanear el libro en 

formato papel para convertirlo en un libro digital. En él se pueden incluir fotografías, croquis, 

dibujos y también relatos, experiencias y reflexiones de cada uno de los estudiantes. 

https://www.youtube.com/watch?v=pgGs79yQnIw
http://encuentro.gob.ar/programas/serie/8132/1893#top-video
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En el siguiente enlace se encontrar la planificación de la propuesta de enseñanza y un 

registro sobre la implementación de las TIC: 

https://drive.google.com/drive/folders/10cjkads0f1Y5GgUZGcIEXyR7tVDM1cr- 

 Cabe destacar que para el desarrollo de esta propuesta no se precisó de Internet en el aula 

en ningún momento ya que todo se llevó previamente descargado en un pen drive.  

 

20) Isla Verde por dentro: proyecto con utilización de 

drones 

Resumen 

Se propuso abordar el trazado urbano de la localidad de Isla Verde como objeto de estudio, a 

través de la utilización de diferentes instrumentos válidos para tal fin, aportados por las TIC. 

Se consideró que mirar lo habitual con otros ojos, acercándose a los contextos menos 

conocidos de los distintos barrios de Isla Verde permitiría reconocer más y mejor la 

localidad.  

¿De qué se trata? 

Este proyecto se desarrolló en tercer grado en el Instituto Parroquial Monseñor Luis Kloster 

de la localidad de Isla Verde.  Implicó elegir distintos lugares del pueblo, recorrerlos, 

observar con detenimiento aquellas cosas que más llamaban la atención de los estudiantes y 

registrarlos utilizando distintos medios tecnológicos (fotografías, videos, audios y apuntes 

escritos en la libreta de anotaciones). 

Esta propuesta favoreció el desarrollo de valores tales como la solidaridad, el respeto, el 

trabajo conjunto, la integración y la inclusión. Promovió la sensibilización ante las diferentes 

problemáticas de la realidad circundante a través de oportunidades para que los estudiantes 

participen, intercambien y debatan ideas. Se buscaba que los educandos desarrollasen el 

pensamiento crítico y la autonomía a través de un abanico de actividades orientadas a que 

ampliaran sus horizontes sociales y culturales y se apropiaran de herramientas que 

posibiliten el enriquecimiento de sus miradas para el análisis de la realidad social pasada y 

presente, como sujetos activos en la construcción de dicha realidad. 

https://drive.google.com/drive/folders/10cjkads0f1Y5GgUZGcIEXyR7tVDM1cr-
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¿Cómo funciona? 

La idea es que los niños puedan diferenciar las características de la localidad  y las registren. 

La docente permite reflexionar sobre la importancia de trabajar en grupo y distribuye los 

roles que cada uno de ellos tendrá en el mismo. 

Luego de la observación de un video de su ciudad filmado con un dron, los estudiantes 

pudieron trabajar en la comparación de las potencialidades que ofrecen los distintos 

formatos de instrumentos de análisis espaciales: el plano de la localidad y la observación a 

vuelo de pájaro que ofrece el dron. Realizaron un detalle de cómo se observan y se identifican 

en cada formato las calles, avenidas, manzanas, rutas, escuelas, instituciones locales y sus 

propias viviendas y barrios. 

El docente propuso una salida para realizar trabajo de campo, durante la cual cada grupo 

fotografió y filmó los lugares. También se utilizó un dron para seguir al grupo que iba 

filmando el recorrido visitado. Una vez en el aula, se formularon preguntas para arribar a 

conclusiones según lo observado en la salida. 

Posteriormente, se propuso la elaboración de una presentación por grupos sobre todos los 

aspectos observados y analizados a través de las distintas formas de recorrer el espacio de 

Isla Verde. Cada presentación debía abordar alguna de las problemáticas observadas en 

torno al trazado del plano de la localidad, y debía contar con representaciones cartográficas. 

La puesta en práctica de esta propuesta de enseñanza tuvo la intención de promover el 

desarrollo de aprendizajes que contribuyan a la formación de ciudadanía. El producto final 

consistió en una presentación realizada en Power Point para compartir las actividades 

realizadas durante este proyecto con las familias de la comunidad escolar, a través del blog 

institucional (www.ipmlk.edu.ar). 

 

 

http://www.ipmlk.edu.ar/
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Educación Primaria: Segundo Ciclo   

21) Dilemas: Un estudio de caso a través de un juego  

Resumen 

Una estrategia de trabajo privilegiada en las Ciencias Sociales es el trabajo con casos usando 

el juego como recurso didáctico.  

¿De qué se trata? 

El recorte facilita la comprensión de procesos que, mirados desde una perspectiva general, 

podrían resultar de difícil comprensión.  

Dilemas es un juego de opciones que se encuentra disponible en Educ.ar y en los materiales 

que forman parte de la Intranet de Primaria Digital en las escuelas.Se trata de una propuesta 

que aproxima a los niños del Segundo Ciclo al conocimiento de los procesos migratorios 

desde las provincias hacia la ciudad de Buenos Aires, que han sido característicos en la 

segunda mitad del siglo XX y que aún hoy forman parte del cotidiano de muchas personas de 

nuestro país. 

¿Cómo funciona? 

Dilemas plantea la historia de vida de un cosechero de algodón de la provincia de Chaco que, 

pauperizado y amenazado por la creciente mecanización de las cosechas, debe decidir si 

emigra hacia la ciudad o permanece en la zona rural en la que vive, buscando alternativas 

para su subsistencia. Este recorte pretende dar cuenta del fenómeno de las migraciones 

internas en el siglo XX en nuestro país. La comprensión de este fenómeno supone un 

acercamiento a los factores de expulsión y de atracción de una región en un momento 

determinado, como así también de las llamadas cadenas migratorias, de las relaciones que 

se establecen entre los migrantes y las sociedades receptoras. 

En este juego de opciones, en el que los estudiantes deciden su recorrido entre algunos 

posibles, se comprende que, ante una misma coyuntura, las personas no actúan de la misma 

manera. 
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Las decisiones que los estudiantes toman en este juego funcionan como “Elige tu propia 

aventura” y delinean el destino del personaje del juego3. 

 

22) Los estudiantes de 6to en el papel de locutores: Selvas 

de Latinoamérica, Amazonas y Yungas 

Resumen 

Esta experiencia fue llevada a cabo por una estudiante del Profesorado de Educación 

Primaria del ISFD Nuestra Señora de Fátima. Fue implementada en la escuela asociada 

Aeronáutica Argentina ubicada en Barrio Matienzo.  La propuesta fue acompañada por los 

docentes orientadores y los profesores de la unidad curricular Práctica Docente IV y 

Residencia. La planificación fue elaborada con formato de proyecto para abordar el 

aprendizaje y contenido Reconocimiento y comparación de los principales marcos naturales a 

escala nacional y latinoamericana, identificando recursos valorados, modos de 

aprovechamiento y conservación. 

Se han considerado los objetivos presentes en el Diseño Curricular de la Educación Primaria 

2012-2020 y las capacidades fundamentales trabajadas en los fascículos de la  Prioridad 

Pedagógica 1: Mejora en los aprendizajes de la Lengua, la Matemática y Ciencias. 

¿De qué se trata? 

Esta propuesta de enseñanza con formato proyecto se propone un abordaje integral de las 

ciencias y busca que los estudiantes de sexto grado fortalezcan las capacidades 

fundamentales de oralidad, lectura y escritura, trabajo en colaboración para aprender a 

relacionarse e interactuar y pensamiento crítico y creativo. Aborda diferentes aspectos 

relacionados con la problemática de la deforestación en las selvas de Latinoamérica 

tomando dos casos: Amazonas y Yungas.  

Los estudiantes analizan imágenes fotográficas e imágenes satelitales, utilizan mapas 

temáticos, políticos y físicos como fuente de información, leen textos expositivos y noticias 

para analizar el caso, elaboran conclusiones y producen finalmente algunos spot 
                                                             

3 Segal, A.(2014). Las nuevas tecnologías en el marco de decisiones didácticas. Enseñanza de las Ciencias Sociales 
y TIC. Clase Nro. 1. Especialización docente de nivel superior en Educación Primaria y TIC. Buenos Aires: 
Ministerio de Educación de la Nación. 
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radiofónicos que la docente practicante subió a Soundcloud y compartió en el blog que diseñó 

para el grado. Para la producción de los spots, los estudiantes realizaron prácticas de 

escritura planificando el guion que luego transformaron al formato de audio.  

¿Cómo funciona? 

Todas las imágenes abordadas en las clases fueron descargadas por la docente practicante y 

llevadas en un pen drive. Las mismas se visualizaron utilizando la notebook y el proyector de 

la escuela. La lectura de textos también se realizó de este modo pero además, los 

estudiantes contaban con una copia para seguir la lectura. Luego del análisis de los casos 

abordados, los estudiantes se organizaron de acuerdo con diferentes roles y  planificaron los 

guiones. Finalmente, se grabaron con el celular en la biblioteca de la escuela ya que era el 

espacio más silencioso.  Para compartir y divulgar la producción la docente utilizó dos 

aplicaciones: Soundcloud y Blogger.   

 A través de este enlace se puede ingresar al blog para escuchar los spots: 

https://cienciasyticnivelprimario.blogspot.com.ar/  

 A través del siguiente enlace, se puede acceder a la narrativa de la experiencia 

contada por la autora y a la programación de la secuencia didáctica que desglosa 

clase a clase este proyecto:  Narrativa y Programación del Proyecto 

 

Educación Secundaria: Ciclo Básico 

23) Geotecnologías para enseñar geografía  

Resumen 

Las geotecnologías han permitido el desarrollo de nuevas destrezas en cuanto a la 

vinculación con datos espaciales y la interpretación de los mismos y de los procesos que se 

llevan a cabo, a diferentes escalas, en nuestro planeta, 

  

  

https://cienciasyticnivelprimario.blogspot.com.ar/
https://cienciasyticnivelprimario.blogspot.com.ar/
https://drive.google.com/drive/folders/1_NgXrBfV1shixwKiIMoxVH-hsTDSrwtj?usp=sharing
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¿De qué se trata? 

Se trata de brindar a los estudiantes herramientas teóricas, metodológicas y prácticas para 

la utilización de tecnologías que permiten el manejo de información espacial, a la vez que se 

busca abrir el debate y la reflexión crítica acerca de la importancia y el impacto que la 

tecnología satelital, así como otras nuevas tecnologías de información y comunicación, tienen 

en la producción de conocimiento. 

Las nuevas tecnologías aparecen de manera cada vez más definitoria en la sociedad y la 

cultura, lo que hace necesario e imprescindible incluirlas en las propuestas de enseñanza. 

¿Cómo funciona? 

Para introducir a los estudiantes en el manejo del software de tecnología satelital 2mp, el 

docente deberá guiar y acompañar en una primera exploración a través de los elementos 

fundamentales para la interpretación de las imágenes satelitales. A continuación, se 

plantean algunos pasos sugeridos para tal cuestión: 

1- Ingresar a la página 2mp.conae.gov.ar. 

2- Descargar el software 2mp Video tutorial:  

https://www.youtube.com/watch?v=Do58XlhPjYk 

3- Instalar el software. 

Video tutorial:  https://www.youtube.com/watch?v=PK0ykOtXEEs  

4- Descargar dos imágenes del catálogo. En este caso, proponemos “cambio de estación 

en el Valle de Calamuchita, Córdoba”. Link de acceso:  

https://2mp.conae.gov.ar/index.php/materiales-educativos/material-educativo/imagenes-

destacadas/1376-calamuchita    

 Video tutorial descarga de imágenes destacadas:  

https://www.youtube.com/watch?v=dGVNqCZ8Lw8&list=UUPotYwtC3cwYgp_T8aDD

9hw&index=28&feature=plcp 

5- Cargar las imágenes satelitales 

Valle de Calamuchita, Córdoba - LandSat-8 OLI - 27 de julio de 2015 - Color natural.tif 

Valle de Calamuchita, Córdoba - LandSat-8 OLI - 15 de octubre de 2015 - Color natural.tif 

6- Desplegar las imágenes satelitales de una por vez. 

https://www.youtube.com/watch?v=Do58XlhPjYk
https://www.youtube.com/watch?v=Do58XlhPjYk
https://www.youtube.com/watch?v=Do58XlhPjYk
https://www.youtube.com/watch?v=PK0ykOtXEEs
https://www.youtube.com/watch?v=PK0ykOtXEEs
https://2mp.conae.gov.ar/index.php/materiales-educativos/material-educativo/imagenes-destacadas/1376-calamuchita
https://2mp.conae.gov.ar/index.php/materiales-educativos/material-educativo/imagenes-destacadas/1376-calamuchita
https://2mp.conae.gov.ar/index.php/materiales-educativos/material-educativo/imagenes-destacadas/1376-calamuchita
https://www.youtube.com/watch?v=dGVNqCZ8Lw8&list=UUPotYwtC3cwYgp_T8aDD9hw&index=28&feature=plcp
https://www.youtube.com/watch?v=dGVNqCZ8Lw8&list=UUPotYwtC3cwYgp_T8aDD9hw&index=28&feature=plcp
https://2mp.conae.gov.ar/descargas/Imagenes%20Destacadas/Imagenes_destacadas_-_LandSat-8_OLI_-_Valle_de_Calamuchita,_Cordoba_-_2015-07-27_-_Color_natural.tif
https://2mp.conae.gov.ar/descargas/Imagenes%20Destacadas/Imagenes_destacadas_-_LandSat-8_OLI_-_Valle_de_Calamuchita,_Cordoba_-_2015-07-27_-_Color_natural.tif
https://2mp.conae.gov.ar/descargas/Imagenes%20Destacadas/Imagenes_destacadas_-_LandSat-8_OLI_-_Valle_de_Calamuchita,_Cordoba_-_2015-10-15_-_Color_natural.tif
https://2mp.conae.gov.ar/descargas/Imagenes%20Destacadas/Imagenes_destacadas_-_LandSat-8_OLI_-_Valle_de_Calamuchita,_Cordoba_-_2015-10-15_-_Color_natural.tif
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7- Recorrer la imagen satelital e identificar un elemento observable a través de cada 

una de las siguientes variables: 

·         Tono y color 

·         Tamaño 

·         Forma 

·         Textura 

·         Patrones 

·         Sombras 

·         Altura y profundidad 

·         Ubicación 

Para esto se puede utilizar la herramienta Gráficos y Anotaciones. 

 Video tutorial Gráficos y Anotaciones:  

https://www.youtube.com/watch?v=nKQVx9umxdw  

 Cada uno de estos pasos se pueden efectuar de manera grupal o guiados por el docente, 

esto dependerá de los alcances tecnológicos de cada institución donde se lleve a cabo la 

experiencia. 

 

24) Una pantalla en la Antártida  

Resumen 

La Antártida tiene un destacado papel en el funcionamiento del planeta Tierra, en particular 

en lo que se refiere a las condiciones climáticas y ambientales. 

… la investigación en la Antártida se debe realizar con un enfoque interdisciplinario, solo el 

estudio que integre los conocimientos de los distintos campos de investigación permitirá 

abarcar la complejidad de la región (CCEBA Centro Cultural de España en Buenos Aires / 

AECID Consejería de Educación de la Embajada de España en Argentina Dirección Nacional 

del Antártico-Instituto Antártico Argentino, Argentina Secretaría General Técnica del 

Ministerio de Educación, España, 2010, p. 63).  

Los video-tutoriales son un recurso educativo muy valioso, independientemente del campo 

del conocimiento o área en los que se trabajen, pero a su vez son una opción fundamental 

https://www.youtube.com/watch?v=nKQVx9umxdw
https://www.youtube.com/watch?v=nKQVx9umxdw
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para acercarnos a espacios o territorios de difícil acceso como lo es el territorio antártico con 

sus particularidades. 

¿De qué se trata? 

En esta era digital muchos de los procesos de construcción de aprendizajes están mediados 

por una pantalla y el video es uno de los formatos más utilizados para comunicar información 

a través de ella. En este marco, los video-tutoriales constituyen un recurso educativo 

especialmente valioso. 

La preservación de la Antártida como lugar reservado a la paz y la ciencia es un reto para la 

comunidad internacional. La región antártica tiene una dimensión y una importancia que 

requieren la colaboración y el trabajo conjunto de todos los países para poder mantenerla en 

su estado actual y para llevar a cabo la actividad investigadora necesaria para seguir 

ampliando el conocimiento (CCEBA Centro Cultural de España en Buenos Aires / AECID 

Consejería de Educación de la Embajada de España en Argentina Dirección Nacional del 

Antártico-Instituto Antártico Argentino, Argentina Secretaría General Técnica del Ministerio 

de Educación, España, 2010, p. 63). 

¿Cómo funciona? 

Los estudiantes deberán crear un video tutorial en el que muestren y expliquen al continente 

antártico, a partir de textos sugeridos, selección de imágenes, escritura del guion, utilización 

de capturas de pantalla a través del software específico, etc. Se puede trabajar con 

programas como Jing, que es gratuito, y permite hacer captura de pantallas de video. 

Los estudiantes se organizan en pequeños equipos de trabajo, para adentrarse en la temática 

propuesta. Se sugiere trabajar con tres textos principales, pudiendo elegir sólo uno para su 

tratamiento y valiéndose de todas las otras fuentes que crean de utilidad para el armado del 

video explicativo. 

 Link texto 1, Antártida Educa (CCEBA Centro Cultural de España en Buenos Aires / 

AECID-Consejería de Educación de la Embajada de España en Argentina. Dirección 

Nacional del Antártico-Instituto Antártico Argentino, Argentina. Secretaría General 

Técnica del Ministerio de Educación, España, 2010):  

http://www.dna.gob.ar/userfiles/antartida_educa_baja.pdf 

 Link texto 2, La Antártida, tierra internacional de la Ciencia  (UNESCO, 1962): 

http://unesdoc.unesco.org/images/0006/000634/063456so.pdf 

 Link para descarga de imágenes sugeridas: Cool Antarctica. Pictures from Antarctica 

and the Arctic: https://www.coolantarctica.com/gallery/Antarctica_gallery_home.php  

http://www.dna.gob.ar/userfiles/antartida_educa_baja.pdf
http://www.dna.gob.ar/userfiles/antartida_educa_baja.pdf
http://www.dna.gob.ar/userfiles/antartida_educa_baja.pdf
http://www.dna.gob.ar/userfiles/antartida_educa_baja.pdf
http://unesdoc.unesco.org/images/0006/000634/063456so.pdf
http://unesdoc.unesco.org/images/0006/000634/063456so.pdf
https://www.coolantarctica.com/gallery/Antarctica_gallery_home.php


Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

61 
 

 Link de descarga de software: TechSmith:  https://www.techsmith.com/screen-

capture.html 

O también se puede lograr con cualquier editor de video como, por ejemplo, Movie Maker. 

Consejos para crear un video tutorial CÓMO HACER UN BUEN VIDEOTUTORIAL EN 10 

PASOS | Dornaleteacher, disponible en https://www.youtube.com/watch?v=C_80EwixOwU 

A su vez, se puede combinar el uso de programas como Jing, para realizar videos capturando 

pantallas, y el software 2mp, aplicando el módulo temático La Antártida, que se puede 

descargar de https://2mp.conae.gov.ar/index.php/materiales-educativos/material-

educativo/modulos-tematicos/638-la-antartida, que aporta importantes recursos tales como 

imágenes satelitales (por ejemplo, el mosaico del Continente Antártico), imágenes captadas 

por el sensor MODIS del satélite Terra que muestran las barreras Larsen B y Wilkins en 

diferentes meses. Pueden aplicarse coberturas que delimitan diversas bases antárticas, el 

círculo polar antártico, los países que reclaman sectores, los sectores o zonas en disputa y 

las estaciones meteorológicas principales; se puede visualizar en tres dimensiones un 

modelo de la Península Antártida.  

 

Educación Secundaria: Ciclo Orientado 

25) Geohackaton  

Resumen 

La idea de los hackathones4 es buscar soluciones a problemáticas concretas, es decir, en un 

geohackathon la propuesta es resolver un desafío específico, a través de un prototipo que sea 

transformador y proponga nuevas formas de solución de problemas o análisis de datos. 

¿De qué se trata? 

Considerar la Geografía como una ciencia multidimensional implica reconocer las variables 

que componen el espacio geográfico, analizar sus interrelaciones y las múltiples funciones 

                                                             
4 Véase Hackathons, una experiencia imperdible de conocimiento. En Hipertextual, disponible en 
https://hipertextual.com/2012/08/hackathons-conocimiento 
  

https://www.techsmith.com/screen-capture.html
https://www.techsmith.com/screen-capture.html
https://www.techsmith.com/screen-capture.html
https://www.youtube.com/watch?v=C_80EwixOwU
https://www.youtube.com/watch?v=C_80EwixOwU
https://2mp.conae.gov.ar/index.php/materiales-educativos/material-educativo/modulos-tematicos/638-la-antartida,
https://2mp.conae.gov.ar/index.php/materiales-educativos/material-educativo/modulos-tematicos/638-la-antartida,
https://hipertextual.com/2012/08/hackathons-conocimiento
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que cumplen para convertir las unidades geográficas en espacios de interpretación social, 

cultural y ambiental. 

En la escuela, los estudiantes se organizarán en proyectos enfocados en la selección y 

solución de problemáticas urbanas locales. 

Las temáticas a abordar serán las siguientes: 

· Accesibilidad: aquí hacemos referencia a la presencia de  rampas, baldosas guías, 

señales,  semáforos sonoros,  zonas de estacionamiento reservadas para personas 

con discapacidad y movilidad reducida. 

· Ecología urbana: en este punto nos proponemos estudiar el impacto de las 

actividades humanas sobre el ambiente y la búsqueda de soluciones que ayuden a 

mejorarlo (posibilidades de ahorro de energía, gestión de los residuos, reducción de la 

contaminación, etc.). 

· Movilidad e infraestructura de la ciudad: aquí hacemos hincapié en los 

desplazamientos realizados por los habitantes en los diferentes tipos de transportes, 

pero acentuando la problemática de los transportes públicos: horarios, frecuencias, 

costos, accesibilidad y conectividad.  

¿Cómo funciona? 

Los equipos se deben formar de acuerdo  con el interés que tengan por resolver problemas 

de índole urbana. Se busca rescatar todos los saberes y capacidades que posea cada 

estudiante participante5, para dentro de cada equipo encontrar consejos, discutir y proponer 

ideas. También se puede contar en esa jornada con expertos y voluntarios externos al curso 

en cuestión, para ayudar a formar un equipo y proponer ideas. En la heterogeneidad de los 

equipos se valorarán todos los tipos de producciones que puedan resultar (diseñar y 

desarrollar una app, software, visualizaciones, propuestas de trabajo, prototipos, etc.). 

Algunos ejemplos en relación con las temáticas planteadas pueden ser:  

• La generación de mapas georreferenciados donde se localicen los sectores de la 

ciudad con dificultades de accesibilidad para personas con discapacidades motrices.  

• Aplicación móvil con las áreas verdes de la localidad. 

• Aplicación móvil con los horarios de transporte.   

• Prototipos de aplicaciones para geolocalizar sitios gastronómicos y/o turísticos. 

                                                             
  5 Véase TEDxLaguna - Cristóbal Cobo - Aprendizaje invisible: ¿Cómo aprender a pesar de la escuela?, 
disponible en https://www.youtube.com/watch?v=9E_BH00dkJk  

https://www.youtube.com/watch?v=9E_BH00dkJk
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• Propuestas de trabajo para generar entornos inclusivos en lugares particulares de la 

ciudad. 

• Aplicación de alerta ciudadana. 

Los equipos pueden usar todo lo que crean que es mejor para resolver el desafío, lo cual 

promoverá una gran cantidad de opciones de resolución y abordajes de las temáticas 

planteadas. 

Se recomienda utilizar todo tipo de herramientas, aplicaciones, principalmente de 

geoinformación, como Qgis, Google Maps y otros que conozcan y utilicen los integrantes de 

los equipos formados.   

 Link de descargas de programas para Geografía. Portal Programas: 

http://www.portalprogramas.com/descargar/geografia  

  

26) Radio del tiempo: A 100 años de la Revolución Rusa  

Resumen 

Un podcast es un archivo de audio que puede ser escuchado o descargado desde Internet. 

Para este caso, se elige la temática de la Revolución Rusa y se propone el trazado de una 

línea de tiempo a través de audios. 

¿De qué se trata? 

La importancia del Podcast es que es un recurso que  permite el trabajo colaborativo  en la 

educación; ya que, su distribución gratuita y libre contribuye a su difusión y uso lo que facilita 

el compartir los conocimientos y el intercambio de ideas. 

El 25 de octubre de 1917 la Revolución de Octubre cambió el curso de la historia de Rusia y 

del mundo. El golpe armado de los bolcheviques contra el gobierno provisional pasó a la 

historia como la Gran Revolución Socialista de Octubre. Para introducir a todos los 

estudiantes a la temática propuesta se propone el análisis, reflexión y discusión de dos 

recursos didácticos: 

 Video Revolución Rusa (1917), Canal Encuentro, disponible en 

 https://www.youtube.com/watch?v=YKVvVr2Cr6U 

 Infografía Revolución Rusa, disponible en 

http://www.portalprogramas.com/descargar/geografia
https://www.youtube.com/watch?v=YKVvVr2Cr6U
https://www.youtube.com/watch?v=YKVvVr2Cr6U
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 https://www.behance.net/gallery/35095833/Stalin-Revolucion-Rusa-infografia-

experimental   

 Una vez trabajados los conceptos principales de la Revolución Rusa, se dividirá al conjunto 

de estudiantes en  grupos,  y se le asignará a cada uno de ellos una temporalidad diferente, a 

los fines de una construcción colectiva de la línea de tiempo. Por ejemplo, 1917-1918 (La 

doble revolución y el inicio de la guerra civil), 1918 - 1921 (la guerra civil y el comunismo de 

guerra), 1921-1924 (fin de la guerra civil y la Nueva Política Económica), 1924 - 1945 

(Stalinismo, burocratización de la revolución y economía planificada y participación en la 

Segunda Guerra Mundial), 1945- 1955 (Stalinismo en la primera etapa de la guerra fría),  

1955-1991 (segunda etapa de la guerra fría: desestalinización, perestroika) y 1991-2018, 

caída de la República Soviética).   

