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Resumen

La experiencia se origin6 a partir de una propuesta inicial para elaborar una enciclopedia de
dinosaurios con los nifios de sala de 5 afios.

Sin embargo, ante la expresion de un alumno que consideraba los libros “aburridos”, surgi6 el
desafio de repensar la propuesta: construir un videojuego sobre dinosaurios.

Esta decision abri6é un camino innovador en el que los estudiantes participaron activamente en
todo el proceso: investigaron sobre dinosaurios de Argentina (alimentacion, desplazamiento,
caracteristicas), realizaron dibujos, escrituras y grabaciones que luego se integraron en la
plataforma Genially para dar forma al juego.

Ademas, debatieron y decidieron colectivamente los niveles, las mecanicas y las formas de
avanzar en la narrativa.

El proyecto mostré como la tecnologia, mediada por la motivacion infantil, potencia la
indagacion, la lectura y la produccion de conocimientos.

Mas alla del interés inicial por los dinosaurios, los nifios se sintieron protagonistas de una
creacion significativa y actual, combinando la curiosidad cientifica con la cultura digital.
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Descripcion general de la experiencia

El proyecto se desarrollo en la sala de 5 afios del Jardin de Infantes N° 905, turno mafiana, en el
marco de una propuesta de investigacion sobre dinosaurios.

Inicialmente se pens6 en construir una enciclopedia infantil, pero el interés de los