Cada grupo deberá indagar en diversas fuentes, dimensiones de la realidad (económica, 

política, social) en términos de procesos y su influencia en el mundo, en Rusia y en Argentina, 

y armar un spot radial (que no supere los 2 minutos de duración) en el que den cuenta de su 

proceso investigativo. 

A su vez, cada grupo deberá fabricar la maqueta de una radio que represente al periodo  

histórico que están describiendo, teniendo en cuenta que se pueda colocar dentro de la 

misma un parlante o teléfono celular que reproduzca el sonido. A su vez, se deberá 

representar la frecuencia de la emisora con las fechas del periodo histórico. 

¿Cómo funciona? 

Una vez  que se hayan presentado los diez spots temporales, los audios deberán quedar a 

disposición de todos los estudiantes, y se formarán por agrupamiento -4 nuevos equipos- en 

los que deberán armar un podcast cada uno que explique el periodo completo de 1917 a 

2018, de no más 10 minutos, y se deberán rescatar los audios creados por sus compañeros, 

tomando nuevas decisiones de recortes y reediciones; se podrán agregar comentarios, 

música o sonidos. 

Para poder lograr el objetivo, se deberán utilizar programas de edición libre y gratuita como 

Audacity.  

 Link de descarga: http://www.audacity.com.es/ 

 Link de tutorial sobre cómo utilizar Audacity: 

https://www.youtube.com/watch?v=ge6s3ZSO26U&t=6s 

Los  podcasts se pueden subir a alguno de  los 4 directorios principales: iTunes, Soundcloud, 

Stitcher Radio, e iVoox como directorio para podcasts en español. 

https://www.behance.net/gallery/35095833/Stalin-Revolucion-Rusa-infografia-experimental
https://www.behance.net/gallery/35095833/Stalin-Revolucion-Rusa-infografia-experimental
http://www.audacity.com.es/
http://www.audacity.com.es/
https://www.youtube.com/watch?v=ge6s3ZSO26U&t=6s
https://www.youtube.com/watch?v=ge6s3ZSO26U&t=6s
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Otras ideas 

Radio Changuitos  (Educación Inicial) 

Producción de contenidos de audio para diseñar una radio local -vía streaming en 

SoundCloud- con historias y sabiduría locales. Con guiones redactados y locutados por los 

niños de la escuela rural de San Pedro de Yacochuya. También se produce un canal en 

YouTube con varios contenidos complementarios a dichas historias.  

Link de acceso: http://circopolis.net/escuelasruralesargentinas/desafios/  

 

ScratchJr: Aprendizaje en edad temprana mediante programación 

(Educación Inicial y Primer Ciclo de Educación Primaria) 

Los niños de 5 a 7 años de edad pueden acercarse por primera vez a la experiencia de 

programar sus propios videojuegos o narraciones digitales a partir de utilizar la aplicación 

Scratch Junior (ScratchJr). Este software, pensado para el nivel de desarrollo de niños 

pequeños, presenta un entorno gráfico de programación enfocado en el diseño creativo no 

estructurado y en construcción digital; y se sustenta en un trabajo de investigación que se 

describe en el siguiente artículo: 

 Eduteka. ScratchJr: Aprendizaje en edad temprana mediante programación, 

disponible en http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/scratchjr2  

A través de siguiente enlace, se puede ingresar a la página oficial de ScrtachJr para obtener 

más información sobre este entorno de programación. https://www.scratchjr.org/ 

Aprender a programar (Educación Primaria) 

El aprendizaje de la programación en los más chicos abre un abanico de grandes habilidades 

y posibilidades, puesto que fomenta el razonamiento lógico, la capacidad de comprensión y la 

concentración y otras destrezas. 

 Portal Educar: EducApps para aprender a programar, disponible en : 

https://www.educ.ar/recursos/132011/educapps-para-aprender-a-programar  

 

http://circopolis.net/escuelasruralesargentinas/desafios/
http://eduteka.icesi.edu.co/articulos/scratchjr2
https://www.scratchjr.org/
https://www.scratchjr.org/
https://www.educ.ar/recursos/132011/educapps-para-aprender-a-programar
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De Alaska a la Patagonia en elefante (Segundo Ciclo de Educación 

Primaria) 

Se basa en la lectura de un libro multimedia que permite ampliar contenidos audiovisuales al 

final de cada capítulo. Contiene preguntas sobre lo leído más contenidos audiovisuales: 

reportajes, info-videos acerca de lo que es un volcán, un glaciar o un salar; video musicales, 

ilustraciones, etc. 

 Leer y viajar (2016). De Alaska a la Patagonia en elefante, disponible en 

http://www.leeryviajar.com/viajes/de-alaska-a-la-patagonia-en-elefante/  

Acuerda TIC (Educación Primaria) 

Proyecto colaborativo de Historia y Geografía en una localidad de España. Pretende conocer 

las etapas históricas más importantes de la localidad, también integra trabajo con mapas. 

Para desarrollar la actividad se ha hecho uso del iPad para fotografiar los lugares de interés 

y monumentos, del editor de texto Pages para redactar la información y de ThingLink y 

Google Maps para compartirla. 

La tribu de los 12 (2015). Acuerda TIC. Proyecto colaborativo de Geografía e Historia, 

disponible en http://latribudelosdoce.blogspot.com.ar/2015/01/acuerdatic-proyecto-

colaborativo-de.html  

Problemáticas ambientales vinculadas con los recursos naturales y 

bienes comunes  (Educación Secundaria) 

Con esta propuesta se pretende colaborar en la enseñanza del Núcleo de Aprendizaje 

Prioritario (NAP) de Geografía, que plantea “la interpretación de los problemas ambientales 

como expresión de las tensiones entre componentes económicos, físico-naturales, sociales, 

políticos y culturales, profundizando los dilemas políticos y éticos en la búsqueda de 

prácticas y consensos que hagan efectivo el derecho al ambiente como un bien social”. La 

propuesta incluye el uso de variados recursos tecnológicos como instancia evaluativa, con la 

elaboración de una webquest, y otras alternativas como la realización de un video con un 

guion argumental, una presentación con animaciones  o un informe colaborativo. 

 

 

http://www.leeryviajar.com/viajes/de-alaska-a-la-patagonia-en-elefante/
https://www.thinglink.com/
https://www.google.es/maps
http://latribudelosdoce.blogspot.com.ar/2015/01/acuerdatic-proyecto-colaborativo-de.html
http://latribudelosdoce.blogspot.com.ar/2015/01/acuerdatic-proyecto-colaborativo-de.html
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 Argentina, Ministerio de Educación (2015). Problemáticas ambientales vinculadas con 

los recursos naturales y bienes comunes. ENTRAMA, Propuestas para la enseñanza de 

NAP en Secundaria, disponible en 

  http://entrama.educacion.gov.ar/geografia/propuesta/problematicas-ambientales-vinculadas-

con-los-recursos-naturales-y-bienes-comunes/1  

Democracia y Neoliberalismo en Argentina (Educación Secundaria) 

Esta propuesta didáctica aborda un conjunto de cuestiones que se encuentran enunciadas en 

los Núcleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP) del Ciclo Orientado: el análisis de las 

transformaciones de la economía, la sociedad, la cultura y el rol del Estado en la Argentina 

entre 1983 y 2001.   Presenta un recorrido que consta de tres etapas. Cada una de ellas se 

abre con preguntas que alientan un abordaje problematizador. Para resolverlas, los jóvenes 

trabajan con distintos recursos  y entornos digitales como imágenes, cortometrajes, 

documentales, video clips, páginas web y  se plantean actividades (obligatorias y optativas), 

así como propuestas para profundizar en algunos de los tópicos de la compleja temática en 

estudio. 

 

 Argentina, Ministerio de Educación (2015). Democracia y neoliberalismo en Argentina. 

ENTRAMA, Propuestas para la enseñanza de NAP en Secundaria, disponible en 

http://entrama.educacion.gov.ar/historia/propuesta/democracia-y-neoliberalismo-en-

argentina  

Dos sitios de referencia 

Argentina Virtual 

Comprende una plataforma virtual que permite recorrer edificios que conforman el 

patrimonio histórico y cultural en 360º. También contiene desarrollos en 3D y en realidad 

aumentada. Los  recorridos virtuales  son acompañados por audios; ,n otros recursos como 

líneas de tiempo, secuencias didácticas  videos  u obras literarias vinculadas a ese edificio. 

Algunos de los recorridos propuestos son: Corte Suprema de Justicia de la Nación,  Museo 

Histórico Nacional del Cabildo y de la Revolución de Mayo, Museo Casa Histórica de la 

Independencia de Tucumán, entre otros.  

 Portal Educar. Argentina Virtual: http://www.argentinavirtual.educ.ar/  

http://entrama.educacion.gov.ar/geografia/propuesta/problematicas-ambientales-vinculadas-con-los-recursos-naturales-y-bienes-comunes/1
http://entrama.educacion.gov.ar/geografia/propuesta/problematicas-ambientales-vinculadas-con-los-recursos-naturales-y-bienes-comunes/1
http://entrama.educacion.gov.ar/historia/propuesta/democracia-y-neoliberalismo-en-argentina
http://entrama.educacion.gov.ar/historia/propuesta/democracia-y-neoliberalismo-en-argentina
http://www.argentinavirtual.educ.ar/
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Tiching  

Se trata de  una plataforma educativa on line que apuesta por el papel de las nuevas 

tecnologías en el aula. La plataforma ofrece un buscador de contenidos digitales educativos y 

una red social exclusiva para la comunidad educativa escolar. El usuario de Tiching puede 

encontrar el material publicado clasificado por temática, nivel educativo, publicadores o 

centros y plataformas educativas. Y también puede publicar sus propios contenidos 

educativos, dándoles visibilidad en la red. 

 Tiching: la red educative escolar: http://www.tiching.com/  
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Educación Física 

Educación Inicial 

27) Facilitador de reflexiones 

Resumen  

Grabación de una clase con niños y presentación para que luego puedan analizar 

participaciones, posturas, conducta y demás temas relacionados con la clase. 

 

¿De qué se trata? 

Tanto estudiantes como docentes pueden rever sus acciones registrando los momentos en 

distintos dispositivos para mejorar sus prácticas. 

 

¿Cómo funciona? 

Utilizando una cámara fotográfica, un smartphone o algún soporte que permita grabar,  se 

filma el desarrollo de una clase, con el fin de que luego los estudiantes vean el registro y 

reconozcan sus comportamientos, sus actitudes, sus posturas, sus valores, sus errores, sus 

logros, y todo aquello que sea motivo de análisis. La propuesta debe ser planificada y 

orientada por el docente para registrar esos momentos que tienen relevancia para el 

análisis. 

Implementación con baja dotación tecnológica 

El docente puede planificar la actividad y realizar la filmación desde cualquier dispositivo: un 

smartphone, tablet o celular para luego ser socializada a través de un proyector. 

Implementación con mediana dotación tecnológica 

La misma actividad puede ser socializada a cada dispositivo para que los estudiantes 

realicen el análisis de forma individual, para lo que se necesitará una netbook, tablet o 

smartphone por estudiante, además de una red de trabajo. 
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Implementación con alta dotación tecnológica 

A través de un proyector, se puede realizar una observación de los distintos momentos de la 

clase deteniendo el video, capturando momentos en formato de imágenes, y hacer las 

observaciones pertinentes con la utilización de la pizarra digital. 

 

Educación Primaria 

28) Plataformas educativas para los más pequeños 

Resumen  

Utilización de plataformas educativas para el abordaje de diferentes contenidos y 

aprendizajes. 

 

¿De qué se trata? 

Es un recurso educativo multimedia que aborda contenidos de Educación Física. Los 

estudiantes pueden trabajar en grupos viendo a través de la notebook o computadoras 

diferentes actividades y juegos de manera más práctica, estimulante y divertida. Entre los 

recursos más conocidos y utilizados está el llamado LUDOS que hace las veces de programa 

interactivo para aprender jugando. 

 

 Gobierno de España, MEC y CCAA (2005). Proyecto Ludos: Educación Física en E. 

Primaria, disponible en http://recursostic.educacion.es/primaria/ludos/web/ 6 

¿Cómo funciona? 

El docente puede descargar la aplicación que desea utilizar en forma interactiva o bien 

contar con conexión a Internet en el momento de utilizar el recurso. A través de los distintos 

desafíos que nos proponen las aplicaciones, podemos seleccionar el ciclo, grado y contenido 

a abordar. Luego, en forma conjunta o individual, los estudiantes podrán responder 

preguntas, realizar crucigramas, sopa de letras, etc. de forma interactiva con la guía del 

docente. 

                                                             
6 La fecha del último ingreso para todas las referencias correspondientes a Educación Física es el 21 de 
noviembre de 2017.  

http://recursostic.educacion.es/primaria/ludos/web/


Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

72 
 

Implementación con baja dotación tecnológica 

Se puede realizar la actividad con una netbook y un proyector descargando las aplicaciones 

citadas y socializando las actividades con los estudiantes. 

Implementación con mediana y alta dotación tecnológica 

Se puede mejorar la utilidad de esta herramienta trabajando individualmente o grupalmente 

con una netbook por estudiante o una netbook para cada grupo. De esta manera, se 

implementa con actividades propuestas por el docente que los estudiantes deberán resolver 

y luego socializar las respuestas. 

 

29) Mapas conceptuales 

Resumen  

Integrar el uso tecnológico para la implementación de cualquier tipo de mapa conceptual 

permitiendo al estudiante investigar, resumir y graficar, para diseñar un mapa conceptual, 

sin límites.  

¿De qué se trata? 

La utilización de software libre como CmapTools  (o Freepane) permite desarrollar mapas 

conceptuales sin necesidad de utilizar Internet. Se trata de aplicaciones que se pueden 

encontrar en todas las netbooks escolares sin necesidad de descargar e instalar.  

Partiendo de una idea principal, se logra desarrollar íntegramente una propuesta con 

información extraído de libros o Internet. Además, se pueden incorporar imágenes, 

comentarios, colores y formas. 

Programa con interfaz amigable que permite a los usuarios construir, navegar, compartir y 

criticar modelos de conocimiento representados como mapas conceptuales. 

¿Cómo funciona? 

El docente puede explorar la aplicación previamente, o bien descargarla para planificar el 

contenido que desea abordar y reconocer el entorno para el posterior trabajo con 

estudiantes. Luego, puede entregar imágenes digitales, o sugerir que los estudiantes –en 

sus hogares o en la escuela- busquen en diarios y revistas imágenes con el objeto de 

digitalizarlas posteriormente  a través de cualquier cámara fotográfica (webcam de 

netbooks, smartphones, cámara digital, tablet, etc). 
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Es importante presentar el entorno y algunas herramientas para que los estudiantes puedan 

reconocer el área de trabajo, explorar incorporación de imágenes, flechas, bloques. Se 

sugiere que se bocete en papel los mapas conceptuales o esquemas que se pretenda 

realizar de acuerdo con el contenido que se esté abordando. 

Implementación con baja dotación tecnológica 

Los estudiantes traen información desde sus casas (contenida en libros, apuntes, diarios, 

revistas) y luego la digitalizan a través de una cámara digital volcando estas imágenes en un 

procesador de texto,  como puede ser LibreOffice writer. 

 LibreOffice. The Document Foundation: Writer: 

https://es.libreoffice.org/descubre/writer/  

Con la utilización de una netbook y un proyector el docente puede ir proponiendo el armado 

del esquema. 

Implementación con mediana dotación tecnológica 

Utilizando las netbook con el modelo 1a1, sin Internet, los estudiantes pueden trabajar 

individualmente realizando sus propias producciones en la aplicación CmapTools. 

El docente puede proponer la realización de mapas conceptuales partiendo de distintas 

actividades relacionadas con el ejercicio y el deporte,  como los movimientos del cuerpo 

humano, según el deporte que se esté trabajando o en general. Para vida en la naturaleza, se 

pueden incorporar imágenes de supervivencia en las netbooks. 

Implementación con alta dotación tecnológica 

Con una conexión estable de Internet, cada estudiante puede realizar la búsqueda de 

información en el momento que se propone la actividad, contando con el docente.También la 

implementación de la pizarra digital permitirá abordar características específicas de la 

aplicación o realizar exposiciones orales tanto de docente como de estudiantes. 

 

30) Torneos y competencias 

Resumen 

Implementación de la hoja de cálculo como herramienta para ver y demostrar resultados. 

 

https://es.libreoffice.org/descubre/writer/
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¿De qué se trata? 

A partir de planillas de cálculo, los estudiantes pueden realizar estadísticas sobre torneos 

locales, provinciales y diferentes competencias. 

Aplicaciones específicas de software libre como LibreOffice Calc permiten realizar cálculos 

específicos para los distintos torneos, competencias de las distintas disciplinas que se 

llevan a cabo en el marco de lo deportivo. 

 LibreOffice. The Document Foundation: Calc: https://es.libreoffice.org/descubre/calc/ 

¿Cómo funciona? 

A partir de datos recolectados e investigaciones previas, se pueden construir estadísticas de 

múltiples variables que aporten información respecto del rendimiento deportivo de cada 

jugador o de equipos de diferentes deportes. Para ello, se propone inicialmente la búsqueda 

de información, tal como resultados de partidos de fútbol de un equipo específico.  Luego, se 

cargan los datos consultados en las planillas y mediante fórmulas propias de la aplicación 

se muestran los resultados que se desee calcular; por ejemplo, promedio de goles a favor, 

en contra, etc. 

 

Implementación con baja dotación tecnológica 

Desde las computadoras de escritorio, los estudiantes pueden trabajar en MS Excel 

diferentes estadísticas. Por otro lado, pueden traer información relacionada con 

campeonatos, torneos, carreras, deportes, etc. en pen drive y realizar diferentes trabajos en 

el aula. 

 

Implementación con mediana dotación tecnológica 

A través de las netbooks, los estudiantes pueden extraer información referida a diferentes 

deportes y competencias, para ser utilizada en las clases de Educación Física. 

 

Implementación con alta dotación tecnológica 

Con una conexión a Internet y la ayuda de la pizarra digital interactiva, se puede enriquecer 

aún más la experiencia ya que será posible plantear recorridos de indagación más 

personalizados para los estudiantes y transparentar el trabajo colaborativo con el uso de la 

pizarra. Algunas sugerencias para la implementación de esta propuesta son: 

https://es.libreoffice.org/descubre/calc/
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 Grupo Planeta. - Aula Planeta: http://www.aulaplaneta.com/  

 Educación 3.0: http://www.educaciontrespuntocero.com 

 Edulibre: http://www.edulibre.info/  

Los materiales pueden ser descargados por los docentes desde estos sitios antes de 

desarrollar la clase, así no se requiere Internet. 

 

Educación Secundaria: Ciclo Básico 

31) Registro de Actividad: GPS 

Resumen  

Implementación del uso de la tecnología para registrar datos parciales de las actividades 

realizadas en Educación Física, permitiendo la articulación con otros espacios curriculares 

para trabajar con los mencionados registros. 

¿De qué se trata? 

Se propone innovar a través del uso de la tecnología mediante aplicaciones útiles y sencillas 

que permiten abordar contenidos del espacio curricular Educación Física. Las distintas app 

disponibles a través de Google Play Store (https://play.google.com/store?hl=es), 

desarrolladas por distintos programadores y personas con algún conocimiento, pueden ser 

descargadas para su utilización de forma gratuita, permitiendo explorarlas y seleccionar cuál 

de ellas se ajusta más a cada necesidad específica. 

Distintas aplicaciones de celulares permiten registrar las distancias recorridas, tiempos y 

velocidad; de esta forma, se promueve la aplicación de dispositivos tecnológicos que aportan 

a la vinculación ya existente de los jóvenes con recursos que podrán proporcionar datos 

útiles para ser evaluados, estudiados y así poder planificar actividades para la mejora de los 

rendimientos. Asimismo, la incorporación de esta tecnología permite abordar contenidos de 

otros espacios curriculares como pueden ser Matemática (gráficos, estadísticas, 

coordenadas, tiempos), Ciencias Naturales (imágenes satelitales), Lengua Extranjera Inglés 

(vocabulario). 

http://www.aulaplaneta.com/
http://www.educaciontrespuntocero.com/
http://www.edulibre.info/
https://play.google.com/store?hl=es
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¿Cómo funciona? 

En primer lugar, se debe descargar desde Play Store la aplicación seleccionada, en cualquier 

Smartphone. En segundo lugar, realizar las actividades previstas (correr, trotar, caminar, 

etc.). En tercer lugar, evaluar los resultados con los estudiantes a través del dispositivo o 

bien en una computadora, teniendo en cuenta que se pueden realizar capturas de pantalla, 

análisis de recorridos, tiempo, velocidad, entre otros,  de acuerdo con la aplicación 

seleccionada. 

Sugerimos la utilización de algunas aplicaciones de celulares que permiten registrar las 

distancias recorridas, tiempos, velocidad e incluso observar imágenes satelitales del 

recorrido realizado: 

 Runtastic: https://www.runtastic.com/es/  

 FitnessKeeper, Inc:  RunKeeper. GPS Correr, caminar: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fitnesskeeper.runkeeper.pro&hl=

es_419  

 ITO Technologies Inc: Podómetro:  

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tayu.tau.pedometer&hl=es_419  

 Strava Inc: Strava GPS Correr Ciclismo: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.strava&hl=es  

Implementación con baja dotación tecnológica 

Esta actividad podrá realizarse con recursos básicos ya que sólo se necesita un smartphone 

que tenga activada la función GPS (no es necesario tener datos habilitados) en el que se 

podrán registrar los recorridos. 

 

Implementación con mediana y alta dotación tecnológica 

Con medianos o altos recursos tecnológicos se podrá ampliar el proceso de análisis mediante 

medios digitales que permitan mostrar resultados a través de un proyector e incluso trabajar 

con una pizarra digital, para hacer observaciones, trazados, comentarios, incorporación de 

imágenes e hipervínculos en aplicaciones como Ebeam Scrapbook o Mimio Studio. 

 

https://www.runtastic.com/es/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fitnesskeeper.runkeeper.pro&hl=es_419
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.fitnesskeeper.runkeeper.pro&hl=es_419
https://play.google.com/store/apps/developer?id=ITO+Technologies,+Inc.
https://play.google.com/store/apps/developer?id=ITO+Technologies,+Inc.
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.tayu.tau.pedometer&hl=es_419
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.strava&hl=es
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32) Pizarras en dispositivos 

Resumen  

Utilización de aplicaciones para dispositivos (smartphones, tablets, netbooks) para explicar 

desarrollos y estrategias de distintos deportes. 

¿De qué se trata? 

Contamos con numerosas aplicaciones de uso simple y didáctico como pizarras interactivas 

que podremos instalar en smartphones, tablets o netbooks para proporcionar detalladamente 

los esquemas de juego propuestos, jugadas, estrategias, etc. 

A través del uso de aplicaciones gratuitas que se encuentran disponibles en Play Store 

(https://play.google.com/store?hl=es),  se pueden diseñar distintos esquemas para abordar 

los contenidos planificados que se desee trabajar desde este espacio curricular. 

¿Cómo funciona? 

Se trata de implementar la tecnología para el dictado de clases teóricas sobre el abordaje de 

los distintos deportes y las distintas estrategias (ataque, defensa). Distintas aplicaciones 

existentes en Play Store permiten la utilización de pizarras en cada una de  las aplicaciones. 

En primer lugar, será necesario plantear los objetivos de la clase y descargar la aplicación 

más adecuada para los distintos deportes (fútbol, basquet, voley, entre otros). Algunas de 

esas aplicaciones posibles son: 

Todo Entrenadores: Pizarra Fútbol Entrenador: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.basketballeditor.SoccerTactics 

&hl=es_419 

Jan Soukup: Fútbol Táctica Pizarra: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jenda.footballboard&amp;hl=es_419  

Canica Apps: Basketball Coach: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canica.apps.basket  

Todo Entrenadores: Pizarra Baloncesto: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=air.basketballeditor  

Luego en disposiciones previstas por el docente, los estudiantes pueden armar equipos con 

los planteos sugeridos o trabajar con videos en los que sea posible visualizar lo explicado 

https://play.google.com/store?hl=es
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.basketballeditor.SoccerTactics&amp;hl=es_419
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.basketballeditor.SoccerTactics&amp;hl=es_419
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Jan+Soukup
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.jenda.footballboard&amp;hl=es_419
https://play.google.com/store/apps/developer?id=Canica+Apps
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.canica.apps.basket
https://play.google.com/store/apps/developer?id=TodoEntrenadores
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.basketballeditor
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anteriormente. 

Asimismo,  se puede trabajar con los distintos torneos; mundiales de fútbol, básquet y 

demás, en actividades donde los estudiantes pueden explicar los distintos planteos de los 

equipos intervinientes. 

Implementación con baja dotación tecnológica 

Esta actividad puede realizarse con pocos recursos teniendo en cuenta que con una netbook 

y un proyector será posible implementar los recursos detallados precedentemente. 

Implementación con mediana y alta dotación tecnológica 

Es posible incrementar el uso de la tecnología que permita un trabajo individual instalando en 

cada una de las netbooks la aplicación utilizada o en distintos smartphones. 

La pizarra digital permitirá realizar todas las observaciones, llamados, citas, detalles y 

demás, pudiendo interactuar con otras aplicaciones desde el lugar tradicional frente a los 

estudiantes. 

 
 

Educación Secundaria: Ciclo Orientado 

33) Capturando momentos 

Resumen  

Registro fotográfico para corregir errores con respecto a algunos deportes. 

¿De qué se trata? 

Esta propuesta plantea la captura de momentos en la realización de cualquier actividad 

deportiva para su posterior análisis y correcciones. 

¿Cómo funciona? 

Cuando se dé algún deporte respecto del cual haya que analizar técnicas o tácticas ya sean 

individuales o grupales, el tomar fotografías ayuda mucho a mejorarlas y corregir algunos 

errores. Además, el docente dispondrá de información que permita evaluar con mayor 

precisión a los estudiantes. Por ejemplo, en acrosport, en atletismo o cuando se realiza 

alguna coreografía, sacar fotos al momento de la realización ayudará a que los estudiantes 

identifiquen sus aciertos y los errores que cometieron  y  puedan saber dónde hacer hincapié 

para mejorar. 
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Implementación con baja dotación tecnológica 

Podremos implementar esta actividad con la utilización de una netbook, un  proyector y 

cualquier software que permita la manipulación de imágenes como eBeam Scrapbook o 

cualquier procesador de texto. 

 eBeam: eBeam Education Suite: http://www.e-beam.com/es/soporte/ebeam-

education-suite/downloads.html  

Implementación con mediana dotación tecnológica 

La implementación se verá enriquecida trabajando con netbooks según el modelo 1 a 1 donde 

cada estudiante podrá hacer sus propias modificaciones sobre un archivo original, 

comentando, coloreando, pintando, citando las diferentes observaciones y estrategias que se 

deseen modificar. 

Implementación con alta dotación tecnológica 

Se puede aún realzar esta implementación trabajando en red, lo que permitirá al  docente 

compartir archivos para que los estudiantes trabajen con las imágenes propuestas, como así 

también exponer los resultados de cada grupo de estudiantes en una etapa de socialización, a 

través del uso de proyector. 

Se sugiere la utilización de documentos compartidos propios de cualquier sistema operativo 

como así también se puede utilizar VNC Server que permitirá –a través de una plataforma 

virtual- recibir, modificar y trabajar colaborativamente en archivos comunes. 

 RealVNC: VNC Server: https://www.realvnc.com/en/connect/download/vnc/  
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Identidad y Convivencia  

Educación Inicial 

34) ¡Stop! Derechos en Movimiento  

Resumen   

Tomando como eje temático los Derechos de los/las niños/as, los estudiantes realizan un 

corto animado vinculado con una situación cotidiana en la que se vulnera uno o más derechos 

y luego representan  una nueva situación en la que estos derechos sean respetados.  

De qué se trata   

Uno de los propósitos de la formación ética y ciudadana en el Nivel Inicial es  la promoción 

de una cultura del cuidado individual y de los demás, que ayude a la construcción de una 

imagen positiva de sí mismo y a una convivencia democrática.  De esta manera,  que los niños 

empiecen a  reconocerse  como  sujetos de derechos y responsabilidades es una tarea 

fundamental que deliberadamente la escuela debe propiciar. 

A través del juego y de representaciones lúdicas llevadas a cabo con herramientas  TIC, 

como cámaras de celulares, grabadores de voz y editores multimedia, los estudiantes 

realizan producciones digitales, principalmente con la técnica del Stop Motion, en las que se 

visibiliza y  problematiza situaciones cotidianas vinculadas con la  vulneración y defensa de 

los derechos de los niños/as, promoviendo así el desarrollo de las capacidades 

fundamentales del pensamiento crítico y creativo, y el trabajo colaborativo. 

¿Cómo funciona? 

A partir de haber trabajado la temática de los Derechos de los Niños/as a través de preguntas 

problematizadoras – por  ejemplo, ¿qué significa tener derechos?, ¿tod@s tenemos 

derechos?, ¿los niños tienen derechos especiales?, entre otras- o videos disparadores, 

cuentos, audios con canciones, juegos on line, imágenes entre otras opciones (algunas 

sugeridas en el apartado recursos TIC), el docente propone elegir un derecho para ser 

jugado y representado. Es importante que dicha selección sea llevada a cabo a través de 
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mecanismos democráticos (votación, sorteo, debates grupales) en los cuales participen los 

niños  

Una vez que se ha decidido sobre qué derecho/derechos se va a trabajar, los estudiantes 

realizan la producción audiovisual. La misma debe representar una breve historia o situación, 

que involucre a uno o varios personajes, en donde se identifiquen derechos de los niños 

vulnerados. Y un nuevo final a la historia, que implique revertir dicha situación, es decir, que 

represente la plena efectivización  o el reconocimiento del/de los derechos abordados. 

Para realizar el corto animado se podrá elegir entre dos alternativas: 

1-Realizarla a través de la técnica de Stop Motion. Para ello, los estudiantes dispondrán 

de materiales artísticos varios para crear los personajes, escenarios y demás componentes 

de la historia. Una vez que se hayan creado, se procederá a la filmación con la cámara de un 

celular y a la grabación de voces y  sonidos, de acuerdo con los requerimientos propios de la 

técnica Stop Motion. Posteriormente, el docente procederá a la edición de dichas 

producciones parciales, a través de un editor de video o multimedia, al estilo de Movie Maker 

u OpenShot (disponible en Huayra). 

2- Realizar una filmación. Con los juguetes, autitos, piezas para construir –tipo bloque de 

encastre-, mobiliario y muñecos de la sala, cada estudiante asume el rol de un personaje y 

realizan una representación. La misma es filmada por el docente con la cámara del celular,  y 

posteriormente editada, en el caso de ser necesario. 

Otra alternativa, que requiere menor uso de tecnologías es la escribir y/o adaptar una 

canción vinculada con el derecho trabajado, cantarla, grabarla y editarla con alguna 

herramienta de edición de audios, tipo Audacity. 

En todos los casos, es fundamental la socialización de la producción realizada a través de las 

redes sociales institucionales (Facebook, Twitter, Grupos de Whatshapp, entre otros), como 

una forma de que los estudiantes empiecen apropiarse, de la mano de sus padres o tutores, 

de nuevos entornos potentes para, en este caso, difundir y concientizar sobre los derechos de 

los/as niños/as. 

Recursos 

Rayuela. Org. Igualdad. Juego on line, disponible en  

http://www.rayuela.org/derechos/igualdad/juego/ 

http://www.rayuela.org/derechos/igualdad/juego/
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UNICEF (2016). Video Canción Los derechos de los Niños. Con Lunicef y los personajes de 

Luna Lunera, disponible en https://www.youtube.com/watch?v=PsvtmnjGKEk    

UNICEF Comité español (2008). Video Los niños tienen derechos, disponible en 

https://www.youtube.com/watch?v=nnfumgs-3t4  

Educación Primaria: Primer Ciclo 

35) ¡A preguntar se ha dicho! 

Resumen   

El propósito formativo es habilitar un tiempo y espacio en la escuela para instalar el 

preguntar a través de la creación de un Mural digital, un juego de cadenas de preguntas en un 

Grupo de WhatsApp o con Audacity, o la elaboración de un álbum digital de figuritas 

utilizando diferentes aplicaciones TIC. 

¿De qué se trata? 

A partir de la escucha de un cuento, los estudiantes realizan diversas producciones digitales 

en las que se busca poner en valor las preguntas propias –esas que se enuncian en primera 

persona; preguntas que no necesariamente buscan arribar a respuestas únicas o correctas- y 

se comparten las preguntas de otros, para reconocernos en preguntas comunes. 

Problematizar la realidad, producir un extrañamiento reflexivo con la cotidianeidad,  

preguntarnos –colectivamente- acerca de los qué, los cómo, los por qué y los para qué de las 

cosas y acontecimientos, es una condición necesaria para avanzar hacia el desarrollo de las 

capacidades fundamentales del pensamiento crítico y creativo, como así también el trabajar 

con otros en contextos colaborativos. 

¿Cómo funciona? 

El docente presenta el taller, señalando que se va a realizar una actividad que tiene tres 

reglas básicas: 

1-Sólo vale preguntar, no se puede responder. 

2- Vale todo tipo de preguntas. 

3- Se deben respetar las preguntas de los otros compañeros. 

https://www.youtube.com/watch?v=PsvtmnjGKEk
https://www.youtube.com/watch?v=nnfumgs-3t4
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El taller se inicia con la lectura de uno de los cuentos propuestos y/o escucha del mismo en 

formato de audio o video. A partir de allí, el docente reconstruye con sus estudiantes la 

historia y les pregunta si ellos se han hecho preguntas alguna vez, dando un tiempo a la 

socialización de las preguntas que espontáneamente los estudiantes compartan.  

A continuación,  elige  entre varias opciones: 

1-  Realizar un Mural  digital de preguntas: se distribuyen a cada estudiante tarjetas de 

cartulina donde escriben sus preguntas. La docente les saca fotos y arma con ellas el mural 

digital con Padlet.  En el caso de 1er grado, otra opción es grabar audios individuales con las 

preguntas de cada estudiante y realizar con ellas, junto a la foto de cada niño, el Mural digital 

de preguntas. Posteriormente, se comparte el link de acceso al mural creado, a través de las 

redes sociales, WhatsApp, Blog de la escuela. 

 

Otra opción que requiere menor accesibilidad tecnológica consiste en empapelar una pared 

del aula con papel madera o afiche, simulando un  mural callejero, asignándole un nombre, 

como por ejemplo el ‘Mural de las Preguntas de los chic@s de 2do A’. Se distribuyen 

marcadores y cada estudiante escribe  las preguntas en el mural. La docente saca fotos de 

las intervenciones parciales de los estudiantes y realiza un producto audiovisual  a través de 

Power Point u otro editor de imágenes o multimedia. 

2-  Jugar a la Cadena de preguntas: a partir de una pregunta inicial,  cada estudiante va 

sumándole una nueva pregunta, bajo la consigna de que tiene que estar vinculada con la 

pregunta anterior, a partir de breves palabras y conectores (‘y’, ‘pero’, ‘entonces’, etc.),  de 

modo que la pregunta inicial se va complejizando y ramificando en una multiplicidad de otras 

preguntas encadenadas. Para esto, la docente graba las intervenciones de los estudiantes y 

las edita en Audacity. Otra opción es hacer  un Grupo de WhatsApp específicamente para 

esta actividad y cada niño –con mediación de los padres, en la casa o con la docente en el 

aula- va sumando una pregunta encadenada. 

3- Elaborar un álbum colectivo de preguntas: una actividad significativa para los niños es 

la de las colecciones (al estilo de los álbumes del mundial de fútbol). Los chicos escriben sus 

preguntas en ‘figuritas’ de cartulina para luego ser intercambiadas. El álbum puede tener 

diferentes secciones, a ser construidas a partir de las propuestas de los niños, por ejemplo: 

preguntas disparatadas (¿existen chanchos con alas?); preguntas  temáticas (sobre los 

miedos, el amor, los fantasmas, los animales, etc), preguntas científicas,  preguntas que no 

encajan en ninguna categoría, preguntas ‘prohibidas’, etc. 



Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

84 
 

Las figuritas de cartulina pueden realizarse también de modo digital con diferentes 

herramientas TIC: 

-Calaméo: es una aplicación que permite crear publicaciones on line interactivas, como 

revistas digitales, folletos, presentaciones, etc. Esta aplicación resulta ideal para el trabajo 

de revistas escolares o cuentos creados digitalmente por los estudiantes. Con esta aplicación 

se puede trabajar desde edades tempranas. 

-Corcho digital con Lino.it: herramienta educativa y de uso sencillo, con la cual se pueden 

añadir diferentes tipos de archivos como imágenes, videos y documentos. Permite crear 

carteleras, tablones o corchos virtuales para compartir recursos, ideas, materiales, etc. 

La dinámica del taller requiere un modo particular de intervención docente. Su tarea consiste 

en comunicar las reglas y cuidar que se cumplan; andamiar  la emergencia de preguntas 

propias,  a partir de crear un contexto de cuidado; articular las preguntas con las de los otros 

compañeros; reconocer preguntas comunes y diversas y, fundamentalmente,  no calificar las 

preguntas ni verbal ni gestualmente, ya que los niños en la escuela, por cierto oficio de 

estudiante construido, pueden realizar las preguntas que el docente quiere escuchar y 

requerir las respuestas a las mismas. Es importante, además, que el docente también 

participe en la actividad, a partir de compartir sus propias preguntas. 

Por otra parte, dado que la propuesta está destinada al Primer Ciclo de Educación Primaria, 

es de fundamental importancia la gestión del docente en relación con el trabajo con las TIC, 

sistematizando los trabajos realizados por los estudiantes para su edición digital o 

estructurando el mismo cuando sea realizado directamente a través de  alguna aplicación 

Web como, por ejemplo, seleccionar y organizar las plantillas para realizar el mural o el 

álbum digital. 

Recursos 

Audiolibros: 

 

Radioteca. Oliverio Junta Preguntas (Prólogo). Un niño coleccionaba preguntas como quien 

junta figuritas, disponible en https://radioteca.net/audio/oliverio-junta-preguntas-prologo/ 

 

Ivoox. La pulga preguntona. Un día una pulga se preguntó: ¿De dónde salió la primera, 

primera, pero primera vaca?, disponible en https://www.ivoox.com/banco-voces-leyendo-la-

pulga-preguntona-audios-mp3_rf_3811319_1.html 

  

https://radioteca.net/audio/oliverio-junta-preguntas-prologo/
https://radioteca.net/audio/oliverio-junta-preguntas-prologo/
https://www.ivoox.com/banco-voces-leyendo-la-pulga-preguntona-audios-mp3_rf_3811319_1.html
https://www.ivoox.com/banco-voces-leyendo-la-pulga-preguntona-audios-mp3_rf_3811319_1.html
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Ciudadanía y Participación 

Educación Primaria: Segundo Ciclo 

36) Árboles Ciudadan@s 

Resumen   

A través de una convocatoria virtual en  las redes sociales, se compartirá  un spot y/o corto 

cuyo objetivo es la concientización sobre los árboles autóctonos (audio o video) con el 

propósito de desarrollar la oralidad. 

¿De qué se trata?  

La propuesta consiste en realizar una campaña ciudadana a través de un spot o video de 

intervención y difusión en el espacio público y redes sociales, posibilitando a los estudiantes 

reconocerse como pequeñ@s ciudadan@s ambientales a partir de la visibilización de los 

árboles locales, no sólo como especies que conforman el paisaje natural, sino que 

representan su historia, la identidad social y  la memoria colectiva de una comunidad. Por 

otra parte, la incorporación de TIC a la propuesta educativa busca desarrollar en los 

estudiantes las capacidades fundamentales de la oralidad y el trabajo en colaboración con 

otros. 

En contextos rurales, esta propuesta puede ser reorientada hacia la visibilización y 

protección de las especies, bosques nativos y reservas naturales. 

¿Cómo funciona? 

La propuesta se inicia con el relevamiento fotográfico de árboles de la comunidad barrial o 

local. La búsqueda se orienta a identificar aquellos árboles que sean significativos y 

emblemáticos, en cuanto representan historias, acontecimientos, valores, derechos de los 

vecinos. Por ejemplo, árboles antiguos de la plaza, el primer árbol que se plantó o que ya 

existía cuando se creó la escuela, árboles plantados por estudiantes de otras promociones, 

árboles sembrados en conmemoración de alguien o en el marco de algún hecho de 

trascendencia de la historia local, árboles que sobrevivieron a catástrofes naturales, árboles 
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que fueron o son puntos de encuentro de los vecinos –o de desencuentros y conflictos-;  

árboles que delimitan  un barrio de otro.  

Aquí resulta atractivo que los estudiantes conversen y/o entrevisten a sus padres, familiares 

y que se contacten con otros referentes sociales de la comunidad,  a los fines de realizar un 

relevamiento más amplio y participativo, enriquecido a partir de historias de vida. Estas 

pequeñas entrevistas tienen por objetivo exponer la importancia de tal árbol para el lugar. 

Aquí, los estudiantes, grabarán con las netbooks o celulares las breves historias o anécdotas 

referidas al tema, y en clase se irá escuchando lo recolectado. 

Con estas ‘pistas’, se realiza una preselección de las propuestas de árboles ciudadan@s 

emblemáticos, realizando con los estudiantes breves ejercicios de argumentación sobre las 

razones de su postulación.  A partir de una votación, se selecciona uno o más ‘candidatos’, 

que conformarán el centro de la campaña de intervención ciudadana. Por otra parte, los 

estudiantes realizan propuestas de intervención sobre el árbol, como señalizaciones, una 

placa recordatoria, una propuesta artística, entre otros. 

Una vez elegido el candidato, se realiza el spot/corto cuyo objetivo es la concientización, 

donde constan los datos de la convocatoria (lugar, día, hora, quienes convocan…) y se 

comienza a difundir a través de WhatsApp, Facebook, Blog, e incluso por los medios de 

comunicación locales (radio, Tv). 

Recursos 

Radioteca. Derechos y ciudadanía. Ejemplos de spot radiales, que si bien están vinculados 

con temáticas de género y sexualidad, pueden resultar orientadores sobre algunas 

características básicas de este tipo de producciones, disponible en 

https://radioteca.net/staticpage/hivos-derechos-y-ciudadania/ 

Defensoría del Público de Servicios de Comunicación Audiovisual. Derechos en el Aire, para 

escuchar y compartir. Ejemplos de spots radiales en torno a la temática de los 

derechos de los niños y adolescentes,disponible en 

http://defensadelpublico.gob.ar/las-25-producciones-de-derechos-en-el-aire/ 

 

 

https://radioteca.net/staticpage/hivos-derechos-y-ciudadania/
https://radioteca.net/staticpage/hivos-derechos-y-ciudadania/
http://defensadelpublico.gob.ar/las-25-producciones-de-derechos-en-el-aire/
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37) Los Chic@s en acción: ejerciendo derechos con TIC 

Resumen   

A partir de una búsqueda en internet y/o de una video-entrevista on line con una autoridad y/o 

referente local, los estudiantes se informan en torno a los mecanismos de protección y 

promoción de sus derechos, intercambian opiniones y realizan propuestas de acción 

ciudadana en sitios web y redes sociales. 

¿De qué se trata?  

El propósito formativo de esta propuesta es realizar,  través de diversos recursos y 

herramientas TIC, una experiencia concreta que permita a los estudiantes reconocerse a sí 

mismos y a los demás como sujetos de derechos. Se busca que los estudiantes conozcan los 

marcos normativos y los mecanismos legales vigentes para proteger y efectivizar sus 

derechos, estableciendo una comunicación ‘directa’ con un referente de una organización 

estatal o de la sociedad civil; como así también ser escuchados en sus opiniones y demandas, 

a la vez que proponer  acciones en defensa de los mismos.  

El desarrollo de la oralidad, del ejercicio público de la palabra en un escenario virtual, la 

posibilidad de identificar y problematizar críticamente situaciones que vulneran derechos, 

pero también la capacidad de pensar creativamente en acciones puntuales a partir de las 

instituciones y mecanismos previstos para ello, implica un empoderamiento ciudadano de los 

niños. 

¿Cómo funciona? 

El docente presenta un caso –un informe periodístico, o un video documental- que funcionará 

como disparador introductorio de la problemática a abordar. Luego de haber comentado el 

mismo y bajo  preguntas orientadoras tales como ¿qué podemos hacer para proteger 

nuestros derechos?, ¿dónde acudir en busca de ayuda?, ¿cómo actuar si nos sucede algo 

parecido?,  los estudiantes, divididos en grupos,  realizarán una búsqueda en Internet –

guiada por el docente- sobre información en torno a la Ley Nacional de Protección Integral de 

los Derechos de niñas, niños y adolescentes (N° 26.061), y de diversos sitios oficiales, por 

ejemplo SENAF (Secretaría de la Niñez, Adolescencia y Familia), organizaciones extra-poder 

como la Defensoría de los Derechos de las Niñas, Niños y Adolescentes, u otras 

organizaciones de la sociedad civil, por ejemplo Save The Children –Argentina-. El objetivo de 
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esta búsqueda es aproximarse al conocimiento de los procedimientos y herramientas con las 

que cuentan los ‘pequeños’ ciudadanos para proteger y/o promover sus derechos. 

Con esta información, se preparan para realizar la entrevista on line a la autoridad y/o 

referente convocado para tal fin. Aquí es importante que el docente habilite un espacio para 

la discusión grupal previa en torno a los ejes que organizan el encuentro virtual; por ejemplo, 

si va a concentrarse en una problemática específica, o no. Lo importante es que los 

estudiantes puedan objetivar sus inquietudes, andamiar la formulación de preguntas que 

quisieran realizar al invitado o  expresar con claridad una opinión sobre el tema a tratar.  

Si la escuela y el grupo de estudiantes lo permiten, una buena opción para llevar a cabo esta 

actividad previa es crear un foro virtual de preguntas e inquietudes; por ejemplo, a través de 

un Grupo de WhatsApp, o elaborar un  guion colaborativo con preguntas para la entrevista, a 

través de Google Drive. También se puede utilizar Give Test, una aplicación para crear, 

administrar y analizar minuciosamente los tests a través de Internet e Intranet. 

Una vez realizada la entrevista, a través de herramientas TIC como Skype, Google Meet o 

video chat en Facebook, los estudiantes –de manera grupal o individual- realizan breves 

aportes escritos sobre propuestas de acción sobre los derechos y/o problemáticas 

emergentes en la entrevista, bajo la consigna ‘Yo propongo que…’. Los mismos son subidos al 

sitio Web y/o redes sociales del organismo –estatal o social- con el que se realizó la 

comunicación virtual. 

Otra alternativa es que los estudiantes realicen breves audios –grabados con el 

celular y editados con Audacity- con recomendaciones prácticas y datos útiles sobre 

los procedimientos formales para la protección de los derechos de niños/as y 

adolescentes, y que los mismos sean compartidos a través de las redes sociales. Esta 

socialización tiene el propósito de que los estudiantes resignifiquen las nuevas 

tecnologías en clave ciudadana. 

Recursos 

 Marcos normativos: 

Ley Nacional de Protección Integral de los derechos de niños, niñas y adolescentes (N° 

26.061), disponible en https://www.educ.ar/recursos/118943/ley-nacional-26061-

de-proteccion-integral-de-los-derechos-de-ninos-ninas-y-adolescentes 

 

https://www.educ.ar/recursos/118943/ley-nacional-26061-de-proteccion-integral-de-los-derechos-de-ninos-ninas-y-adolescentes
https://www.educ.ar/recursos/118943/ley-nacional-26061-de-proteccion-integral-de-los-derechos-de-ninos-ninas-y-adolescentes
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 Páginas Web de sitios oficiales  o de organizaciones de la sociedad civil 

Save The Children ONG: https://www.savethechildren.es/donde/internacional  

Defensoría de los Derechos de las niñas, niños y adolescentes. Provincia de Córdoba: 

https://www.facebook.com/DefensoriaCba/   

SENAF.  Secretaría de la Niñez, Adolescencia y Familia- Ministerio de Justicia de la 

Provincia de Córdoba: http://senaf.cba.gov.ar/ws40397/senaf/index.html 

  

 Video entrevista a referentes de la temática 

Entrevista con David del Campo (Save the Children), disponible en 

https://www.youtube.com/watch?v=fdAXaGySlz0  

 

 Noticias e informes periodísticos 

La Voz (2017, noviembre). 7 de cada 10 niños reciben castigos violentos y maltratos, 

disponible en http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/7-de-cada-10-ninos-reciben-

castigos-violentos-y-maltratos 

  

La Voz (2017, noviembre). En menos de una década más de 3 mil chicos quedaron sin 

sus madres por femicidios, disponible en http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/en-

menos-de-una-decada-mas-de-3-mil-chicos-quedaron-sin-sus-madres-por-

femicidios 

 

 

 

 

https://www.savethechildren.es/donde/internacional
https://www.facebook.com/DefensoriaCba/
http://senaf.cba.gov.ar/ws40397/senaf/index.html
http://senaf.cba.gov.ar/ws40397/senaf/index.html
https://www.youtube.com/watch?v=fdAXaGySlz0
http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/7-de-cada-10-ninos-reciben-castigos-violentos-y-maltratos
http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/7-de-cada-10-ninos-reciben-castigos-violentos-y-maltratos
http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/en-menos-de-una-decada-mas-de-3-mil-chicos-quedaron-sin-sus-madres-por-femicidios
http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/en-menos-de-una-decada-mas-de-3-mil-chicos-quedaron-sin-sus-madres-por-femicidios
http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/en-menos-de-una-decada-mas-de-3-mil-chicos-quedaron-sin-sus-madres-por-femicidios
http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/en-menos-de-una-decada-mas-de-3-mil-chicos-quedaron-sin-sus-madres-por-femicidios
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Educación Secundaria: Ciclo Básico 

38) Hacé click y participá. Campaña de petitorio on line 

Resumen   

A través de  una plataforma de petitorio on line, los estudiantes llevan a cabo un proyecto de 

intervención sociocomunitaria,  lo que les permitirá conocer y vivenciar el derecho a 

peticionar a las autoridades como un derecho fundamental consagrado constitucionalmente. 

¿De qué se trata? 

A partir de la identificación y selección de una problemática socio comunitaria, cercana a los 

intereses de los jóvenes, los estudiantes elaboran una campaña de pedido de firmas, 

pudiendo elegir entre dos sitios de petitorio on line: Hagamos Eco, de la organización 

Greenpeace, dedicada específicamente a problemáticas ambientales, y Change Org 

Argentina, que incluye reclamos vinculados con un espectro más amplio de derechos y 

causas sociales. Por otra parte, dependiendo del contexto escolar y el grupo de estudiantes, 

la campaña puede ser difundida a través de redes sociales, especialmente con la elaboración 

de un hashtag en Twitter. 

El propósito formativo de esta propuesta radica no sólo en el aprendizaje de un contenido 

conceptual, el desarrollo de habilidades argumentativas y la promoción del trabajo 

colaborativo,  sino en la apropiación, a partir de un ejercicio concreto y real , de las nuevas 

tecnologías como herramientas de empoderamiento ciudadano y de los escenarios virtuales 

como otras alternativas de participación democrática, que posibilita visibilizar demandas y 

actores sociales, reclamar derechos vulnerados y construir otros vínculos con las 

autoridades públicas. 

¿Cómo funciona? 

A partir de la presentación y discusión de casos reales en torno a la utilización de las TIC 

para efectivizar demandas individuales o colectivas, los estudiantes realizan una búsqueda 

en la Web, con sus celulares, tablets o netbooks sobre el derecho a peticionar a las 

autoridades, específicamente en Argentina. El docente señala algunos posibles sitios Web, 

brindando a su vez algunos criterios para la validación de la información encontrada. Con los 

aportes de los estudiantes, se construye una caracterización del concepto a través de 
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palabras claves asociadas al mismo, al estilo de una Nube digital de palabras o tags, con 

herramientas al estilo de MS Wordle o Taxgedo. 

Posteriormente, divididos en  grupos, se explora el sitio Web de Hagamos Eco 

(https://www.hagamoseco.org) y de Change Org (https://www.change.org/es-AR)  y se 

realiza de manera oral una descripción de sus características generales, componentes y 

pasos a llevar adelante en la campaña, debatiendo además acerca de la relación con el 

derecho a peticionar a las autoridades. Con esta exploración previa y con  saberes 

conceptuales incorporados, el siguiente paso consiste en seleccionar la temática que será el 

eje de la campaña. Para ello, cada estudiante deberá proponer en el Grupo de Facebook del 

curso o en un Grupo de WhatsApp una problemática sociocomunitaria sobre la que 

consideran necesario intervenir, modificar o generar algún cambio, fundamentando su 

posición en no más de cuatro renglones. 

Una vez seleccionada la problemática a través de algún mecanismo democrático, con la 

herramienta Google Docs o con otra herramienta como SurveyMonkey (ambas herramientas 

permiten crear formularios y devolver las respuestas), se procede a crear concretamente la 

petición en la plataforma elegida. Divididos en grupos, se organiza el trabajo, se asignan los 

diferentes roles y tareas. Un grupo será el encargado de recolectar los trabajos parciales e 

integrarlos en la campaña propiamente dicha, a través del sitio Web. 

En esta etapa se trabaja con cámaras de celulares, procesadores de textos y editores de 

imágenes y se realiza una  búsqueda de información en internet sobre la problemática, las 

autoridades involucradas o responsables de dar respuestas a la misma, referentes locales, 

organizaciones de la sociedad civil vinculadas a la temática, entre otros. El grupo editor irá 

incorporando las producciones parciales de los otros grupos en la petición creada. 

Una vez finalizada la petición, se difunde en las redes sociales que usan los estudiantes y la 

comunidad, en sitios web de radios y/o medios de comunicación locales (periódicos, 

programas de televisión, etc.). Una alternativa eficaz es la creación de un hashtag en las 

diferentes redes sociales como Twitter, Facebook, Instagram, etc. que sintetice el reclamo 

central de la campaña ciudadana y que actúe como otro canal para visualizarla en la agenda 

pública. Las plataformas de petitorios on line mencionadas tienen esa opción incorporada a 

modo de aplicaciones externas.Es fundamental esta tarea de socialización de la campaña, ya 

que el éxito de la petición radica en gran medida en la cantidad de firmas que se logren 

juntar, y en la interpelación masiva a las autoridades responsables de encontrar una solución 

justa y conforme a derecho a la demanda ciudadana planteada. 

https://www.hagamoseco.org/
https://www.change.org/es-AR
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Recursos 

 Casos  

La Voz (2015, febrero). “Tomi” junta firmas para sanear la laguna del parque, disponible en 

http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/tomi-junta-firmas-para-sanear-la-laguna-del-parque 

La Voz (2017, abril). Las familias de pacientes electrodependientes celebraron la media 

sanción al proyecto de ley, disponible en http://tn.com.ar/sociedad/la-familias-de-pacientes-

electrodependientes-celebraron-la-media-sancion-al-proyecto-de-ley_787193 

 

 Links de aplicaciones 

Googledocs: https://docs.google.com/document/u/0/?hl=es 

Surveymonkey: https://es.surveymonkey.com/welcome/sem/ 

 

Educación Secundaria: Ciclo Orientado 

39) Luz, Cámara y Acción. Ciudadanos reporter@s 

Resumen 

A través de  una plataforma Web, los estudiantes reportan y/o relevan información 

geolocalizada sobre problemáticas urbanas de interés público de la Ciudad de Córdoba. 

Como alternativa, especialmente para los estudiantes de otras ciudades de la provincia, se 

propone acciones similares con el uso de otras tecnologías de la información y comunicación.   

¿De qué se trata? 

La propuesta está centrada en la utilización de una plataforma Web de monitoreo ciudadano 

denominada Reporta Ciudad, desarrollada por la ONG Red Ciudadana Nuestra Córdoba. 

Utilizando sus computadoras, tablet o celulares, los estudiantes aportan información  

geolocalizada en diferentes soportes digitales sobre el espacio público y cuestiones de 

interés común con base en categorías preestablecidas, tales como el estado de las calles, 

plazas y espacios verdes, basurales, transporte, entre otros; o bien relevan aspectos 

http://www.lavoz.com.ar/ciudadanos/tomi-junta-firmas-para-sanear-la-laguna-del-parque
http://tn.com.ar/sociedad/la-familias-de-pacientes-electrodependientes-celebraron-la-media-sancion-al-proyecto-de-ley_787193
http://tn.com.ar/sociedad/la-familias-de-pacientes-electrodependientes-celebraron-la-media-sancion-al-proyecto-de-ley_787193
https://docs.google.com/document/u/0/?hl=es
https://es.surveymonkey.com/welcome/sem/?iv_=__iv_p_1_a_195354344_g_9457815704_c_227521624242_k_surveymonkey_m_e_w_kwd-153803139_n_g_d_c_v__l__t__r_1t1_x__y__f__o__z__i__j__s__e__h_21298_ii__vi__&utm_source=adwords&utm_medium=ppc&utm_term=surveymonkey&utm_network=g&utm_campaign=Spanish_(LatAm)_Search_Alpha_Brand_(Primary)&cmpid=brand&cvosrc=ppc.google.surveymonkey&keyword=surveymonkey&matchtype=e&network=g&mobile=0&searchntwk=1&creative=227521624242&adposition=1t1&campaign=Spanish_(LatAm)_Search_Alpha_Brand_(Primary)&cvo_campaign=Spanish_(LatAm)_Search_Alpha_Brand_(Primary)&cvo_adgroup=surveymonkey&dkilp=&cvo_creative=227521624242&gclid=CjwKCAiAo9_QBRACEiwASknDwcVxFJO6dkOUhjYvmd0JvpHe95dpzfWbbt8-HQaX2OwDCMDmKJXyERoCaSYQAvD_BwE
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referidos a los centros de salud, las escuelas municipales, las Juntas de Participación 

Vecinal y el Presupuesto Participativo Municipal. 

Para otras localidades de la provincia de Córdoba, se pueden utilizar redes sociales para 

interpelar a  las autoridades locales;  blogs o sitios Web de medios de comunicación locales 

para potenciar la visibilización de la problemática de interés público;  realizar  relevamiento 

fotográfico y/o audiovisual a través de cámaras de celulares, producir breves comunicados a 

través de Audacity, realizar  cartografías temáticas con la utilización del software 2mp de la 

CONAE (el cual está diseñado para visualizar, analizar y generar producciones sobre las 

imágenes satelitales, potenciadas con otras fuentes de información como mapas, textos, 

fotografías, etc.) y finalmente compartir  información geolocalizada a través de Google Maps. 

En ambos casos, el propósito formativo de esta propuesta es que los estudiantes se 

constituyan en prosumidores de información, tomando conciencia –a través de un ejercicio 

concreto de ciudadanía activa con TIC- de las potencialidades de la web 2.0 para la 

participación ciudadana, como así también sus posibilidades para la incidencia y/o monitoreo 

de las políticas públicas. Se promueven actitudes de compromiso y protagonismo cívico 

fundamentales para instalar una nueva gobernanza entre autoridades locales y la sociedad 

civil, fortaleciendo la transformación de una democracia meramente representativa a cada 

vez más participativa. 

¿Cómo funciona? 

Los estudiantes, de manera individual o como institución educativa, a través de cuentas de e-

mail, Facebook o Twitter, proceden a registrarse como usuarios de la plataforma Reporta 

Ciudad, disponible en  https://www.reportaciudad.org .A partir de allí, se recomienda una 

tarea de exploración del sitio Web, para conocer sus secciones,  diferentes opciones y pasos 

a seguir para realizar el reporte y/o relevamiento deseado. En especial, se sugiere leer el 

apartado ‘¿Cómo funciona?’. 

Es importante que el docente realice una contextualización y un andamiaje conceptual sobre 

algunas palabras claves y contenidos vinculados con la plataforma, tales como ‘gobierno 

abierto’, ‘plan de metas del gobierno municipal’, ‘nueva gobernanza’, ‘derechos a la 

información’, ‘políticas públicas’, entre otros, articulándolos con los aprendizajes y 

contenidos de Ciudadanía y Política, así como las diferencias entre reportar y relevar 

información de interés público.  

https://www.reportaciudad.org/
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Se recomienda comenzar con acciones de reporte, que pueden realizar los estudiantes de 

manera individual o en grupos. Para ello, es importante que, en primer lugar, conozcan las 

categorías que están preestablecidas:  

1- Desarrollo urbano sustentable, vinculada con cuestiones de infraestructura y 

servicios públicos, como por ejemplo transporte, tránsito, plazas y espacios verdes, 

ciclovías, arbolado urbano, ambiente, basurales a cielo abierto, residuos y recolección 

diferenciada, entre otros.  

2- Inclusión y equidad, referida al estado en que se encuentran los centros de salud, las 

escuelas municipales, los espacios de deportes y la prestación de los servicios de 

seguridad.  

3- Democracia y participación, que incluye información sobre el Presupuesto 

Participativo, juntas de participación vecinal, centros vecinales y organizaciones de la 

sociedad civil. 

Con esta exploración previa, los estudiantes proceden a realizar un relevamiento urbano en 

su barrio y a identificar problemáticas consideradas importantes para ser reportadas. Es 

fundamental aquí que el docente andamie la búsqueda y selección de las temáticas 

relevantes, vinculándolas con situaciones de efectivización de derechos y participación 

democrática. Los estudiantes suben la información, es decir, realizan el reporte propiamente 

dicho, agregando fotos y breves comentarios, que enriquezcan la información reportada. Con 

posterioridad, el sistema brinda comunicación sobre el estado de avance de los reportes, en 

las cuentas registradas como usuarios, lo que permite el monitoreo de la misma, así como 

sumarse a reportes de otros y conocer informes periódicos sobre la problemática reportada.  

Es importante, a modo de actividades de metacognición sobre el proceso llevado a cabo, 

dedicar un tiempo a reflexionar con los estudiantes, de manera presencial  o virtual (por 

ejemplo, con audios en el Grupo de Whatsapp o breves comentarios escritos en el Grupo de 

Facebook) acerca de las implicancias ciudadanas de haber realizado actividades con 

recursos y herramientas TIC, concretamente acerca de la transformación de consumidores a 

prosumidores de información, es decir, comprender que –en el contexto actual de las 

sociedades de la comunicación- se han modificado las formas de producción, circulación y 

consumo de información y conocimientos posibilitadas por las TIC;  así como sobre la 

necesaria alfabetización digital, es decir, la utilización y decodificación de diversos lenguajes 

(textos, videos, imágenes, etc.); ambos, aspectos fundamentales para la consolidación de la 

democracia participativa y el pleno ejercicio de la ciudadanía.  
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Formación para la Vida y el Trabajo 

Educación Secundaria: Ciclo Orientado 

40) No se cuida lo que no se ama, no se ama lo que no se 

conoce. Visibilizando redes que dan libertad 

Resumen 

Una propuesta para promover el acercamiento y conocimiento de la comunidad a través de la 

producción colaborativa de la cartografía del barrio como actividad enmarcada en la 

realización del proyecto sociocomunitario. 

¿De qué se trata? 

Se trata de la realización de un proyecto sociocomunitario poniendo énfasis en la importancia 

de conocer el contexto de la escuela y posibilitar el trabajo en red en el desarrollo del 

proyecto. En este sentido, la presente propuesta se orienta a brindar la posibilidad de 

construir un mapa de la comunidad en el que los estudiantes sean protagonistas de los datos 

que se indiquen.  

¿Cómo funciona? 

Para un acercamiento geográfico al lugar utilizaremos como recurso Google Maps. Con esta 

herramienta se pueden además crear mapas personalizados (colocar un nombre, 

indicaciones de rutas, sitios a visitar, marcadores). El docente puede armar su propio mapa y 

compartirlo a sus estudiantes a través de un enlace para que cada uno pueda hacer su aporte 

al mapa común (hacer una breve descripción, subir una foto, “linkear” la página o blog de la 

institución, un video o un documento). Hay sitios muy útiles para alojar documentos que se 

desean compartir tales como Google Drive, OneDrive, Dropbox, etc. 

Una vez finalizada la construcción del mapa, se puede publicar en alguna plataforma de 

socialización. 

Herramientas posibles para publicar: 

Tumblr es una herramienta de publicación instantánea que permite publicar texto, fotos, 

enlaces, citas, audio y videos. La esencia de esta herramienta es la rapidez de publicación, la 
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brevedad de los post y la posibilidad de crear grupos (temáticos, de trabajo, por intereses, 

etc.) para compartir información. 

Facebook es una de las redes sociales más grandes del mundo. Es por lo tanto una 

plataforma posible para la publicación, la documentación de experiencias, la interconexión 

con pares y la creación de comunidades de aprendizaje. 

Weblog o blog es una herramienta sencilla para publicar artículos en Internet. Los lectores 

pueden a su vez escribir comentarios y establecer así un diálogo con el autor del blog y con 

otros lectores. 

Sobre cartografías sociales: 

 Iconoclasistas: Mapeo colectivo itinerante, investigación colaborativa, cartografías 

críticas y recursos gráficos de código abierto:  http://www.iconoclasistas.net/ 

En caso de no tener conectividad, la actividad se puede realizar en afiche donde se definan 

ciertos colores para tipos de instituciones distintas. La categorización de las instituciones 

también puede ser un trabajo compartido con estudiantes, definiendo por ejemplo qué 

instituciones son educativas, cuáles sociales, cuáles sanitarias, etc. y asignándole un color. 

En el mapa, los estudiantes pueden poner fotos, relatos o simplemente alguna nominación 

que lleve a un listado explicativo de cada nomenclatura. 

 

41) Nuestra mirada sobre Nosotr@s 

Resumen 

Realización de una producción audiovisual para el abordaje de temáticas de interés de los 

estudiantes utilizando lenguajes propios de las culturas adolescentes. 

¿De qué se trata? 

Se propone profundizar en las conceptualizaciones sobre las juventudes y priorizar espacios 

de debate en el que los estudiantes expresen sus propias visiones. Se recomienda que entre 

el docente y los estudiantes construyan y reconstruyan las diversas concepciones sobre las 

juventudes y que el docente brinde información, artículos, textos periodísticos, material 

audiovisual y bibliografía para que los estudiantes puedan disponer de diversas fuentes para 

el debate y la construcción de su proyecto. Proponerles, además, que solos o en grupos  

realicen sus propias búsquedas de información. 

http://www.iconoclasistas.net/
http://www.iconoclasistas.net/
http://www.iconoclasistas.net/
http://www.iconoclasistas.net/
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El objetivo es que puedan reflexionar sobre qué imágenes de juventud exponen los medios, 

que imágenes construyeron ellos u otros y qué reflexión realizan sobre las mismas,  

prestando atención a los condicionamientos socioculturales y epocales que influyen: 

situación económica, social, de género, ambiental, barrial, local, entre otras. 

¿Cómo funciona? 

Luego del trabajo reflexivo, se propone que en grupos de no más de 6 integrantes realicen 

una producción audiovisual sobre algún aspecto que ellos consideren importante hacer 

visible sobre sus modos de vivir la adolescencia. Para esta actividad se utilizan los celulares 

y netbooks de los estudiantes. La realización audiovisual contará con un momento de 

producción de la idea; luego, un guion, el proceso de filmación, edición y socialización. Para la 

edición se pueden usar programas como Movie Maker u OpenShot Video entre otros. Por otra 

parte, la socialización de lo producido se puede dar en el marco de una muestra institucional, 

como así también la publicación de las producciones en un Padlet, Blog o Red Social. En este 

sentido, se resalta la posibilidad que permite YouTube de insertar y/o linkear el video en 

distintas opciones. Así también las producciones podrían participar de concursos como el 

Cineminuto (https://www.cineminutocordoba.com/) o Invicines 

 (http://invicines.blogspot.com.ar/). 

Otras ideas 

Documentando para concientizar: Creación de documentales y/o 

spots publicitarios a partir de proyectos sociocomunitarios 

Teniendo en cuenta que en los proyectos de intervención sociocomunitarios los estudiantes 

deben identificar una problemática de la realidad y luego plantear un proyecto que permita 

solucionar o minimizar la misma, es que el trabajo con documentales (pensado como una 

realización cinematográfica) y/o spots publicitarios de concientización permitirá que se 

utilicen las herramientas TIC como una forma de llegar a más lugares y más jóvenes para 

concientizar sobre las diversas problemáticas que vive la sociedad. Para la realización de 

este tipo de actividades es fundamental tener en cuenta la importancia de la división de 

tareas, como así también la del trabajo de campo y el conocimiento de la realidad en la que 

los estudiantes viven. 

 

https://www.cineminutocordoba.com/
http://invicines.blogspot.com.ar/
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Clases o Tutorías de TIC en escuelas rurales 

En el marco de los proyectos de intervención sociocomunitarios a realizarse en Formación 

para la Vida y el Trabajo de 4to año, una posibilidad es que estudiantes de escuelas urbanas 

preparen clases sobre el uso de diverso software para estudiantes de escuelas rurales. Las 

herramientas o software a trabajar dependerán de las demandas y/o necesidades 

identificadas a partir de un diagnóstico previo.  

Expo Carreras y Oficios en ciudades del interior 

Más allá de las expo que se puedan dar desde las diversas instituciones que hay en la 

localidad en la que viven, la idea es que los estudiantes tengan que organizar diversas 

videoconferencias con decanos, profesores y profesionales de diversas carreras –

principalmente para escuelas que se encuentran en el interior,  donde es más complejo el 

acceso a la información -. 

La propuesta involucra: 

- División de tareas para investigar sobre las diferentes carreras y oficios. 

- Preparación de todas las cuestiones técnicas que permiten armar las 

videoconferencias.  

- Involucramiento real por parte de los estudiantes en la indagación sobre lo que cada 

uno quisiera hacer en su futuro.  

- Desarrollo de pensamiento crítico ante las vicisitudes del futuro.  

Herramientas posibles para realizar videoconferencias: 

Skype: tiene muy buena calidad de audio y video. Además, las videollamadas son gratuitas y 

soportan casi todos los dispositivos y sistemas operativos: Windows, Windows 8, Windows 

Phone, Android, Mac, iPhone, iPad, Kindle Fire, Smart TV, etc. También permite enviar 

archivos de cualquier tipo, llamar a teléfonos fijos y móviles y activar desde Outlook. 

Google Hangouts: tiene gran velocidad, estabilidad, potentes servidores y puede ejecutarse 

sobre casi cualquier plataforma. Permite videoconferencias múltiples y gratuitas con hasta 

doce usuarios al mismo tiempo. Además, puede trabajar de manera colaborativa con Google 

Docs, se puede compartir la pantalla, archivos y notas, y también chatear simultáneamente. 

Meeting Burner: es un servicio de videoconferencia que ofrece la posibilidad de grabar audio, 

compartir la pantalla y permite una conexión simultánea con hasta diez usuarios.  Además, 

puede ejecutarse en el navegador de cualquier dispositivo y cuenta con un sistema de 

estadísticas para comprobar la actividad de los participantes. 
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¿Cómo dar una buena entrevista? 

Teniendo en cuenta el diseño curricular de Formación para la Vida y el Trabajo de 6to año, en 

donde se plantea como eje principal el mundo del trabajo y la inserción a éste, es que nos 

parece fundamental que el docente pueda establecer un trabajo de “Juego de Roles” en el 

aula. En éste, los estudiantes deben asumir diversos roles (Entrevistador - Entrevistado) 

sobre distintos cargos (empresario, comerciante, jurados, rectores), enfrentarse a una 

entrevista laboral, académica, profesional, etc. y analizar las diversas contingencias que 

podrían presentarse según el ámbito en el que se encuentren. 

Es importante trabajar con la filmación con cámara fija y la grabación, para luego el material 

pueda ser estudiado y analizado por todos los estudiante junto con el docente.   

Webgrafía 

Educar. Entrevista a Hugo Castellano: "No veo desventajas de poner una PC en el aula", 

disponible en  

https://www.educ.ar/recursos/115375/hugo-castellano-no-veo-desventajas-de-

poner-una-pc-en-el-aula 

Educar. CD 26: Educación y TIC, disponible en 

http://coleccion.educ.ar/coleccion/CD26/datos/educacion_tic.html 

 

 

 

 

  

https://www.educ.ar/recursos/115375/hugo-castellano-no-veo-desventajas-de-poner-una-pc-en-el-aula
https://www.educ.ar/recursos/115375/hugo-castellano-no-veo-desventajas-de-poner-una-pc-en-el-aula
http://coleccion.educ.ar/coleccion/CD26/datos/educacion_tic.html
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Lengua y Literatura 

Educación Inicial  

42) Multiformas. ¿Cuál es la forma de las palabras? 

 

Resumen  

Una propuesta para desarrollar la creatividad y realizar otras lecturas posibles sobre el 

mundo a partir de la lectura de cuentos clásicos. 

¿De qué se trata? 

Una opción que permite el desarrollo de la creatividad, el pensamiento divergente desde 

temprana edad y la imaginación a partir de la asociación libre y el torbellino de ideas. 

A partir de cuentos clásicos de todos los tiempos (Pinocho, Cenicienta, Blancanieves) 

presentados en diferentes soportes (audios, videocuentos, libros ilustrados, narraciones a 

cargo del docente o algún adulto referente –por ejemplo, un abuelo),  tomar el objeto central 

sobre el cual gira la historia: la nariz, el zapato, el espejo, para darle nuevos sentidos a los 

elementos. 

Los objetivos de aprendizaje se vinculan  en cuanto al lenguaje oral con la exploración y 

progresiva apropiación de nuevas palabras y descriptores temporales  (antes, después, al 

mismo tiempo); la designación de diversos elementos (reales o imaginarios),  de sus 

características,  atributos físicos (objetos, animales, personas), usos y funciones (objetos), 

costumbres y actividades; la incorporación de recursos expresivos en los enunciados orales 

(entonación, énfasis, interjecciones, exclamaciones, onomatopeyas) y, finalmente, la 

iniciación exploratoria en la elaboración de definiciones según categoría genérica, diferencia 

específica y función (del tipo: un gorro es … que sirve/se usa para…).  

 

¿Cómo funciona? 

Ubicados en ronda y a partir de la lectura de cuentos clásicos ilustrados, construimos una 

nueva historia, tomando como puntapié la primera. La nueva historia puede adquirir distintos 
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formatos y géneros, con empleo de diferentes lenguajes, en relación con los cuales se apunta 

a la posibilidad de exploración de otros sentidos. 

Una vez finalizada la lectura, solicitamos a los niños que identifiquen los personajes y objetos 

principales de la historia. En segundo lugar, les pedimos a los niños pensar otras utilidades 

para esos mismos objetos guiados por las preguntas problematizadoras del docente. Por 

ejemplo: 

¿Qué pensaría el Lobo de Caperucita? ¿Y si sólo la quería ayudar y ella se asustó?...  

La idea es que a partir de la interpretación del cuento, podamos alterar ciertos elementos 

(preferentemente objetos y funciones)  a partir de algunas preguntas, y dar vuelta la historia 

para imaginar otros caminos.  

Después de dividir a los estudiantes en grupos, plantearemos la siguiente pregunta: ¿Con qué 

objetos me identifico? Luego, cada uno escribirá el nombre del objeto en un papel pequeño. 

Por sorteo, mezclamos todos los papelitos y elegimos narrar una secuencia de utilidades 

para el objeto que salga sorteado, a través de recuadros o viñetas utilizando Paint, Power 

Point, Pixton, Canvas o algún programa para la elaboración de viñetas. Los niños imaginan 

nuevos usos en el marco de la exploración de otros sentidos y los plasman, para luego 

reconstruir la historieta con los aportes de todo el sub-grupo. Por ejemplo: el oso de peluche 

como pantufla, toallón, etc. 

A partir de los nuevos objetos pensar otros sentidos, en el marco de otras situaciones 

narrativas, generando adaptaciones de los textos originales. 

Recursos 

Los recursos materiales necesarios son amplios y varían de acuerdo con las diferentes 

adaptaciones a la sala: TV, proyector, pen drive, crayones, marcadores, libros, hojas, papel 

afiche, notebooks, entre otros. 

Sugerimos como alternativa visualizar los Cuentacuentos de la artista española Beatriz 

Montero – disponibles en https://www.youtube.com/user/BeatrizMontero/videos- 

suscribiéndose a su canal;  o descargar la app Youtube kids, desde Google Play, la que cuenta 

con diferentes categorías que incluyen videos educativos y musicales. 

 

https://www.youtube.com/user/BeatrizMontero/videos
https://www.youtube.com/user/BeatrizMontero/videos
https://www.youtube.com/user/BeatrizMontero/videos
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43) Cuentomóvil: lecturas múltiples en entornos digitales 

 

Resumen 

Esta propuesta busca acercar a los pequeños al universo de la escritura, a partir del 

aprovechamiento de la cualidad multimedial de las herramientas TIC.  

¿De qué se trata?  

Promueve el reconocimiento visual de formas, colores, trazos y figuras e incentiva el trabajo 

colaborativo como motor para comenzar las prácticas de escritura. 

¿Cómo funciona? 

Este trabajo puede ser complejizado con la participación de distintas salas, o sala y/o grado 

de modo articulado,  correspondiéndole al grupo de mayor edad el rol de acompañante y guía 

del grupo de menores. La actividad consiste en visualizar algún videominuto de obras 

musicales (de María Elena Walsh, por ejemplo), haciendo preguntas a la canción, de manera 

de reconstruir el sentido con los niños en general, para luego –en algún editor de imagen 

intuitivo (Tux Paint o Paint)-  dibujar una escena a elección, indagando en sus cualidades. La 

única condición es que al menos usemos tres autoformas (concepto que explicaremos 

previamente). Un alto nivel de complejidad requeriría avanzar hasta darle efectos 

holográficos a las imágenes.  

Agrupamos los niños en pares según alguna dinámica y encendemos las netbooks. 

Si no contáramos con computadoras para cada par de niños, podemos pensar en la 

elaboración de un libro de artista o realizar un flipbook  para compartir con las familias. 

Previamente,  con hojas de color con distintas figuras, los niños compondrán animales y 

objetos identificados en la obra musical. Se puede complejizar buscando fotografías de los 

autores/as y registrando qué preguntas le harían, al estilo reportaje imaginario. Además, el 

libro de artista puede realizarse sobre materiales no tradicionales para el libro, como 

metacrilato, madera, pizarra; emplear vitrofusión, óleo, acuarela, etc. 

Registramos el proceso audiovisualmente con celulares, cámaras fotográficas y, 

dependiendo de la complejidad de la actividad, armar una presentación, para darle formato 

audiovisual o realizar narrativas de imágenes. 
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44) La clase trompo: breve diccionario en la sala 

 

Resumen 

Esta propuesta busca acercar a los más pequeños al mundo de las palabras y sus 

significados, a partir de la lectura de diversos textos que despierten emociones, preguntas y 

temas para conversar. El producto a lograr es un diccionario de los niños.  

¿De qué se trata? 

Consiste en una actividad sistemática, donde todas las semanas dedicamos un tiempo a leer 

en ronda, realizarnos preguntas y seleccionar cuentos, leyendas, mitos, fábulas, con 

diferentes ejes temáticos. 

¿Cómo funciona? 

La idea se inspira en la dinámica de trabajo de la Filosofía con niños (Mathew Lipman y 

Walter Kohan). De manera sistemática, el docente irá  seleccionando cuentos con opciones 

narrativas. Mediante sesiones grabadas, al finalizar el año construiremos con las definiciones 

que ellos van aportando “El diccionario de los más pequeños”, utilizando el programa 

Goldendict, como una forma de recuperar la trayectoria lectora del grupo. Una variante es 

construirlo mediante la técnica del Origami (si es en papel), del caracol (si es digitalizado, por 

ejemplo en algún software como Inskape) o mediante la técnica del collage. También se 

puede pensar en una versión digital y otra analógica, empleando elementos reutilizables.  

 

Educación Primaria: Primer Ciclo 

45) Enseñar y aprender a mirar 

Resumen 

Fotoperiodismo escolar. Trabajo con fotografías y construcción de epígrafes, en el  escenario 

urbano. 
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¿De qué se trata? 

Buscamos hacer otras lecturas de nuestros entornos cotidianos (de estudiantes y de 

docentes). Para ello,  exploramos las  imágenes o fotografías que surgen de  los recorridos 

que hacemos por lugares de paso cotidiano en  la ciudad, el pueblo o paraje. 

¿Cómo funciona? 

Comenzaremos con un recorrido por obras de arte de diferentes artistas plásticos.  

Para trabajar la ciudad vista desde el arte, se sugiere:  

 PINTURAS. Serie "Yo vivo en una ciudad", disponible en 

http://www.artebaires.com.ar/baluszaga/pinturas-serie-ciudad.html. 

Este recurso se presenta sólo como una propuesta; el docente podrá comenzar con cualquier 

otro recurso visual o escrito que le sea conveniente.   

Esta actividad consiste en: 

-  visitar y explorar las pinturas de un artista plástico para dialogar acerca de los 

sentidos que los estudiantes construyen a través de la observación. En este momento, 

puede proponerse la toma de notas por parte de los estudiantes. 

- explorar la relación  de los títulos de las obras con la imagen y armar el registro de 

las impresiones que vayan surgiendo de los estudiantes; es conveniente, además, que 

dicho registro quede al  alcance de los estudiantes para el momento de la escritura. 

- tomar fotografía de los lugares seleccionados. El docente puede orientar la búsqueda 

con algunas preguntas del tipo: ¿qué está ocurriendo allí? (en ese lugar, en ese 

momento),  ¿qué me interesa saber de este lugar? o ¿qué sé de este rincón de mi 

ciudad? 

- subir, en la pizarra interactiva,  todas las fotografías para compartirlas. En este 

momento, el docente podrá realizar algunas indagaciones para propiciar la selección 

de las imágenes: ¿quiénes están?, ¿los conocemos?, ¿qué actividades están 

realizando?, ¿quién cuida ese lugar…? ¿por qué me interesa esa foto? 

- ensayar la escritura de títulos o epígrafes que luego compartirán con breves 

descripciones orales. El uso del procesador de texto es muy recomendable para este 

momento de escritura,  ya que los estudiantes crearán  y modificarán los epígrafes o 

títulos  según los significados que surjan. Aquí trabajarán individualmente en la 

computadora portátil. 

http://www.artebaires.com.ar/baluszaga/pinturas-serie-ciudad.html
http://www.artebaires.com.ar/baluszaga/pinturas-serie-ciudad.html
http://www.artebaires.com.ar/baluszaga/pinturas-serie-ciudad.html
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Para promover una participación oral importante se publicarán las fotografías y los títulos en 

PPT o en video, utilizando Primaria Digital. Los estudiantes explicarán la selección 

fotográfica  realizada y los motivos que los impulsaron. Si los lugares son compartidos –

barrios, ciudades, parajes, entre otros-  se propone una galería de imágenes que fortalezca la 

identidad local y que ponga en foco a sus comunidades y sus saberes.  

 

46) La historia de las palabras 

Resumen 

La historia de las palabras, como exploración  etimológica y producción de significado en 

contextos diversos de ciencias o de arte.  

¿De qué se trata? 

Escritura colectiva de textos, como  entrada de enciclopedia; por ejemplo, para “conocer 

más sobre un tema”.  Éste es un trabajo grupal donde se seleccionan diversas palabras cuya 

historia será investigada.  

¿Cómo funciona? 

El grupo trabajará cada palabra como una nota de entrada de enciclopedia. Puede verse un 

ejemplo en la entrada de enciclopedia de https://es.wikipedia.org/wiki/Mandarina 

Para seleccionar las palabras  pueden, por ejemplo, visualizar el video de la canción 

“Aguacero” en Canal Pakapaka, disponible en: 

https://www.youtube.com/watch?v=tyd4rhSz4Ok 

De la escucha de la canción surgirán las palabras que se relacionan con el significado de 

“Aguacero”; por ejemplo: tormenta, truenos, sombrero, lluvia, entre otras. Allí se decide qué 

palabras seleccionar para registrar e indagar su historia.  

Explorarán varias entradas de enciclopedias para decidir qué diseño utilizarán y   producirán 

el texto de manera grupal y colectiva;  preferentemente, en la pizarra digital. Luego, esa 

escritura se constituirá en un ejemplo para el trabajo grupal  de selección de palabras y 

producción. Es importante tener en cuenta que estos textos  breves  requieren de un 

vocabulario específico y conviene comenzar con un dato curioso o inesperado para los 

lectores. 

Imagen en: https://es.wikipedia.org/wiki/Lluvia_de_animales 

https://es.wikipedia.org/wiki/Mandarina
https://www.youtube.com/watch?v=tyd4rhSz4Ok
https://es.wikipedia.org/wiki/Lluvia_de_animales
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Armar una agenda de palabras o glosario con las producciones en Google Drive puede ser 

una posibilidad para tener  acceso a los significados de vocablos de uso frecuente en los 

diferentes textos de   las ciencias. O crear un diccionario utilizando la aplicación Build Own 

Dictionary que permite ingresar las palabras y sus correspondientes significados y se 

descarga desde Android.  

Esta propuesta puede ser trabajada desde un texto de estudio seleccionado por el docente, 

con el propósito de “conocer más sobre un tema”. Se intentará aproximar e integrar  

lenguajes escritos, sonoros y visuales para profundizar sobre ciertos aspectos de un 

contenido o  interactuar con distinta y variada  información, así como producir en distintos 

soportes.      

 

Educación Primaria: Segundo Ciclo 

47) Un relato de mi  lugar 

Resumen 

Video -Periodismo. Trabajo de producción breve de videos en  el cotidiano de la ciudad, en una 

plaza de la ciudad u otro espacio social- cultural-comercial  cercano. Consiste en  volver a 

mirar ese  escenario con la intención de generar videos, fotos o imágenes que impliquen 

“contar una historia” de ese lugar, desde lo visual, acompañando una exposición oral.  

¿De qué se trata? 

Comenzarán pensando o preguntando: ¿Qué podemos aprender de las calles del lugar donde 

vivimos? ¿Qué podemos aprender de lo que sucede alrededor de las plazas de nuestra ciudad? 

¿Hay algún rincón de mi ciudad que me interesa?  

Una ciudad,  un pueblo o un paraje tienen espacios comunes que todos conocemos, no sólo 

por pasar o haber estado allí sino porque son lugares donde los ciudadanos nos  

desenvolvemos cotidianamente.  

Software sugerido: 

VivaVideo es una de las tantas opciones que existen para editar videos en Android, pero 

posee unas características especiales: está pensado originalmente para crear videos en 

cámara lenta de forma ágil, sencilla y con muchos elementos extra. Se pueden elegir 
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opciones y filtros especiales, desde un slowdown hasta una representación tipo storyboard; 

agregar efectos de cine negro o sonidos específicos. 

 VIX: Crea videos en cámara lenta en Android con VivaVideo, disponible en 

https://www.vix.com/es/btg/tech/13776/crea-videos-en-camara-lenta-en-android-

con-vivavideo  

¿Cómo funciona? 

Los estudiantes: 

 -Seleccionarán acontecimientos en los que existan acciones  del cotidiano o  personajes 

habituales – el diariero, una doctora en un dispensario- o espacios  comunes, como el banco o 

la cafetería. 

-Narrarán un microrrelato que esté sustentado en una temática determinada, teniendo en 

cuenta los elementos de una crónica audiovisual: textos (testimonios y periodista), sonidos 

(ambiente, voces testimonio, música, silencios), ritmo (estilo, tono, edición). Pueden localizar 

un  personaje en el contexto y narrar acciones de su  cotidiano; por ejemplo, en el contexto de 

una cuadra de barrio, una verdulería y su dueño/a. Los espacios son múltiples  en un  barrio: 

un lugar, una esquina, un comercio, un club. 

El relato de observación se construye a partir del cuaderno de notas, con informaciones, 

datos, expresiones u opiniones. 

La publicación de los videos: para socializar el trabajo pueden armar una jornada local en 

la que se den a conocer las producciones.  

 

48) Mapas parlantes 

Resumen 

Producción de mapas  parlantes, como una  forma gráfica de representar nuestras 

comunidades/ciudad. Ésta es  una herramienta de conocimiento local y social. Los mapas 

intentan mostrar  cómo las personas ven a sus  comunidades /pueblos/ciudades. 

 

https://www.vix.com/es/btg/tech/13776/crea-videos-en-camara-lenta-en-android-con-vivavideo
https://www.vix.com/es/btg/tech/13776/crea-videos-en-camara-lenta-en-android-con-vivavideo
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¿De qué se trata? 

Los estudiantes: 

- organizarán grupos de trabajo para diseñar mapas parlantes. El docente puede 

establecer algunas preguntas –guías 

que orienten la elaboración del mapa. 

- indagarán acerca de la simbología o 

referencias que unifican 

convencionalmente los diseños.  

 

 
Diapositiva disponible en: 

https://es.slideshare.net/isabelmorangavilanes/mapas-

parlantes-13375943 

¿Cómo funciona? 

Se propondrá el diseño de mapas del territorio cercano,  barrio, ciudad o pueblo. Para esto, se 

puede usar el programa Paint si no hay acceso a Internet, o con My Maps,  en caso de contar 

con conectividad. Los mapas serán creados según el siguiente recorrido didáctico: observar - 

cuestionar -explorar-representar. 

Los estudiantes: 

- observarán los lugares cercanos como  puede ser el recorrido de la casa a la escuela 

y podrán indagar cuestiones como: ¿qué hay en ese lugar?, ¿quién vive?, ¿qué hacen?, 

¿cómo lo hacen?, ¿cuáles son los efectos de este trabajo?, ¿se puede ver? ¿Dónde hay 

un dispensario, un kiosco, una ferretería o una feria?  

- representarán en la cartografía lo social, en lo visible y lo no tan visible, para poner en 

evidencia las dinámicas de los barrios y comunidades. 

- en el caso de contar con el programa My Maps, trabajarán  seleccionando desde allí el 

espacio, completarán  el Título del mapa y la breve descripción.  

- podrán también sacar fotos y subirlas para aplicarlas en el mapa. Elegirán íconos 

según sus preferencias; podrán guardar instantáneamente todo el trabajo realizado y 

compartirlo –si cada estudiante realiza el suyo- o trabajarlo de manera colectiva.  

https://es.slideshare.net/isabelmorangavilanes/mapas-parlantes-13375943
https://es.slideshare.net/isabelmorangavilanes/mapas-parlantes-13375943
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- representarán digitalmente  y expondrán de manera oral  los mapas con las 

explicaciones de su elaboración y las reflexiones críticas que hayan surgido.  Esta 

exposición oral podrán realizarla desde la pizarra interactiva, explicando sus propios 

recorridos y las decisiones que tomaron para el diseño del mapa.  

 

Educación Secundaria: Ciclo Básico 

49) Rastreando a los autores 

Resumen 

Esta experiencia propone la indagación de los nombres de calles, plazas, avenidas, edificios, 

establecimientos y monumentos de la localidad donde viven los estudiantes, con la intención 

de reconocer a diversos autores registrados en la geografía urbana. 

¿De qué se trata? 

¿Qué historias se esconden detrás del nombre de las calles? 

Esta propuesta de aprendizaje, que sigue el modelo del trabajo por proyectos, invita a los 

estudiantes a recorrer su barrio con otros ojos para recuperar el sentido perdido de la calle, 

revitalizarla, conocer los diversos autores registrados en la geografía urbana y leer sus 

textos a través de un itinerario callejero y literario.El valor de este proyecto reside en 

expandir la escuela más allá de sus paredes y articularla con la ciudad, para favorecer el 

desarrollo de valores y actitudes como el reconocimiento del paisaje urbano, la valoración 

del patrimonio cultural y artístico y la apreciación de la literatura como realidad cercana. 

La actividad propone renovar la didáctica de la literatura, dando valor social a los textos 

literarios, porque se descubre que la literatura está presente en las calles y lo está porque 

una comunidad le concede importancia. Lo literario se observa desde una perspectiva más 

cercana a los estudiantes. 

¿Cómo funciona? 

Todos los estudiantes que participarán en el proyecto tienen una tarea en común: identificar 

las calles de su barrio, instituciones que llevan el nombre de algún autor literario y 

geolocalizarlas en Google Maps. 
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La secuencia de actividades empieza por ubicar las calles, sigue con la búsqueda de 

información sobre la vida de los autores y con una aproximación a su obra literaria. Concluye 

con la producción de textos en diferentes formatos (audio y video) que pueden oscilar entre 

el periodismo y una guía turística; en ellos se conforma el itinerario y se va relatando la 

pertinencia de las calles elegidas, su vínculo con el autor y la relevancia de su obra. Los 

estudiantes pueden proponer también llevar a otros estudiantes a recorrer los lugares 

analizados. 

También se puede optar por realizar el recorrido de forma virtual a través de aplicaciones 

como Google Maps, GoogleEarth o de una de sus prestaciones como es Street View; a partir 

de esta última se podría armar un video, grabando la captura de pantalla del recorrido; o bien 

se podría hacer un mapa interactivo, como por ejemplo con https://www.thinglink.com 

 

50) Creamos y compartimos historietas 

Resumen 

Taller de producción de Historietas a partir de la transposición de diversos relatos. 

¿De qué se trata? 

Esta propuesta permite el abordaje de narraciones y su apropiación mediante un proceso de 

transposición al formato historieta. La interpretación y creación se ponen en juego al 

momento de producir una narración gráfica. 

¿Cómo funciona? 

En un primer momento, se ofrece a los estudiantes la lectura de diversas historietas para 

analizar los elementos que las componen. En un segundo momento, se ofrece la lectura de 

un cuento para, a partir de su lectura, realizar un proceso de transposición al formato 

historieta. En este momento, el docente puede recurrir a distintas estrategias: puede trabajar 

un solo cuento y poner en común las distintas versiones que surjan a partir de la misma 

historia; o puede proponer un grupo de cuentos y que los estudiantes elijan el que quieran 

adaptar. 

Es importante guiar a los estudiantes en el proceso de transposición; en este sentido, se les 

puede proponer que completen un cuadro donde analicen: espacio, tiempo, personajes y 

acciones (organizadas en introducción, nudo y diferentes momentos narrativos, por ejemplo). 

https://www.thinglink.com/
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Durante este proceso ellos podrán tomar decisiones sobre la adaptación que harán y 

visualizar las acciones fundamentales que deberán estar presentes en su historieta. Un 

momento importante es la realización del guion, el que dará cuenta de la historia definitiva 

que se transformará en historieta. Asimismo, considerar los lenguajes implicados y su 

posibilidad de producción de sentidos 

Durante esta producción pueden intervenir distintos recursos TIC: procesador de texto para 

escribir los guiones; el software Comic Book Creator, o las herramientas en línea Pixton o 

Canvas, para realizar las historietas. 

En ambientes sin conexión a Internet, los estudiantes podrían dibujar y digitalizar las 

imágenes para luego trabajarlas en un procesador de texto (Word, Writer) o un programa 

para realizar presentaciones (Impress, Power Point). 

Finalmente, las producciones se pueden socializar por diferentes medios: desde un libro-

objeto hasta la distribución por redes sociales. La definición de los destinatarios se decide en 

la instancia de planificación. 

 

Educación Secundaria: Ciclo Orientado 
 

51) Periodismo escolar en Internet 

Resumen 

El proyecto de periodismo escolar busca desarrollar las capacidades de “pensamiento crítico 

y creativo” y “trabajo en colaboración para aprender a relacionarse e interactuar”, 

posicionando a docentes y estudiantes como productores de conocimiento relevante para sus 

comunidades. 

¿De qué se trata? 

Considerando el nivel de acceso actual a los medios digitales, parece posible afirmar que 

cada escuela puede contar hoy con su periódico escolar en Internet. El mismo puede, a su 

vez, actuar como repositorio de las producciones que las pone a disposición de la comunidad 

más amplia que la escuela; como lugar de documentación y construcción de memoria de las 

experiencias llevadas adelante; y como lugar para la expresión privilegiada de las voces de 

los jóvenes. También como marco propicio para el aprendizaje de los lenguajes 



Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

112 
 

multimediales, y articulador de los saberes disciplinares en una construcción relevante más 

allá de los límites de la escuela. 

Cada escuela se encargará de imprimir al periódico sus rasgos de estilo característicos que 

jugarán un rol fundamental dado que reflejarán el sello personalizado de la institución y del 

grupo involucrado. 

¿Cómo funciona? 

De forma conjunta se trabaja en la producción del periódico en todas sus etapas: la elección 

del nombre y el diseño del isologo, la configuración de los colores del periódico, la selección 

de los temas, creación de secciones y la redacción de los artículos. Como editor, el docente 

es facilitador u organizador de la tarea realizada por los estudiantes. “…es el docente quien 

tiene la mirada general del proceso, quien dimensiona mejor lo que significa un periódico 

digital para su escuela y su articulación con la diversidad de materias y disciplinas” 

(Albarello, Canella y Tsuji, 2014, p.43). 

En el transcurso de la producción del periódico se utilizan diversos recursos multimedia e 

hipertextos y se pone en juego la interactividad del lenguaje en línea. El periódico escolar 

puede ser desde un lugar donde hacer visibles las producciones y actividades que se llevan a 

cabo en la escuela hasta “…una plataforma de opinión, un observatorio social donde los 

jóvenes sean los que tienen la palabra” (Albarello, Canella y Tsuji, 2014, 2014, p.67). 

Los mismos creadores del proyecto proponen alternativas flexibles en las que las noticias 

puedan ser publicadas tanto en blogs como en sitios dinámicos, tanto en dominios propios 

como ajenos, y recomiendan herramientas tales como MS WordPress, Movable Type y 

Joomla. 

 

52) Diálogo entre lenguajes: trasposiciones 

Resumen 

Esta situación de enseñanza persigue la intención de promover la reflexión acerca de cómo 

cada lenguaje produce sentidos a partir de sus especificidades. Por ello, el propósito es que, 

a partir del uso de dispositivos móviles, los estudiantes tengan la posibilidad de trasponer 

distintos textos literarios al lenguaje audiovisual.  



Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

113 
 

¿De qué se trata? 

Esta propuesta intenta potenciar la experiencia del contacto de los estudiantes con la 

literatura a partir de la vinculación intertextual de este arte con otros discursos artísticos y 

sociales. Además, se propone aportar herramientas que le permitan a los estudiantes 

complejizar sus procesos de resignificación de los textos que leen y que, en muchos casos, 

sirven como fuente para generar nuevas lecturas en los diversos tipos de discursos que 

forman parte, no solo del mundo del arte sino también de otras esferas de la vida del hombre. 

En esta propuesta, se abordará cómo dialogan el lenguaje verbal con el audiovisual a partir 

de la lectura de un texto literario y de su trasposición a un corto audiovisual producido por los 

estudiantes. 

¿Cómo funciona? 

El punto de partida de esta actividad puede ser alguna película basada en una obra literaria a 

partir de la cual se reflexione acerca de cómo los elementos del discurso audiovisual 

permiten hacer la trasposición del literario. Luego, se intentará que los estudiantes puedan 

utilizar algún texto  literario (o un fragmento de éste), para trasponerlo en un corto 

audiovisual que ellos registrarán utilizando sus dispositivos móviles. 

Una vez realizados los cortos, los estudiantes podrán editarlos, agregarles sonidos,  música; 

realizar montaje de escenas, entre otras posibilidades. Programas como Windows Media 

Maker y Audacity pueden ser utilizados por los estudiantes para trabajar en la conformación 

del corto audiovisual. 

La instancia final del trabajo comprendería la socialización de las producciones como la 

reflexión acerca de cómo “dialogaron” el lenguaje verbal con el audiovisual para producir 

sentidos, cada uno desde sus particularidades. 

 

53) Todos aprendemos y enseñamos 

Resumen 

Los estudiantes del Ciclo Orientado se convierten en profesores por un día realizando un 

taller para los estudiantes del Ciclo Básico. 
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¿De qué se trata? 

La propuesta consiste en que los estudiantes del Ciclo Orientado pongan en juego 

capacidades al asumir un rol de profesor, de “enseñante” frente a sus pares del Ciclo Básico.  

En un primer momento, realizan búsqueda, selección y organización de información en 

función de los objetivos propuestos. 

En un segundo momento, planifican el taller a desarrollar decidiendo tema, objetivos, 

contenidos, actividades y recursos necesarios. 

En un tercer momento, llevan adelante el dictado del taller para el cual deben preparar una 

presentación en diapositivas. 

Esta experiencia se llevó adelante para trabajar diferentes tópicos, pero puede adaptarse a 

cualquier temática que se necesite abordar en la escuela. 

¿Cómo funciona? 

En un primer momento, el docente abre un documento colaborativo en Drive para guiar el 

proceso y para que los estudiantes vayan aportando los acuerdos (por ejemplo, los objetivos 

que vayan delineando, las actividades que crean, los links a videos útiles, entre otros). 

Los estudiantes investigan el tema en páginas Web. En este caso, tenemos distintas 

opciones: podemos trabajar con páginas seleccionadas y descargadas por el docente, en 

aquellas escuelas en las cuales no se cuenta con acceso a Internet y los estudiantes no 

tienen conectividad. En otros ambientes, con disponibilidad de Internet, se vuelve muy 

interesante que los estudiantes realicen su propia búsqueda de información y que el docente 

les brinde las herramientas o criterios para valorar las fuentes que encuentran. En la 

actualidad, ante la gran cantidad de información que nos llega o que está disponible, es 

importante ir construyendo los criterios para su evaluación preguntándose, por ejemplo: 

¿esta información es confiable? ¿Cuál o quién es la fuente? 

Luego, los estudiantes realizan el recorte del tema poniendo en juego habilidades para 

analizar, debatir y tomar decisiones a partir del diálogo con sus pares.  

Otros recursos interesantes para valorar e incorporar al taller son los videos. En este caso, 

los estudiantes realizan visionado y los analizan en función del contenido, forma, público 

destinatario y potencialidad para abordar el tema. Luego de ese análisis seleccionan los que 

van a utilizar en el desarrollo del taller. 

Otro momento importante es el de creación de las actividades que van a realizar los 

estudiantes que asistan al taller, entre las cuales se incluye alguna que les permita crear un 
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producto de manera colaborativa (las propuestas podrían ser desde afiches hasta 

dramatizaciones).  

Se pueden utilizar diversos recursos TIC –GoogleDocs (para la elaboración de documentos 

colaborativos), software para realizar presentaciones como Genial.ly, Canvas, Prezi-, 

descargar videos, páginas Web, entre otros. El docente realiza un trabajo de mediación 

constante aclarando cuestiones, recordando objetivos o tareas pendientes, ayudando a 

ajustar cuestiones, y los estudiantes son los protagonistas de su propio aprendizaje. 

 

54) Memes literarios 

Resumen 

Los estudiantes crean memes basados en las lecturas (novelas, cuentos, obras de teatro, 

entre otras) propuestas en la planificación del docente. 

¿De qué se trata? 

La propuesta consiste en una estrategia para acercar la literatura a los jóvenes a partir de un 

producto cultural que conocen y comparten cotidianamente. La experiencia se puede 

organizar en tres momentos: lectura de los textos literarios, producción de los memes y 

publicación en un espacio digital (Padlet, grupo de Facebook, grupo de WhatsApp, entre 

otros) 

¿Cómo funciona? 

En un primer momento, el docente explica la propuesta e indaga en el conocimiento que 

tienen los estudiantes sobre la obra y también sobre los memes. El docente puede presentar 

ejemplos de memes literarios o pedir a los estudiantes que busquen algunos.  

Luego de la lectura de la obra se propone la producción de memes en grupo. Se puede 

proponer un meme por capítulo, por personaje u otro tema. 

En cuanto a recursos TIC, se puede usar Paint o GIMP para trabajar con las imágenes, así 

como también utilizar un software de presentaciones como Power Point o Impress. En caso 

de no contar con estos recursos también se pueden usar afiches o imprimir las imágenes y 

pegar o escribir sobre ellas los textos. 
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Otra posibilidad es usar el celular y una app de edición de imágenes como Photo Editor 

(Lyrebird Studio). 

Para saber más sobre esta propuesta se puede consultar: 

 BBC Mundo (2016). "Cien años de soledad" en memes: las creativas estrategias de la 

profesora que conquistó a las redes con una tarea de literatura, disponible en 

http://www.bbc.com/mundo/noticias-america-latina-36500294 

 En Facebook, el perfil “Memes Literarios”. 

 

Nota: Algunas de las actividades presentadas forman parte del texto “50 Innovaciones 

Educativas para escuelas”, las que se han adaptado y se sugiere sean  contextualizadas  en 

las instituciones escolares. El destinatario configurado en estas propuestas es el estudiante 

de las instituciones públicas de todo el territorio  provincial 
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Imágenes  

P I N T U R A S. Serie "Yo vivo en una ciudad":  

http://www.artebaires.com.ar/baluszaga/pinturas-serie-ciudad.html 

http://www.artebaires.com.ar/baluszaga/pinturas-serie-ciudad.html  

Wikipedia. Lluvia de animales: https://es.wikipedia.org/wiki/Lluvia_de_animales 

SlidesShare: Mapas parlantes: https://es.slideshare.net/isabelmorangavilanes/mapas-

parlantes-13375943 

 

 

  

http://www.artebaires.com.ar/baluszaga/pinturas-serie-ciudad.html
https://es.wikipedia.org/wiki/Lluvia_de_animales
https://es.slideshare.net/isabelmorangavilanes/mapas-parlantes-13375943
https://es.slideshare.net/isabelmorangavilanes/mapas-parlantes-13375943
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Lengua Extranjera: Inglés  

Educación Inicial 

55) Palabras rodantes 

Resumen 

La propuesta consiste en aprender nuevo vocabulario, visionando imágenes y luego grabando 

a los estudiantes con un grabador o videocámara. En esta propuesta se invita a realizar un 

acercamiento al lenguaje audiovisual reconociendo sus potencialidades pedagógicas como 

herramienta de trabajo en el aula. 

¿De qué se trata?  

Considerando que los niños de Educación Inicial realizan su aproximación al idioma Inglés 

mediante juegos, se propone la incorporación de nuevo vocabulario a partir del visionado de 

un producto audiovisual donde se muestran, en situación, las palabras a aprender (por 

ejemplo, colores, animales, miembros de la familia). 

¿Cómo funciona? 

En esta orientación, se propone la edición básica de un audiovisual. Para editar, podrán 

utilizarse Open Shot o Windows Movie Maker. Previamente,  se realiza la selección de un 

video donde se presentan las nuevas palabras que se espera que los niños incorporen. Se 

proyecta el video las veces que sea necesario hasta que todos identifiquen las palabras que 

luego deberán representar. 

Se propone que los niños hagan, con la ayuda del docente, una nueva versión de la historia 

visionada o bien que la producción audiovisual sea un “diccionario en movimiento”, donde 

estén las palabras aprendidas. Para este momento, el docente deberá realizar un pequeño 

guion, es decir, un registro escrito de la secuencia de acciones para luego acompañar a los 

niños al momento de filmar. Como sugerencia, para el momento de representación, será 

conveniente disponer de algunos elementos para utilizar como disfraz. 

Luego, se realiza el registro audiovisual. Idealmente se recomienda ubicar un espacio aislado 

de ruidos externos para que la captura de sonido sea adecuada. 
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Para adquirir nociones básicas sobre la producción audiovisual sugerimos el visionado de la 

serie “Apuntes de película” 

(http://www.conectate.gob.ar/sitios/conectate/busqueda/buscar?rec_id=112653), en particular el 

referido a la edición 

(http://www.conectate.gob.ar/sitios/conectate/busqueda/buscar?rec_id=112682). 

Recomendaciones técnicas 

Formato de video: configurar la cámara en 16:9 (formato ancho o wide screen). 

Formato de archivo: mp4. 

Codec: h264 (casi siempre mp4 usa este codec). 

Resolución HD 720 (1280x720). 

Filmar siempre apaisado (Nunca vertical). 

Si se tiene un video en otro formato se pueden usar los programas  Format Factory o Atube 

Catcher en Windows o Handbrake en Linux para convertir el video. 

Para subir en HD (720) a YouTube, nunca debemos usar grabaciones de  menos resolución en 

nuestro videos o imágenes con menor tamaño. 

 

Cómo subir videos a las diferentes plataformas. 

Si la propuesta requiere subir el video a alguna plataforma de distribución, sugerimos seguir 

las pautas propuestas en este enlace: 

http://www.conectate.gob.ar/sitios/conectate/busqueda/encuentro?rec_id=112448 

 

Tutorial Openshot 

http://wiki.huayragnulinux.com.ar/index.php/Hac%C3%A9_tus_propios_videos_con_OpenSho

t 

 

Tutorial Movie Maker 

https://www.educ.ar/recursos/116821/movie-maker 

 

Disposición tecnológica necesaria: Baja 

Proyector, netbook, cámara (puede utilizarse la de la netbook). 

 

 

 

http://www.conectate.gob.ar/sitios/conectate/busqueda/buscar?rec_id=112653
http://www.conectate.gob.ar/sitios/conectate/busqueda/buscar?rec_id=112682
http://www.conectate.gob.ar/sitios/conectate/busqueda/encuentro?rec_id=112448
http://wiki.huayragnulinux.com.ar/index.php/Hac%C3%A9_tus_propios_videos_con_OpenShot
http://wiki.huayragnulinux.com.ar/index.php/Hac%C3%A9_tus_propios_videos_con_OpenShot
https://www.educ.ar/recursos/116821/movie-maker
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56) ¿Formamos imágenes con un puzle? 

 

Resumen 

La propuesta tiene como objetivo aprender vocabulario a través de la manipulación de puzles 

de diferentes categorías de palabras (animales, números, etc). 

¿De qué se trata?  

Las imágenes tienen poder. Algunas nos hacen emocionar, llorar, reír. Una imagen puede 

conseguir que no podamos quitar la vista de ella. Otras revolucionan, evocan memorias y 

conmociones. Otras originan comprensión e información. 

Hablar del poder de las imágenes lleva a analizar qué son las imágenes, cómo se originan, 

cómo son expuestas y las relaciones que tienen lugar entre la imagen y su espectador. El 

poder de las imágenes reside en cómo las miramos, qué distinguimos, por qué nos quedamos 

con cierto tipo de información al mirar y cuál es nuestra reacción. Pensar en imágenes 

permite activar otras formas de pensar y de comunicarse. Hoy nuestros jóvenes fijan y 

plasman cada suceso a través de imágenes. Es un hecho que actualmente vivimos en un 

mundo de imágenes. 

En este marco, se considera pertinente el aprendizaje significativo del idioma inglés de 

estudiantes de Nivel Inicial a través de imágenes que formarán parte de un juego didáctico 

como el rompecabezas o puzle. Como es sabido, un rompecabezas o puzle (también 

denominado con el término inglés puzzle) es un juego de mesa  cuyo objetivo es formar una 

figura combinando correctamente las partes de ésta, que se encuentran en distintos pedazos 

o piezas planas. 

Juegos preescolares, tales como rompecabezas, seducen con sus colores brillantes y formas 

interesantes. Encontrar el lugar adecuado para cada pieza permite que los niños aprendan 

que su conjunto está hecho de partes. Además, desarrolla habilidades de percepción visual, 

de atención, concentración y pensamiento.  

¿Cómo funciona? 

La propuesta tiene como objetivo que el estudiante pueda reconocer partes de una imagen de 

baja complejidad, la cual pertenece a un “rompecabeza”. Cada vez que el armado sea exitoso, 

el juego emitirá el sonido correspondiente a la palabra formada por la imagen. De esta 
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manera, teniendo en cuenta la importancia de la imagen, el estudiante la relaciona con el 

sonido emitido, lo cual permitirá fijar vocabulario. 

 

Disposición tecnológica necesaria:  

Baja / Media.El docente puede entregar a los estudiantes las piezas del rompecabeza 

realizadas en algún material tal como papel o cartón. Cada vez que el estudiante arme un 

rompecabeza correctamente  (cada palabra pertenece a un puzzle distinto), se expresa la 

palabra correspondiente, ya sea verbalmente o mediante un reproductor de audio, en el cual 

previamente el docente debió grabar todas las palabras involucradas en el juego para su 

posterior reproducción. 

 

Alta: Se necesita un dispositivo (tablet / celular) y conexión a Internet, ya que son juegos en 

línea. Se pueden crear puzzles utilizando fotos propias descargando desde Android Cut my 

Puzzle, de forma gratuita. Además,  se puede trabajar de manera  colectiva usando la pizarra 

digital interactiva. Hay gran variedad de software on line de resolución de rompecabezas para 

Nivel Inicial. Sólo a modo de ejemplo, se describen a continuación dos aplicaciones para 

utilizar en dispositivos como tablet o celular. 

 

Fruit and Vegetable  puzzle. Disponible para Android y para iOS. 

El objetivo del juego es aprender todos los nombres de numerosas frutas, verduras y otros 

alimentos a través de un rompecabeza intuitivo. Los niños seleccionarán la pieza 

correspondiente y  escucharán la pronunciación, así como verán el nombre escrito más 

adelante, lo que también los ayudará a familiarizarse con las letras del alfabeto. El juego se 

enriquece con animaciones, sonidos y la interactividad para la repetición de la reproducción y 

el aprendizaje.  

Descarga:https://es.downloadatoz.com/fruits-and-vegetables-

puzzle/vn.edugames.fruits.vegetables.puzzles/ 

 

 

Animals Vocabulary puzzle. Disponible para Android y para iOS. 

El objetivo del juego es aprender los nombres de los animales a través de un rompecabeza. 

Se puede seleccionar la cantidad de piezas que contendrá el mismo, y una vez que el 

estudiante lo resuelva se escuchará la pronunciación correcta. 

Descarga: https://itunes.apple.com/us/app/animals-vocabulary-puzzle-learning-game-for-

kids/id1241149495?mt=8 

 

https://es.downloadatoz.com/fruits-and-vegetables-puzzle/vn.edugames.fruits.vegetables.puzzles/
https://es.downloadatoz.com/fruits-and-vegetables-puzzle/vn.edugames.fruits.vegetables.puzzles/
https://itunes.apple.com/us/app/animals-vocabulary-puzzle-learning-game-for-kids/id1241149495?mt=8
https://itunes.apple.com/us/app/animals-vocabulary-puzzle-learning-game-for-kids/id1241149495?mt=8
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Webgrafía 

Abramowski, A. ¿Es posible enseñar y aprender a mirar? Dossier El lenguaje de las imágenes 

y la escuela En El Monitor de la Educación N° 13. Recuperado el 15 de mayo de 2018, de 

http://www.me.gov.ar/monitor/nro13/dossier2.htm  

Wikipedia: https://es.wikipedia.org/wiki/Rompecabezas 

 

Educación Primaria: Primer Ciclo 

57) Realidad aumentada para aprender vocabulario 

Resumen 

La propuesta consiste en el uso de Realidad Aumentada para obtener información adicional 

de una imagen plasmada en una tarjeta didáctica o flashcard, a través de un dispositivo 

tecnológico, con el propósito de trabajar el vocabulario.  

¿De qué se trata?  

Quizás cuando hablamos de realidad aumentada, pensamos en primer lugar en el juego 

Pokemon Go, el cual se popularizó en casi todo el mundo. En este juego, cada participante 

debía capturar los Pokémon. El jugador se lanzaba por las calles de su ciudad, haciendo uso 

del GPS del teléfono y de una aplicación instalada, la cual le  avisaba con una vibración y una 

luz intermitente la presencia cercana de un Pokémon, al que podía capturar arrojando 

pokebolas virtuales. 

Pero la realidad aumentada es mucho más que un juego. Se define como realidad aumentada 

(RA), a la visión de un entorno físico del mundo real, a través de un dispositivo tecnológico. 

En la RA  intervienen tres elementos: 

● un entorno físico (realidad), 

● un dispositivo tecnológico con el que se ve esa realidad (ejemplo: cámara de fotos), 

● información virtual que se superpone a esa realidad y la complementa, la amplía, la 

aumenta. 

La realidad aumentada es diferente de la realidad virtual porque sobre la realidad 

material del mundo físico monta una realidad visual generada por la tecnología, en la que el 

http://www.me.gov.ar/monitor/nro13/dossier2.htm
https://es.wikipedia.org/wiki/Rompecabezas
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usuario percibe una mezcla de las dos realidades; en cambio, en la realidad virtual el usuario 

se aísla de la realidad material del mundo físico para sumergirse en un escenario o entorno 

totalmente virtual. 

Con la ayuda de la tecnología, la información sobre el mundo real alrededor del usuario se 

convierte en interactiva y digital.  

Actualmente la mayoría de aplicaciones de realidad aumentada para proyectos educativos se 

usan en museos, exhibiciones, parques temáticos, juegos, etc. Básicamente, se muestra 

información sobre objetos o lugares, así como imágenes virtuales como, por ejemplo, ruinas 

reconstruidas o paisajes tal y como eran en el pasado, además de escenarios completos en 

realidad aumentada, donde se puede apreciar e interactuar con los diferentes elementos en 

3D, como partes del cuerpo. 

A continuación, se detalla una propuesta de RA aplicada a flashcards o tarjetas didácticas. 

¿Cómo funciona? 

La utilización de tarjetas didácticas o flashcard es un método efectivo para la memorización 

de vocabulario, ya que las mismas cuentan generalmente con un dibujo y su nombre 

correspondiente. En este caso,  se utilizan tarjetas didácticas con el adicional de la realidad 

aumentada, lo que añadirá información virtual a las mismas, a través de un dispositivo 

tecnológico. 

Para trabajar con realidad aumentada, se necesita un teléfono celular o una tablet y 

descargar aplicaciones específicas que utilizan la cámara del dispositivo. En este caso, 

sugerimos utilizar Ar Flashcards, disponible para Android y para iOS. 

En primer lugar, se imprimen las tarjetas con las imágenes seleccionadas; por ejemplo, 

Animal Alphabet. Existen otras categorías como formas y colores, palabras relacionadas con 

los satélites, etc. 

Luego se descarga e instala el software desde el centro de descargas de su dispositivo (Ar 

Flashcards Animal). Enlace de descarga: http://arflashcards.com/get-flashcards/ 

Las tarjetas con el alfabeto tienen una letra en imprenta mayúscula y minúscula, el nombre 

de un animal que comienza con esa letra y un dibujo de la letra con rasgos de ese animal. 

Mediante el software descargado, la tarjeta se transforma en el animal en 3D. Aunque el 

animal no se mueve, sí hay interactividad: cuando se lo toca desde la app, una voz infantil 

dice el nombre de la letra y el nombre del animal. 

 

http://arflashcards.com/get-flashcards/
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Disposición tecnológica necesaria 

Baja. Sólo se necesita Internet para descargar la aplicación, teléfono celular o tablet. 

 

Webgrafía 

Portal Educar: EducApps para trabajar en el aula con realidad aumentada: 

https://www.educ.ar/recursos/132223/educapps-para-trabajar-en-el-aula-con-realidad-

aumentada 

Portal Flashcards: http://arflashcards.com/ 

 

58) Trabajando vocabulario con Emojis 

Resumen 

 Juego para aprender vocabulario en inglés a través de emojis. El docente mostrará emojis de 

diferentes categorías y el estudiante aprenderá vocabulario jugando. 

¿De qué se trata?  

Las redes y la Web, en general, están cambiando algunas reglas de la comunicación y el 

lenguaje. Una de las intervenciones más notorias es la inclusión de los emoticones y los 

emoji. 

Los emoticones (combinación de emotion e icons) aparecieron primero. Están, en general, 

formados por caracteres del teclado de la computadora. Los emojis siempre fueron una 

imagen y aparecieron más tarde. Ya no sólo los jóvenes utilizan los emoji. El lenguaje y la 

comunicación han cambiado en los últimos años porque fueron adaptándose para interactuar 

en las redes sociales y a través de las aplicaciones, y esto implica el mundo adolescente, el 

infantil e inclusive el adulto. Más aún con uso del WhatsApp. Hoy, los emojis están casi 

reemplazando palabras para transmitir un concepto, un sentimiento, etc. La comunicación 

evoluciona a medida que el uso de ciertos mecanismos se va asentando. Los emoticones y 

más aún los emojis forman ya una parte importante del lenguaje de la gente. Asumiendo 

además que lo visual está muy presente entre nuestros jóvenes, es imprescindible, dentro de 

lo que se entiende por alfabetización digital. Nos pareció adecuado la utilización de emojis 

para el aprendizaje de vocabulario básico en lengua extranjera, pudiéndose dividir en 

categorías tales como: caras, sentimientos, animales, naturaleza, comidas, bebidas, objetos, 

símbolos, banderas, etc. 

https://www.educ.ar/recursos/132223/educapps-para-trabajar-en-el-aula-con-realidad-aumentada
https://www.educ.ar/recursos/132223/educapps-para-trabajar-en-el-aula-con-realidad-aumentada
http://arflashcards.com/
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¿Cómo funciona? 

Se plantea un juego en donde los estudiantes cuentan con cartones con varios emojis de 

diferentes categorías y luego de que el docente comunique una palabra que coincidirá con 

uno de ellos, el  estudiante marcará de alguna manera el emoji correcto. Ganarán aquellos 

estudiantes con más aciertos. También se puede pensar en un juego de adivinanzas, en donde 

sumando el significado de varios emojis se forma una nueva palabra o frase. El juego puede 

implementarse con baja o media disposición tecnológica. 

Disposición tecnológica necesaria 

Baja. Un reproductor de audio (celular, tablet, pc, netbook, mp3). Cada estudiante contará 

con tarjetas impresas de 4 emojis cada una. El docente reproduce una pista de audio 

correspondiente a la primera tarjeta; luego de ello el estudiante marca o colorea el emoji 

correspondiente. 

 

Media. Un reproductor de audio  (celular, tablet, pc, netbook, mp3). Debe haber una 

netbook/tablet o pc de escritorio  por estudiante o grupo de estudiantes según lo decida el 

docente. Cada estudiante contará con un archivo de tarjetas realizadas en un editor de 

imágenes. El docente reproduce una pista de audio correspondiente a la primera tarjeta; 

luego, el estudiante puede pintar, marcar con un carácter o encerrar con una figura  el emoji 

correspondiente. 

 

Alternativas para disposición tecnológica Media. El docente en conjunto con los 

estudiantes crearán sus propios emojis desde alguno de los portales disponibles, por 

ejemplo: Piskel  

( https://www.piskelapp.com/), Make moji (http://makemoji.com/), Bitmoji (Android e IOs), etc. 

Estos serán los utilizados durante el juego. 

 

Fuentes:  

Portal Educ.ar: https://www.educ.ar/noticias/131523/hablamos-de-emojis-y-emoticones. 

Diario La Nación: http://www.nacion.com/tecnologia/redes-sociales/emojis-los-sentimientos-

del-teclado/D4Z5I2EDCZBJRKVJCVBYPDTP7M/story/. 

Emojipedia: https://emojipedia.org/. 

 

https://www.piskelapp.com/
http://makemoji.com/
https://www.educ.ar/noticias/131523/hablamos-de-emojis-y-emoticones
http://www.nacion.com/tecnologia/redes-sociales/emojis-los-sentimientos-del-teclado/D4Z5I2EDCZBJRKVJCVBYPDTP7M/story/
http://www.nacion.com/tecnologia/redes-sociales/emojis-los-sentimientos-del-teclado/D4Z5I2EDCZBJRKVJCVBYPDTP7M/story/
https://emojipedia.org/
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Educación Primaria: Segundo Ciclo 

59) Utilizar herramientas de autor para generar 

actividades de autocorrección 

Resumen  

La propuesta consiste en incorporar actividades interactivas diseñadas por los docentes con 

la opción de corrección automática. 

¿De qué se trata?  

En cursos numerosos, mantener el desafío en los estudiantes suele ser complicado para 

quienes tienen un ritmo de aprendizaje más lento. Las actividades con autocorrección 

permiten que cada uno descubra la respuesta correcta a su propio tiempo. A su vez, poder 

identificar el error cometido habilita una práctica de auto-reflexión sobre el proceso de 

aprendizaje. 

¿Cómo funciona? 

Las herramientas de autor permiten a los docentes crear actividades interactivas sin 

necesidad de tener conocimientos profundos en programación.  Su principal ventaja es que 

posibilitan diseñar propuestas a la medida de los procesos que cada grado transita. Las 

herramientas sugeridas permiten seleccionar en cada caso cuál es la respuesta correcta y 

personalizar el mensaje que recibirá el estudiante en caso de cometer un error.  

HOT POTATOES  es un software que se puede descargar libremente de Internet. Permite 

crear ejercicios para completar espacios en blanco, responder preguntas de múltiple opción, 

relacionar conceptos, ordenar oraciones y armar crucigramas. Es posible incorporar 

imágenes, objetos multimedia y sonidos que enriquecen las posibilidades pedagógicas.  

Podremos trabajar con las actividades creadas publicándolas en nuestro blog, en Google 

Drive, o en la página de HotPotatoes. En caso de no contar con conexión en la escuela, 

podremos acceder a ellas copiando la carpeta que contiene las actividades en cada 

computadora. 

Otra alternativa es JClic, un entorno formado por un conjunto de aplicaciones que permiten 

crear diversas actividades educativas de forma intuitiva. Podremos visualizarlas subiéndolas 

a la web o guardándolas en la computadora.  
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Active Presenter es un software compatible con Windows, si bien es popularmente conocido 

para realizar capturas en video de la pantalla de la computadora, entre sus funciones está la 

posibilidad de crear actividades interactivas. Ofrece una versión gratuita  con numerosas 

posibilidades de trabajo, cuya única desventaja es publicar una marca de agua en las 

producciones. Con este recurso es posible crear cuestionarios de respuesta múltiple, juegos 

con drag’n drop, actividades con verdadero o falso,  completar espacios en blanco 

arrastrando palabras o escribir el texto correcto. Al igual que la herramienta anterior, 

permite publicar nuestras actividades en la Web o  utilizarlas haciendo uso de un explorador 

aún sin conexión a Internet. 

Un devenir posible de esta orientación es proponer que sean los mismos estudiantes quienes 

creen actividades interactivas con opción de corrección automática a partir de un tema 

trabajado por el docente. Para ello será necesario instalar previamente el software en las 

netbooks que se usarán. Luego se podrá proponer que el resto del curso trabaje sobre las 

actividades creadas. 

 

Descarga de Hot potatoes: https://hotpot.uvic.ca/ 

Curso on line Aplicaciones educativas de Hot Potatoes: 

http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/62/cd/indice.htm 

Descarga de Active Presenter: https://atomisystems.com/activepresenter/ 

Ejemplo de actividad Drag’n drop en Active Presenter: 

https://atomisystems.com/project/drag-n-drop/ 

Tutoriales: https://atomisystems.com/activepresenter/tutorials/ 

Descarga de JClic: http://clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm  

Curso de creación de actividades con JClic: http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs.htm  

 

 

 

https://hotpot.uvic.ca/
http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/62/cd/indice.htm
https://atomisystems.com/activepresenter/
https://atomisystems.com/project/drag-n-drop/
https://atomisystems.com/activepresenter/tutorials/
http://clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm
http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs.htm
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60) Treasure Hunt: actualizando el uso de imágenes en la 

clase de inglés 

Resumen 

Se propone la creación de fotografías en la clase de inglés partiendo de la dinámica 

búsqueda del tesoro. 

¿De qué se trata?  

La predominancia que han adquirido las imágenes en la sociedad contemporánea requiere 

que actualicemos la forma en la que acostumbramos a trabajar con ellas en la escuela. 

Tomar fotografías es hoy en día una actividad habitual para los estudiantes. La propuesta 

consiste en retomar esta práctica cotidiana para trabajar vocabulario en la clase de inglés.  

¿Cómo funciona? 

Para desarrollar este trabajo es necesario contar con netbooks con cámara o celulares. 

Implicará que los estudiantes se desplacen por el espacio y se puede realizar de forma 

individual o en pequeños grupos.  

Lo primero que debe hacer el docente es elegir qué temas del vocabulario pueden ser 

abordados contemplando el espacio en el que se realizará la búsqueda. El docente deberá 

dar indicaciones respecto de qué se deberá fotografiar y el tiempo disponible para realizar la 

actividad. Por ejemplo, para repasar vocabulario sobre  la escuela y sus partes, las 

indicaciones podrían ser: “-A desk , -The canteen, - A corridor - The playground - A book”.  

Para trabajar sobre  colores y formas podríamos indicar :“-Something small and green; -

Something brown with a rectangle shape, -Something with three colors”.  

Una vez concluido el plazo, los estudiantes deberán volver al grado. El grupo que haya 

logrado capturar todas las imágenes será el ganador (Wasilweska, 2017, p.47). 

Podremos reutilizar este trabajo convirtiendo las fotografías tomadas en flashcards.  

  

Bibliografía 

Wasilweska, M. (2017). The power of image nation: how to teach a visual generation, en  

Kieran Donaghy and Daniel Xerri. The image in language English teaching. Floriana: ELT 

Council 
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Educación Secundaria: Ciclo Básico y 

Orientado 
 

61) Peer Assesment - Evaluación/Corrección entre iguales 

Resumen    

En esta actividad los estudiantes reciben la valoración (feedback) de sus compañeros sobre 

aspectos relacionados con la lectura y la fonética de la lengua extranjera que les permita 

identificar sus debilidades. El uso de la grabadora de voz del celular y el WhatsApp se 

convierten en herramientas potentes para esta actividad.  

¿De qué se trata? 

La evaluación entre pares implica que los estudiantes realicen comentarios sobre el trabajo 

de los otros. ¿Cómo? La evaluación orientada al aprendizaje pone la atención en el uso de 

estrategias de evaluación que promueven y maximizan las oportunidades de aprendizaje de 

los estudiantes, en contraposición a la certificación o validación de los conocimientos a 

través de la evaluación sumativa (Keppell y otros, 2006).  

Para guiar a los estudiantes sobre qué aspectos tener en cuenta al realizar la valoración del 

trabajo de su compañero, se suelen usar rúbricas (rubrics). Las rúbricas se pueden definir 

como herramientas de medición o listas de cotejo en las que se establecen criterios para 

determinar la calidad de ejecución de los estudiantes en tareas específicas. 

 Vera Vélez, L. Rúbricas y Lista de Cotejo, disponible en 

http://www.tecnoedu.net/lecturas/materiales/lectura10.pdf 

Cada docente puede crear su propia rúbrica con los criterios que considere relevantes para la 

actividad. A continuación, se presenta un ejemplo de rúbrica con los criterios a utilizar por los 

estudiantes para hacer una valoración fundada del trabajo de su compañero. Esta rúbrica 

sirve para actividades de lectura y/o pronunciación: 

 

 

 

http://www.tecnoedu.net/lecturas/materiales/lectura10.pdf
http://www.tecnoedu.net/lecturas/materiales/lectura10.pdf
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CRITERIOS VALORACIÓN COMENTARIOS 

NADA ALGUNAS 

PALABRAS 

MUY BIEN 

1. Al escuchar la 

lectura de un 

texto 

desconocido, se 

comprendo el 

tema del texto 

leído. 

    

2. Mi compañero 

pronuncia bien las 

terminaciones de 

pasado de los 

verbos. 

    

Aspectos positivos del trabajo: 

Aspectos a ser mejorados: 

 

¿Cómo funciona?   

Los estudiantes se dividen en grupos de dos. Cada estudiante tiene asignada la lectura de un 

texto corto desconocido por el otro integrante del grupo. Con la ayuda del celular, cada 

estudiante se grabará mientras lee este texto. Luego, los compañeros se enviarán por 

WhatsApp el archivo de voz correspondiente. Cada estudiante escuchará la lectura del texto 

de su compañero las veces que lo necesite hasta que esté en condiciones de completar la 

rúbrica propuesta por el docente. Esta actividad puede llevarse a cabo con archivos de voz 

anónimos para que la valoración sea más objetiva. Luego, los estudiantes proporcionarán a 

su compañero la evaluación que realizaron de su trabajo, siempre con carácter constructivo.  

Esta actividad puede realizarse en clase, fuera de clase y con diferentes tipos de rúbricas.  

El docente deberá enseñar a utilizar la rúbrica y concientizarlos sobre el tipo de devolución 

que harán a sus compañeros. Además, podrá invitar a los estudiantes a diseñar los criterios 

de la rúbrica y guiarlos en su proceso y, por último, decidir de qué modo socializar las 

devoluciones de los estudiantes. 



Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

131 
 

Recursos tecnológicos 

Aplicaciones para teléfonos celulares Android: Voice Recorder y WhatsApp. La mayoría de los 

teléfonos celulares las traen instaladas. También se encuentran en Playstore con descarga 

gratuita. No se necesita conexión wi-fi.    

Bibliografía y Webgrafía 

Boud, D. (1991). Implementing Student Self-Assessment, HERDSA Green Guide 5, 

Campbelltown:  Higher Education Research and Development Society of Australia.  

Boud, D. (1995). Assessment and learning: contradictory or complimentary? In P. Knight 

(ed.) Assessment for Learning in Higher Education. London: Kogan Page in association with 

the Staff and Educational Development Association. 

Clarke, S. (2013). The Different Forms of Peer Assessment. Recuperado el 15 de abril de 

2018, de http://www.shirleyclarke-education.org/resources/case-studies/peer-

assessment/different-forms 

Keppell, M., Au, E., Ma, A., & Chan, C. (2006). Peer learning and learning‐oriented assessment 

in technology‐enhanced environments. Assessment & Evaluation in Higher Education, 31(4), 

453-464. 

Loughborough University (1999) Assessing Others. Recuperado el 15 de abril de 2018, de 

http://www.lboro.ac.uk/service/ltd/campus/assother.pdf 

Peer-Assessment. Cornell University Center for Teaching MS Excellence 

Website:http://www.cte.cornell.edu/teaching-ideas/assessing-student-learning/peer-

assessment.html 

Sivan, A. (2000). The implementation of peer assessment: an action research approach. 

Assessment in Education, 7 (2) 193-213. 

 

 

http://www.shirleyclarke-education.org/resources/case-studies/peer-assessment/different-forms
http://www.shirleyclarke-education.org/resources/case-studies/peer-assessment/different-forms
http://www.shirleyclarke-education.org/resources/case-studies/peer-assessment/different-forms
http://www.shirleyclarke-education.org/resources/case-studies/peer-assessment/different-forms
http://www.lboro.ac.uk/service/ltd/campus/assother.pdf
http://www.lboro.ac.uk/service/ltd/campus/assother.pdf
http://www.cte.cornell.edu/teaching-ideas/assessing-student-learning/peer-assessment.html
http://www.cte.cornell.edu/teaching-ideas/assessing-student-learning/peer-assessment.html
http://www.cte.cornell.edu/teaching-ideas/assessing-student-learning/peer-assessment.html
http://www.cte.cornell.edu/teaching-ideas/assessing-student-learning/peer-assessment.html
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62) Mash-up: Recreando diálogos en escenas de cine 

Resumen 

Se propone practicar vocabulario específico – fórmulas sociales, expresiones enseñadas-  y 

habilidades de escritura y comunicación a partir de la recreación de diálogos de una escena 

de cine mudo. 

¿De qué se trata? 

El video es probablemente uno de los recursos digitales que se ha instalado con más fuerza 

en la escuela en los últimos años. En esta orientación proponemos incorporarlos en el aula 

no sólo para verlos, sino también para intervenirlos. 

En la actualidad, debido a las transformaciones generadas por las redes sociales y las 

imágenes digitales, los estudiantes tienen la posibilidad de crear, ver, descargar y compartir 

de manera intensiva imágenes y videos. La red social YouTube en sus estadísticas globales 

declara que cuenta con más de 1000 millones de usuarios que ven  mil millones de horas 

diarias de video.  En este contexto hemos visto emerger nuevos géneros audiovisuales como 

el mash-up, que consiste en crear algo nuevo a partir de unir piezas digital diferentes: 

música, videos, audios, etc. Algunas producciones cordobesas se han popularizado entre los 

jóvenes por su toque de humor al intervenir escenas famosas de películas con diálogos con 

marcado acento local. Inspirados en esta nueva práctica,  se propone partir de escenas de 

cine o series, sin sonido ni subtítulos, con el objetivo de que sean los estudiantes quienes 

recreen el guion haciendo uso de la lengua inglesa. 

¿Cómo funciona? 

En primer lugar, el docente deberá seleccionar una escena de película que habilite poner en 

juego los contenidos trabajados en clase. Por ejemplo, saludarse, presentarse en el contexto 

de conocer a alguien nuevo, ir de compras, ir al médico, una entrevista de trabajo, etc. 

Para comenzar se deberá visualizar de manera colectiva la escena sin audio o subtítulos. El 

docente deberá indagar acerca de qué consideran los estudiantes que sucede: de qué se trata 

la escena, quiénes son los personajes, en dónde transcurre, qué creen que están diciendo. 

Las imágenes siempre tienen un gran potencial para disparar la imaginación. 

En segundo lugar, se deberá solicitar a los estudiantes que en pequeños grupos escriban un 

guion de diálogo para el fragmento de la película. Una vez redactado el diálogo, deberán 

grabarlo usando Audacity o la grabadora de voz del celular. Se recomendará a los 
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estudiantes tener en cuenta los aspectos paralingüísticos que ofrece el video, puesto que les 

brindarán un marco de interpretación para crear el guion. 

El proceso de mezcla de video y sonido podrán realizarlo utilizando el software VideoPad. 

Puesto que los videos han modificado nuestras formas de aprender, podemos introducir a los 

estudiantes en el manejo del software compartiendo un video tutorial. Finalmente, se 

visualizarán las producciones realizadas por los distintos grupos y se compartirá la escena 

con audio original.  

Esta orientación requiere que contemos con netbooks que tengan instalado el software 

Audacity y VideoPad. Ambos se pueden bajar libremente de Internet.  Para que los 

estudiantes puedan intervenir el video, será necesario descargarlo, lo cual es posible con 

aTube Catcher o algún programa similar. También necesitaremos quitar el audio al video 

antes de compartir; para eso, deberemos silenciar la pista de sonido usando VideoPad. En 

Youtube  se encuentran numerosos tutoriales para explorar las posibilidades de trabajo con 

este programa. 

 

Enlaces: 

 VideoPad: http://www.nchsoftware.com/videopad/ 

 Tutorial VideoPad. Pistas de Audio: 

https://www.youtube.com/watch?v=WMT3JVLQ5Kc 

 Audacity: http://www.audacityteam.org/ 

 aTube Catcher: http://www.atube.me/ 

 

Educación Secundaria: Ciclo Orientado 

63) Registros con TIC de interacciones orales  

Resumen 

Esta orientación busca crear oportunidades para poner en marcha la oralidad de la lengua 

inglesa integrando tecnologías, con el fin de registrar y poder volver sobre lo producido para 

identificar dificultades y mejorar la expresión. 

http://www.nchsoftware.com/videopad/
https://www.youtube.com/watch?v=WMT3JVLQ5Kc
http://www.audacityteam.org/
http://www.atube.me/
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¿De qué se trata? 

¿Cuántas oportunidades tienen los estudiantes de participar en situaciones de interacción 

oral desde el inglés? ¿Son suficientes? Partimos de dos prácticas habituales de los jóvenes: 

grabar audios y filmar. Incorporando la producción de vídeos y las grabaciones de audios con 

consignas orientadas a la interacción en la clase de inglés, podremos generar nuevas 

situaciones de habla.  El uso de software como Audacity y la cámara  posibilita crear 

registros que cristalizan los procesos de aprendizaje y las prácticas de oralidad, permitiendo 

volver sobre ellos para mejorarlas.   

¿Cómo funciona?  

Para implementar esta orientación es necesario contar con netbooks o celulares.  El docente 

podrá optar por trabajar con registro de audio o video.  Lo primero que deberá hacer es 

brindarles un diálogo a los estudiantes o proponerles que desarrollen uno propio en función 

del tema trabajado. Por ejemplo aplicando fórmulas sociales, vocabulario y expresiones 

idiomáticas formales o informales. 

Utilizando el micrófono de la netbook -con el software Audacity o la grabadora de voz- o el 

celular, los estudiantes, en pares o pequeños grupos, deberán grabar la conversación. 

Para trabajar con video se puede partir de la dinámica Unboxing review. Unboxing es una 

práctica propia de YouTube, en donde una persona saca un producto de su packaging para 

ver qué contiene y enseñárselo al público contándole su funcionalidad y características. 

Podremos realizarlo usando la cámara del celular o la de la netbook. El docente deberá 

primero entregar en cajas cerradas diferentes productos que los estudiantes tendrán que 

describir al frente de la cámara al estilo youtuber. Para disparar la descripción es posible 

generar una guía de preguntas: What is it?; What is this used for?, etc.   

Al finalizar las grabaciones, los estudiantes deberán volver a escucharlas o verlas. En esta 

instancia se les sugerirá que registren las expresiones que les resultaron dificultosas, cuáles 

desearían modificar y que les gustaría agregar. El docente les hará una devolución tras la 

cual volverán a grabar o editar el diálogo. 

En función del tema y los objetivos de la clase, esta dinámica de trabajo puede tener diversas 

adaptaciones: improvisar a partir del tema trabajado, entregar una escena breve de teatro o 

diálogo, o comenzar por la construcción de un pequeño diálogo por parte de los estudiantes. 
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64) It’s time for the news!  

Resumen 

Esta propuesta está pensada para que los estudiantes se familiaricen con las noticias en 

inglés y desarrollan estrategias de comprensión lectora, de escucha y/o habla para 

transmitir luego el contenido del texto leído o escuchado. Es una manera, además, de 

permitirles a los estudiantes elegir el tema que les interese para que se sientan atraídos a 

indagar sobre el mismo. 

¿De qué se trata? 

Los estudiantes leen y/o escuchan noticias de diferente índole para luego contarlas a sus 

compañeros en clase. Es una actividad pensada para estudiantes de 4to, 5to y 6to años ya 

que se requiere manejo de tiempos verbales variados y estructuras gramaticales complejas 

para poder comprender la información de la noticia. El objetivo de esta actividad es promover el 

desarrollo de la capacidad de lectura, primero; y luego, de la oralidad en sus dos formas, el 

habla y la escucha. 

Recursos tecnológicos / audiovisuales 

Disponibilidad de computadora o netbook (se puede usar una cada tres estudiantes) si el 

trabajo se realiza en clase. El docente proporcionará los links que considere adecuados para 

que los estudiantes busquen allí las noticias. Algunos propuestos son: 

·         https://www.newsinlevels.com/ 

·         https://www.theguardian.com/education/series/classroom-materials 

·         https://breakingnewsenglish.com/ 

·         http://www.saberingles.com.ar/newspapers.html 

·         http://comoaprenderinglesbien.com/periodicos-en-ingles 

·         http://blog.openenglish.com/periodicos-en-ingles/ 

 

¿Cómo funciona? 

Esta actividad sirve para presentar un tema nuevo, para aprender en qué contexto se usa 

determinado vocabulario, para poner en práctica estructuras gramaticales enseñadas en 

clase, o simplemente por alguna curiosidad que surja entre los estudiantes sobre un tema 

determinado. Se recomienda que realizar un abordaje inductivo de elementos lingüísticos a 

https://www.newsinlevels.com/
https://www.newsinlevels.com/
https://www.theguardian.com/education/series/classroom-materials
https://www.theguardian.com/education/series/classroom-materials
https://breakingnewsenglish.com/
https://breakingnewsenglish.com/
http://www.saberingles.com.ar/newspapers.html
http://www.saberingles.com.ar/newspapers.html
http://comoaprenderinglesbien.com/periodicos-en-ingles
http://comoaprenderinglesbien.com/periodicos-en-ingles
http://blog.openenglish.com/periodicos-en-ingles/
http://blog.openenglish.com/periodicos-en-ingles/
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través de un tema de interés para nuestros estudiantes. Algunos sugeridos son: sports, 

bullying, discrimination, the environment, etc. 

El docente propone la lectura de una noticia en un periódico 

británico/norteamericano/australiano on line. En el laboratorio de la escuela se forman 

grupos pequeños por computadora para que cada grupo realice una búsqueda sobre las 

“últimas” noticias referidas a ese tema (ver “links” de periódicos). Es recomendable que sean 

noticias breves. Como los estudiantes ya están en años avanzados, se entiende que  están 

familiarizados con las estrategias de comprensión lectora. Si no lo estuvieran, el docente 

deberá explicitar tales estrategias. (Ver información sobre estrategias de lectura). 

El docente elige un grupo con su noticia y les pide que organicen la información con sus 

palabras para luego contar esa noticia al  resto de los grupos. Para esto, ese grupo puede 

armar su propia presentación usando el programa The  Break Your Own News Generator 

(http://www.breakyourownnews.com/) para presentarla. Ejemplo: 

 

(Recuperado de http://www.breakyourownnews.com/) 

 

Esta actividad puede llevarse a cabo en clase la primera vez, para luego adoptarla como 

práctica usual de tarea, por ejemplo. Es una actividad que, si se realiza con cierta frecuencia, 

puede permitirle a cada estudiante volverse “experto” en el tema de su interés. 

El docente debe guiar a sus estudiantes en la búsqueda de la noticia apropiada según el nivel 

de lengua inglesa del grupo y recomendar sitios de previa selección que sean apropiados. En 

algunos casos, el docente deberá realizar una lluvia de ideas recordando las estrategias de 

lectura. 

  

http://www.breakyourownnews.com/
http://www.breakyourownnews.com/
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Fuentes: 

Para más información sobre estrategias de lectura: 

 https://www.teachthought.com/literacy/25-reading-strategies-that-work-in-every-

content-area/ 

 http://www.readingrockets.org/strategies 

 http://web.ntpu.edu.tw/~language/workshop/read2.pdf 

 https://prezi.com/k_51f_r14tzg/language-learning-strategies-oxfords-strategy-

classification-system/ 

  

Referencia general  

Gobierno de Córdoba. Ministerio de Educación. Secretaría de Educación. Subsecretaría de 

Promoción de Igualdad y Calidad Educativa. Diseños y propuestas curriculares 2011 – 2020. 

Disponibles en  

http://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-CBA/publicaciones/DPCurriculares-v2.php 

 

 

 

 

  

https://www.teachthought.com/literacy/25-reading-strategies-that-work-in-every-content-area/
https://www.teachthought.com/literacy/25-reading-strategies-that-work-in-every-content-area/
http://www.readingrockets.org/strategies
http://www.readingrockets.org/strategies
http://web.ntpu.edu.tw/~language/workshop/read2.pdf
http://web.ntpu.edu.tw/~language/workshop/read2.pdf
https://prezi.com/k_51f_r14tzg/language-learning-strategies-oxfords-strategy-classification-system/
https://prezi.com/k_51f_r14tzg/language-learning-strategies-oxfords-strategy-classification-system/
http://www.igualdadycalidadcba.gov.ar/SIPEC-CBA/publicaciones/DPCurriculares-v2.php
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Ciencias Naturales 

Educación Inicial 

65) Socializar los aprendizajes 

Resumen 

Trabajo con un software para construir líneas de tiempo (como Timeglider u otras 

aplicaciones web) para crear y compartir historias, o para planificar proyectos entre otras 

actividades. Esto permite trabajar colaborativamente con el fin de comunicar los 

aprendizajes y contenidos de las Ciencias Naturales trabajados en el transcurso del año, 

mediante la construcción de póster interactivos, realizando videos mediante Movie Maker, 

utilizando aplicaciones como  Voicethread (https://voicethread.com/), donde se muestran las 

imágenes y  se graban los relatos de los niños. 

¿De qué se trata? 

¿Cómo podemos dar cuenta de cómo y cuánto hemos aprendido en Ciencias Naturales 

durante el año? 

La propuesta está centrada en construir con los estudiantes un material de difusión a la 

comunidad educativa de lo trabajado durante el año en ámbito de las Ciencias Naturales. 

Este material tiene varios objetivos que refuerzan las capacidades fundamentales que se 

pretende desarrollar, para lo cual se plantea que niños y niñas realicen una adecuada 

búsqueda y selección de las imágenes y videos que den cuenta de los momentos en los que 

trabajaron las ciencias naturales y así poder contarles a las familias cómo aprendieron  en el 

Jardín. 

¿Cómo funciona? 

Los estudiantes en grupo de 4 integrantes, con una notebook por grupo, deberán entrar a una 

carpeta digital que contiene las fotografías y filmaciones de todos los trabajos realizados a lo 

largo del año. La consigna será: seleccionar aquellas fotos y videos que den cuenta de los 

momentos en los que se abordaron temáticas de las Ciencias Naturales. Se necesitará de la 

https://voicethread.com/
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guía del docente, quien, a través de preguntas orientadoras, podrá acompañar al niño en la 

selección. 

Luego de encontrarlas, deberán copiarlas y pegarlas en otra carpeta digital para luego 

elaborar un video, que será compartido y explicado a través del blog de la escuela, en la 

muestra de fin de año, a sus compañeros y compañeras de sala, etc. 

El video se podrá realizar con el programa Movie Maker, el cual también se puede vincular a 

través de posters interactivos o el uso de aplicaciones como Voicethread 

(https://voicethread.com/), donde se muestran las imágenes y se graban los relatos de los 

niños que acompañarán las imágenes.  

  

Educación Primaria: Primer ciclo 

66) Pequeños científicos en el aula 

Resumen 

Atendiendo al desarrollo de la ciencia escolar, los estudiantes de Primer Ciclo realizarán 

experimentos utilizando Labdisc, para abordar distintos contenidos y adquirir conocimientos 

vinculados con las Ciencias Naturales. Los relatos de las experiencias se registrarán con 

Voicethread (https://voicethread.com/) 

¿De qué se trata? 

El docente planteará a los estudiantes el porqué de “la lluvia”, vinculando además la cantidad 

de lluvia caída en relación con las estaciones del año. 

¿Cómo funciona? 

Al comienzo de la clase se expondrá un recipiente con agua a temperatura ambiente o a la luz 

directa de una lámpara de alta intensidad lumínica. 

Se registrarán las acciones a desarrollar con dispositivos de grabación de audio y/o video, en 

los diferentes momentos.  

Primer momento: se registrará la temperatura del agua con un termómetro de laboratorio o 

con un Labdisc. Al cabo de una hora, se repiten los registros. Se analizan los resultados y se 

https://voicethread.com/
https://voicethread.com/
https://voicethread.com/
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enuncian  conclusiones, de forma escrita en un MS Word y de forma oral. Los registros de 

audio y/o video podrán procesarse utilizando aplicaciones como  Voicethread 

(https://voicethread.com/). 

Registro de acciones a desarrollar en un segundo momento: se repite la experiencia, pero 

esta vez agregando un papel por encima del recipiente. Se registran los datos iniciales y al 

cabo de una hora se anotan los nuevos datos observados. 

En un paralelismo con la realidad, se abordarán los contenidos referidos al ciclo del agua y se 

hará hincapié en el análisis de las lluvias durante ciertas épocas del año para que los 

estudiantes comprendan la incidencia del Sol en la evaporación del agua. Se visualizarán 

videos referidos al ciclo del agua. 

  

  

Educación Primaria: Segundo ciclo 

67) “Lo esencial es invisible a los ojos”  

Resumen 

El contenido sistema solar, en la Educación Primaria, puede trabajarse desde diferentes 

aspectos que tiendan a la interpretación y noción del concepto de sistema. Considerar las 

escalas en tiempo/espacio es una clave para desarrollar y potenciar la observación al detalle 

de los elementos que conforman el universo. A partir de esta propuesta, los estudiantes 

podrán comprender los elementos y procesos en cuerpos celestes y lograr una interrelación 

de los mismos para luego indagar sobre herramientas claves de las Ciencias Naturales como 

lo son: la observación y la comunicación del conocimiento. 

Se pretende incorporar herramientas digitales de exploración, para entrenar la observación, 

lograr interpretaciones y poder luego comunicar en algún formato de acuerdo con la 

propuesta docente. 

¿De qué se trata? 

Incorporación de las siguientes herramientas a secuencias didácticas: 

● Google Earth versión profesional. 

● Software Stellarium. 

https://voicethread.com/
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¿Cómo funciona? 

Esta frase puede ser el disparador para preguntas-problemas: ¿Qué es lo esencial e invisible a 

los ojos? ¿dónde se encuentra lo esencial? El sol, ¿es esencial?  Se visualizará el video 

disponible en https://www.youtube.com/watch?v=kmiCIMR6JZM 

 

El principito, publicado en 1943, es el relato corto más conocido del escritor y aviador francés 

Antoine de Saint-Exupéry. El principito vive en un pequeño planeta, el asteroide B612, en el 

que hay tres volcanes (dos de ellos activos y uno no) y una rosa. Pasa sus días cuidando de su 

planeta y quitando los árboles baobab que constantemente intentan echar raíces allí. Si los 

dejara crecer, los árboles partirían su planeta en pedazos.  

Se aborda la siguiente noticia: http://quo.mx/2012/06/06/pragmatas/encuentran-el-hogar-

de-el-principito 

Herramientas disponibles en 

http://educativa.catedu.es/44700165/aula/archivos/repositorio//1000/1000/html/4_el_siste

ma_solar_los_planetas.html 

La intención de esta propuesta es caracterizar el planeta Tierra como cuerpo cósmico, 

perteneciente al sistema solar; su forma, dimensiones y movimiento de rotación; reconocer al 

planeta Tierra como sistema material, conformado por distintos subsistemas, describir las 

principales características y procesos que se dan en el geósfera. Se pueden crear personajes 

(inclusive podría ser el principito) que viajan por el sistema solar observando diferentes 

procesos. Para ello, se instala el programa Google Earth en netbooks y se debe explicar el 

funcionamiento básico y cómo poder simular ese viaje virtual. 

https://www.youtube.com/watch?v=kmiCIMR6JZM
http://quo.mx/2012/06/06/pragmatas/encuentran-el-hogar-de-el-principito
http://quo.mx/2012/06/06/pragmatas/encuentran-el-hogar-de-el-principito
http://educativa.catedu.es/44700165/aula/archivos/repositorio/1000/1000/html/4_el_sistema_solar_los_planetas.html
http://educativa.catedu.es/44700165/aula/archivos/repositorio/1000/1000/html/4_el_sistema_solar_los_planetas.html
http://e-ducativa.catedu.es/44700165/aula/archivos/repositorio/1000/1000/html/4_el_sistema_solar_los_planetas.html
http://e-ducativa.catedu.es/44700165/aula/archivos/repositorio/1000/1000/html/4_el_sistema_solar_los_planetas.html
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También es posible ejecutar el programa Stellarium en un taller de observación e 

interpretación de astros y una estrategia puede ser la creación de un simulador de 

observatorio escolar utilizando por lo menos dos cañones proyectores, dos netbooks y 

acondicionando un aula con telas dispuestas para receptar la proyección y así obtener una 

vista en 180°. 
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Educación  Secundaria 

68) El pueblo desde el cielo 

Resumen 

Utilización de herramientas satelitales como Google Earth (http://earth.google.es/) para 

observar nuestro entorno y así aprender más acerca del ambiente. Conocerlo para cuidarlo, 

cuidarlo para disfrutarlo. 

¿De qué se trata? 

Utilización del programa Google Earth con las netbooks de los estudiantes para ubicar, a 

partir de la múltiple cartografía con base en la fotografía satelital que ofrece el programa, un 

punto de interés que se encuentre en la localidad. Por ejemplo, espacios verdes o cuencas 

hídricas con el fin de observar desde una mirada satelital  elentorno y así trabajar el concepto 

de ambiente.  Cuando se tiene una mirada satelital se pueden observar otros componentes 

del ecosistema que desde la perspectiva del suelo podrían pasar desapercibidos. De esta 

forma se puede trabajar la importancia de las imágenes satelitales para el control de los 

ambientes naturales, la conservación del suelo y la conservación de las especies autóctonas. 

¿Cómo funciona? 

Se deberá descargar el programa Google Earth (http://earth.google.es/) en las computadoras 

de los estudiantes. Se recomienda que el trabajo se realice en equipos con el fin de abarcar 

diferentes variables  en el análisis del ambiente. Los equipos de trabajo pueden organizarse 

de acuerdo con el interés de los integrantes, de acuerdo con la localidad de procedencia, con 

el fin que cada equipo pueda realizar una devolución a toda la clase, para la promoción del 

trabajo colaborativo. 

El programa Google Earth presenta diversas funciones de utilidad para trabajar en las clases. 

Se pueden medir distancias, medir superficies, marcar y guardar imágenes, marcar puntos, 

obtener imágenes del mismo sitio en distintos años, lo que permite realizar un recorrido de 

cómo se modificó el ambiente en estudio. 

 

http://earth.google.es/
http://earth.google.es/
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69) Los celulares contraatacan 

Resumen 

Kahhot es una aplicación para dispositivos móviles, herramienta útil para profesores y 

estudiantes para apropiarse de conceptos de una forma entretenida, con preguntas tipo test, 

permitiendo también un espacio para la discusión y debate. 

¿De qué se trata? 

¿Es posible incorporar los celulares como herramienta para aprender? ¿Será que los 

estudiantes pueden encontrar usos educativos a sus celulares? Se trata de utilizar un 

software, como Kahoot, que ayude a integrar el uso del celular en el aula de forma educativa. 

Como adultos hemos generado, casi sin darnos cuenta, una dependencia alta en el uso del 

mismo, pero ahora bien ¿por qué creemos que los y las estudiantes no han generado también 

esa dependencia? ¿por qué prohibimos el uso para ellos y permitimos el uso para nosotros? 

Esta propuesta tiene como objetivo entender que no estamos en una guerra contra los 

avances tecnológicos, sino que reconocemos en esta tecnología gran potencial de aprendizaje 

en el marco de las Ciencias Naturales.  

¿Cómo funciona? 

Este programa de muy fácil acceso permite elaborar una serie de preguntas con varias 

formas de ser respondidas. Aquí el/la docente ingresará preguntas relacionadas, por ejemplo, 

con el Eje “Historias geológica de la Tierra”, disparadoras para comenzar un tema nuevo o 

preguntas de cierre para evaluar lo aprendido. 

Cada estudiante se conecta, desde su dispositivo móvil, con un usuario, a la cuenta creada 

por el docente; automáticamente al quedar en línea interactúa con sus compañeros 

respondiendo las preguntas. Al finalizar la ronda de preguntas -respuestas, el docente podrá 

entrar a las estadísticas de las respuestas y ver cuántas y cuáles fueron las respuestas 

correctas o incorrectas. Con esta actividad, los estudiantes pueden dar cuenta de los 

conceptos aprendidos y el docente conoce cuáles son los que sería necesario reforzar. 
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70) Teoría atómica con simuladores 

Resumen 

Entre los recursos instalados en las netbooks  de Conectar Igualdad desde el sistema 

operativo Huayra, se encuentran los simuladores. Pueden descargarse también en 

dispositivos móviles. Esta propuesta aborda “Las teorías atómicas” desde la interacción con 

uno de los 170 simuladores disponibles y propone actividades de socialmedia en Facebook. 

¿De qué se trata? 

La propuesta aborda las distintas teorías atómicas. Desde el atomismo de Demócrito pasando 

por el “budín de pasas” de Thompson, y hasta el Modelo atómico actual de Schoröedinger y 

Heisemberg, se abre un abanico de opciones que conjugan la experimentación, el visionado de 

videos y la socialización de los conocimientos construidos de un modo particular y hasta 

lúdico. 

Se propone a los estudiantes buscar las distintas teorías atómicas que se sucedieron desde 

Demócrito a la actualidad. Luego podrán experimentarlas en dos simuladores: 

1- Modelos del átomo de Hidrógeno 

¿Cómo los científicos determinan la estructura de los átomos, sin mirarlos? Prueba los 

diferentes modelos mediante el disparo de luz en el átomo. Comprueba cómo la predicción 

del modelo coincide con los resultados experimentales. 

Descarga del simulador desde este enlace: Models of the Hydrogen Atom - Quantum 

Mechanics ... - PhET 

https://phet.colorado.edu/en/simulation/hydrogen-atom?em_x=22
https://phet.colorado.edu/en/simulation/hydrogen-atom?em_x=22
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2- Dispersión de Rutherford 

¿Cómo Rutherford averiguó la estructura del átomo sin ser capaz de verlo? Simula el famoso 

experimento en el que se refutó el modelo de Budín de Ciruela del átomo mediante la 

observación de las partículas alfa rebotando en los átomos y se determinó que debía tener un 

pequeño núcleo. 

Descarga del simulador desde este enlace: Rutherford Scattering - Quantum Mechanics | 

Atomic Nuclei ... - PhET 

 

https://phet.colorado.edu/en/simulation/rutherford-scattering
https://phet.colorado.edu/en/simulation/rutherford-scattering


Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

147 
 

 

 

El Facebook de Demócrito 

Se propone abrir un espacio en Facebook como si perteneciera a Demócrito. En el perfil se 

colocarán los escasos datos biográficos que se tienen, y en el muro se expondrá su postulado 

atómico. 

Consigna para los estudiantes 

En la semana deberán ingresar al “Facebook de Demócrito”. En él realizarán todas las 

acciones propias de este espacio social que deseen: escribir en el muro; subir fotos, videos, 

hacer comentarios, proponer otras páginas, etc. Pero no podrán hacerlo desde Uds. 

Consecuentemente con los momentos históricos en que fue evolucionando la Teoría del 

Átomo deberán ponerse, por ejemplo, en la piel de “John Dalton”. Desde ese rol participarán 

activamente en la página cuestionando las teorías anteriores y defendiendo la del científico 

que asumieron. Pueden agregar gráficos, explicitar los postulados teóricos, narrar las 

experiencias que llevaron a cabo…SIEMPRE EN PRIMERA PERSONA, EN ESTE EJEMPLO, 

COMO SI ESCRIBIERA “JOHN DALTON”. 
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Otras ideas 

Simulador ecosistema acuático  

https://scratch.mit.edu/projects/19901738/ 

Este proyecto simula un acuario y el objetivo es mantener un balance en este ecosistema 

sencillo, a partir del control de tres variables: CO2, O2 y Suciedad. 

Simulador corazón 

http://ntic.educacion.es/w3/eos/MaterialesEducativos/mem2003/todocorazon/ 

 

Esta aplicación mostrará gráficamente todos los aspectos del funcionamiento de un corazón, 

donde además descubriremos los tipos que hay, sus modos de funcionar, y todo cuando 

rodea a este órgano indispensable para la vida de los seres vivos. Este trabajo va dirigido a 

estudiantes de entre 12 y 18 años. Trata sobre el corazón y su relación con el aparato 

circulatorio. Esta Web contiene apartados (cada uno consta de diversas animaciones), 

repartidos en secciones: veremos fundamentos teóricos sobre el corazón, se estudian los 

aspectos sanitario-preventivos y se comentan aspectos curiosos, históricos, de ampliación y 

bibliográficos. 

Simulador microscopio óptico 

http://www.udel.edu/biology/ketcham/microscope/https://www1.udel.edu/biology/ketcham/

microscope/scope.html 

El Microscopio Virtual es una simulación completa que permite a los usuarios seleccionar y 

posicionar diapositivas, ajustar la iluminación, el aumento y el enfoque, y medir las muestras. 

Una demostración narrada está disponible para guiar a los estudiantes a través de los pasos 

necesarios para enfocar una especie. También hay una lista de verificación que indica qué 

pasos se han completado con éxito. 

https://scratch.mit.edu/projects/19901738/
http://ntic.educacion.es/w3/eos/MaterialesEducativos/mem2003/todocorazon/
http://www.udel.edu/biology/ketcham/microscope/
http://www.udel.edu/biology/ketcham/microscope/
https://www1.udel.edu/biology/ketcham/microscope/scope.html
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Aplicaciones, sitios web y juegos de ecología  

https://www.commonsense.org/education/top-picks/excellent-ecology-and-environmental-

science-apps-games-and-websites   

Ya sea investigando las variadas interacciones de organismos u observando la dinámica de 

nuestro planeta cambiante, los científicos se concentran en resolver problemas ambientales 

locales y globales. Las aplicaciones, los juegos y los sitios Web pueden ayudar a los 

estudiantes a comprender cómo estos científicos podrían trabajar para controlar la 

contaminación, gestionar los recursos naturales, estudiar el cambio climático o evaluar 

energías alternativas. Las herramientas en esta lista son excelentes opciones para todas las 

edades y pueden facilitar a los estudiantes a elaborar relaciones entre los elementos del 

ambiente. 

 
 

https://www.commonsense.org/education/top-picks/excellent-ecology-and-environmental-science-apps-games-and-websites
https://www.commonsense.org/education/top-picks/excellent-ecology-and-environmental-science-apps-games-and-websites
https://www.commonsense.org/education/top-picks/excellent-ecology-and-environmental-science-apps-games-and-websites
https://www.commonsense.org/education/top-picks/excellent-ecology-and-environmental-science-apps-games-and-websites
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Apps para ciencia 

App para medir distancia: 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.studioiberia.distance&hl=es_419 

App para medir temperatura: 

https://sensor-de-temperatura-measuremax.uptodown.com/android 

App brújula: 

https://www.androidpit.es/5-mejores-aplicaciones-brujula-android 

 

Universe Sandbox 2 Alpha 18 

Universe Sandbox 2 es un simulador espacial que se puede descargar para PC. Hoy en día 

se encuentra en fase de Acceso Anticipado. Es decir, el juego está incompleto. Universe 

Sandbox 2 es un juego muy recomendado si se siente fascinación por el espacio o la 

astrofísica.   

https://universe-sandbox-2.softonic.com/#app-softonic-review 

 

Anatomy 4D 

Anatomy 4D es una app especialmente diseñada para enseñar la anatomía humana, a través 

de Realidad Aumentada. Permite poder observar el corazón y su funcionamiento, el cuerpo 

humano desde el sistema nervioso, óseo, linfático, entre otros.  

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.daqri.d4DAnatomy&hl=es 

Simulador circuito eléctrico 

Esta simulación permite a los estudiantes construir un circuito virtual usando resistencias y 

baterías desde los cajones de archivos. Los usuarios también pueden medir resistencia, 

voltaje y corriente haciendo clic en cualquier elemento dentro del circuito completo. Una 

excelente manera de explorar los fenómenos eléctricos.  

http://www.udel.edu/present/Becky/watson/circuit.html 

Kokori 

Kokori es un juego serio, creado por un equipo de investigadores argentinos y chilenos. El 

videojuego está disponible para ser descargado libremente en el sitio www.kokori.cl. El 

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.studioiberia.distance&hl=es_419
https://sensor-de-temperatura-measuremax.uptodown.com/android
https://sensor-de-temperatura-measuremax.uptodown.com/android
https://www.androidpit.es/5-mejores-aplicaciones-brujula-android
https://www.androidpit.es/5-mejores-aplicaciones-brujula-android
https://universe-sandbox-2.softonic.com/#app-softonic-review
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.daqri.d4DAnatomy&hl=es
http://www.udel.edu/present/Becky/watson/circuit.html
http://www.kokori.net/~kk/content/descarga


Subsecretaría de Promoción de
Igualdad y Calidad Educativa

151 
 

significado de su nombre es “juego colectivo” en rapanui, la lengua originaria de la isla de 

Pascua, en Chile. El videojuego está ambientado dentro de una célula eucariota animal. Los 

jugadores deben controlar nanobots que recorren la célula y deben ayudarla a superar 

variados problemas. El juego consta de 7 misiones (con una duración de entre 10 a 15 

minutos) donde hay que salvar células que tienen algún problema y peligra su integridad y su 

vida. La historia ficticia es contada a través de una historieta con la que se introduce cada 

misión. Mediante estas historietas iniciales se hará una introducción que cuenta a los 

jugadores cuál es la situación que deberán enfrentar en cada misión. 

 

Educación Tecnológica 

Educación Primaria 

71) Diagramando ideas 

Resumen 

Existen aplicaciones que permiten crear gráficos y diagramas como los mapas mentales, 

conceptuales, organigrama, diagrama de flujo, de proceso, entre otros. Estos facilitan la 

tarea de organizar, jerarquizar, relacionar conceptos e información sobre un tema dados.  

¿De qué se trata? 

En general, el trabajo con diagrama y gráfico puede ser llevado a cabo con lápiz y papel, sin 

embargo, estas aplicaciones permiten que los estudiantes los puedan diseñar y rediseñar 

dinámicamente. Asimismo, habilitas instancias de trabajo colaborativo en el cual los 

estudiantes pueden realizar modificaciones versátiles a partir de la interacción y la 

retroalimentación entre pares. 

¿Cómo funciona? 

Existen diversas aplicaciones para la creación de diagrama y gráficos. Algunas de ellas 

permiten trabajar offline (sin conexión a internet) a partir de la instalación en distintos 

dispositivos (celular, computadora, tablet). Otras, están disponible en su versión web, es 
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decir, se puede acceder por medio de un link a través de un navegador (Google Chrome, 

Mozilla Firefox, Microsoft Edge, etc.). 

CmapTools, Xmind, Freemind, The Brain, entre otros, son ejemplos de software offline, en 

versión gratuita. Dentro de aplicaciones online se encuentran en versión gratuita: Mind42, 

Wisemapping, Text 2 mindmap, Litpen, Goconqr. Las aplicaciones mencionadas propician la 

“representación mediante dibujos, diagramas, imágenes y textos (...) de los pasos, las 

operaciones y los medios técnicos utilizados en procesos realizados en clase u observados 

en visitas a fábricas o talleres.” (Gobierno de Córdoba. Ministerio de Educación. 

Subsecretaría de Promoción de Igualdad y la Calidad Educativa., 2012, p.235). 

 

72) ¡Alto a los desastres! 

Resumen 

¡Alto a los desastres! es un “juego serio” con potencialidades para el abordaje de la 

capacidad de pensamiento crítico y creativo y el abordaje y resolución de situaciones 

problemáticas. 

¿De qué se trata? 

“Stop Disasters!” o “¡Alto a los Desastres!” es un juego de simulación de desastres naturales 

creado por la oficina de Estrategia Internacional para la Reducción de los Desastres (EIRD) 

de las Naciones Unidas. Este juego podría incluirse dentro de la categoría de “juegos serios”, 

respecto de los cuales Clark Abt (1987) dice que “unen la seriedad del pensamiento que 

requieren los problemas con lo experimental y la libertad emocional del juego activo. Los 

juegos serios combinan la concentración analítica y de indagación propias del punto de vista 

científico con la libertad intuitiva y la recompensa de actos imaginativos y artísticos” (Abt, 

1987, pp.11-12). 

Este juego propicia el “reconocimiento, valoración y debate acerca del efecto ambiental de 

algunas intervenciones tecnológicas analizando posibles daños o beneficios en la naturaleza, 

en las relaciones sociales y en las formas de vida” (Gobierno de Córdoba. Ministerio de 

Educación. Secretaría de Educación. Subsecretaría de Promoción de Igualdad y la Calidad 

Educativa, 2012,p.239) 
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¿Cómo funciona? 

“¡Alto a los Desastres!”, desarrollado por Playerthree, cuenta con una versión offline 

(descargable) y una online que puede jugarse desde un navegador con Flash Player 

instalado, de modo que el juego tiene un alto grado de disponibilidad ya que cualquiera con 

acceso a Internet puede jugarlo sin mayores dificultades. El videojuego propone 5 diferentes 

escenarios de desastres naturales: tsunami, inundación, incendio forestal, ciclón y terremoto. 

Cada uno presenta rasgos particulares como el terreno, la vegetación y los recursos 

naturales que son característicos de los lugares que sufren este tipo de amenazas. Al elegir 

un escenario, el entorno muestra un mapa donde se señalan áreas del planeta que son 

frecuentemente afectadas por ese tipo de fenómeno natural. 

El estudiante se enfrenta al desafío de diseñar, planificar y construir un entorno seguro para 

la población de la ciudad en cuestión. Para ello, deberá reconocer las características del 

lugar, valorar los sectores de mayor riesgo y evaluar las posibles acciones que le permitan 

modificar ese entorno, con un presupuesto dado. Al comenzar cada jugada, el estudiante 

recibe una misión con objetivos específicos respecto de cantidad de personas para albergar y 

cantidad y tipo de edificios públicos para construir. El tiempo asignado para esta tarea es de 

entre 10 y 20 minutos y se pueden seleccionar grados de dificultad de acuerdo a la edad de 

los estudiantes. Ante una misión similar, los niveles de dificultad están dados por la cantidad 

de dinero con el que se cuenta para realizar obras y el tiempo antes de la catástrofe. El nivel 

más difícil pone al estudiante en la situación de tomar decisiones rápidas y eficientes ya que 

el presupuesto es reducido. Una vez transcurrido el tiempo asignado según el nivel, el 

fenómeno  natural ocurre y el juego realiza una evaluación de daños y pérdidas, a partir de la 

cual se le asigna un puntaje a la jugada. Si se desea, ese puntaje puede registrarse en la 

página web del juego. Mientras transcurre el tiempo del juego, es decir, antes de que el 

desastre suceda, el estudiante va recibiendo consejos respecto de qué hacer. Algunos de 

esos consejos son buenos, pero hay otros que sólo buscan confundir al estudiante para que 

tome decisiones que vulneren la seguridad del entorno que está construyendo y de su 

población. 

 Link de acceso al juego: www.stopdisastersgame.org/es 

 

 

http://www.stopdisastersgame.org/es
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Educación Secundaria 

73) Comunic@cción 

Resumen 

Esta propuesta tiene la intencionalidad de llevar al aula un dispositivo tecnológico antiguo, 

cuya simplicidad permite comprender fácilmente los modelos de comunicación basados en 

tecnología y compararlo con los medios actuales. Puede hacerse a partir de la construcción 

de un Telégrafo real o de la simulación virtual de uno. 

¿De qué se trata? 

Se propone un desafío: comunicar una idea de manera que solo lo interprete el emisor y 

receptor. Hay varios métodos y herramientas de comunicación; en este caso,  se propone 

utilizar como dispositivo de comunicación un telégrafo, aparato que nos permite analizar 

tecnológicamente los mecanismos que interactúan, la manera en la que se transmiten los 

datos, la codificación y recodificación y la transformación de los dispositivos de  

comunicación. 

Esta propuesta  propicia el “reconocimiento, explicitación y diferenciación de los cambios en 

las prácticas sociales, culturales, económicas, a partir del uso masivo de las tecnologías para 

la comunicación y la información” (Gobierno de Córdoba. Ministerio de Educación. Secretaría 

de Educación. Subsecretaría de Promoción de Igualdad y la Calidad Educativa., 2011, p.184). 

 

¿Cómo funciona? 

Una vez presentando el desafío, los estudiantes comienzan la exploración Web a través de 

las netbooks, móviles, etc. para entender y comprender el funcionamiento, los materiales y 

características básicas de un telégrafo.  Los estudiantes comenzarán la búsqueda intentando 

responder la pregunta: ¿Con qué dispositivo básico puedo transmitir un mensaje? Es posible 

que en un principio encuentren otros mecanismos rudimentarios de comunicación y el 

docente necesite orientar la búsqueda para profundizar en el telégrafo, cómo funciona, los 

mecanismos que interactúan, los materiales que lo conforman, la conexión alámbrica entre 

el emisor y el receptor, el funcionamiento eléctrico y electromecánico, etc. 
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Para acompañar esta tarea de exploración e indagación se pueden utilizar simuladores que 

favorecen la comprensión de cómo funciona un telégrafo. Algunos ejemplos son: 

 https://circuits.io/circuits/2028841-simulador-telegrafo-herran-malia-y-cerliani 

 http://campus.almagro.ort.edu.ar/admision/articulo/816068/simulador-telegrafo-

actividad-4- 

 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Jaware.PlayMorse (Aplicación 

móvil para Android) 

 

Para ampliar la mirada sobre este dispositivo tecnológico, es necesario avanzar sobre un 

estudio histórico social que permita a los estudiantes comprender en profundidad el contexto 

social y cultural en el que fue creado y los momentos históricos que acompañaron su 

desarrollo. 

 

74) Como si fuera real 

Resumen 

Esta propuesta promueve la utilización de software de simulación para favorecer instancias 

de exploración, experimentación y observación en el aula para el abordaje de diversas áreas 

del conocimiento. 

¿De qué se trata? 

Permite acercar una herramienta muy versátil al aula; permite aproximar a los estudiantes a 

procesos o situaciones difíciles de llevar al aula o de poder ver, participar, tocar, etc., 

situaciones que dificultan la comprensión. En este contexto, aproximarlos mediante la 

simulación digital brinda la posibilidad de experimentar con una diversidad de modelos, 

ampliando notablemente las posibilidades de comprensión y análisis de los contenidos y 

aprendizajes a desarrollar en las aulas.  

El software de simulación permite simular digitalmente hechos y/o procesos en un entorno 

interactivo, habilitando al estudiante o al profesor la modificación de parámetros y 

permitiendo ver cómo reacciona el sistema ante el cambio introducido; en otras palabras, 

experimentar sin restricciones de efectos adversos. 

El trabajo con simuladores propicia el “análisis de los procesos cuyo flujo principal es la 

materia poniendo énfasis en la información” (Gobierno de Córdoba. Ministerio de Educación. 

https://circuits.io/circuits/2028841-simulador-telegrafo-herran-malia-y-cerliani
http://campus.almagro.ort.edu.ar/admision/articulo/816068/simulador-telegrafo-actividad-4-
http://campus.almagro.ort.edu.ar/admision/articulo/816068/simulador-telegrafo-actividad-4-
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Jaware.PlayMorse
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Secretaría de Educación. Subsecretaría de Promoción de Igualdad y la Calidad Educativa, 

2011, p.181) y el “reconocimiento de la importancia de la decisión de adoptar determinadas 

tecnologías a partir de la valoración social y sustentabilidad ambiental” (p.185). 

 

¿Cómo funciona? 

Las simulaciones están diseñadas para ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades de 

indagación científica, explorando las relaciones causa-efecto. Los profesores pueden facilitar 

una clase completa de indagación creando escenarios con las simulaciones y motivando a los 

estudiantes para que predigan el efecto de la manipulación de variables. En esas clases, los 

estudiantes ofrecen espontáneamente más preguntas y cuestionamientos más profundos. Es 

muy común que los estudiantes pregunten “¿Qué pasa si…?” y dirijan el uso de la simulación 

por parte del profesor, o un estudiante realice la manipulación frente al grupo. 

Los profesores pueden realizar preguntas de razonamiento brindando a los estudiantes la 

oportunidad de discutir y darle sentido a los conceptos relacionados con la simulación.  

Las clases demostrativas interactivas incrementan el aprendizaje de los estudiantes al hacer 

que activamente identifiquen sus expectativas, discutan, reflexionen y resuelvan cualquier 

inconsistencia, en actividades individuales y grupales. Es por ello que, a modo de ejemplo, 

haremos mención del proyecto Phet, uno de los más reconocidos, aunque en la propuesta es 

posible utilizar cualquier simulador a partir de reconocer sus potencialidades: 

Phet es el proyecto de simulaciones interactivas de la Universidad de Colorado, fundada en 

2002. Las simulaciones están basadas en investigaciones educativas que se realizan en la 

universidad e involucran a los estudiantes en el desarrollo de los mismos. Phet puede ser 

ejecutado en forma online, accediendo a su página Web (https://phet.colorado.edu/es/) o en 

forma offline, descargando el aplicativo desde dicha página web. Phet es uno de los 

programas que ya vienen integrados con las Netbook de Conectar Igualdad. 

Para profundizar la propuesta, es posible que luego de explorar la simulación como usuarios, 

el docente pueda transformar la clase en un taller de creación de simuladores para 

contenidos específicos, actividad un tanto más compleja que requerirá de soporte de 

software. En esta instancia se puede recurrir a entornos de programación por bloques como 

Scratch, que permite crear simulaciones sencillas y/o complejas, según las características 

del grupo de estudiantes y docente. Es un programa muy intuitivo, que permite programar 

sus historias interactivas, juegos y animaciones. Fue creado con la intención de que niños y 

jóvenes aprendan a programar sin la necesidad de conocer un lenguaje de programación 

profesional. La interfaz de Scratch promueve el pensamiento creativo, el razonamiento lógico 

https://phet.colorado.edu/es/
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y el trabajo colaborativo. La comunidad de Scratch online provee un amplio repositorio de 

programas desarrollados por la comunidad de niños y jóvenes, que están disponibles para 

descargar y acceder al código de programación, de modo que pueden seleccionarse 

proyectos ya desarrollados por otros en caso de no poder comenzar uno de cero. 

Numerosas personas están creando proyectos en Scratch en una amplia variedad de 

entornos, incluyendo hogares, escuelas, museos, bibliotecas y centros comunitarios. Scratch 

puede utilizarse en forma online, accediendo a su página (https://scratch.mit.edu/), o en 

forma offline, descargando su instalador desde su página. Scratch es uno de los programas 

que ya vienen integrados con las Netbook de Conectar Igualdad.  
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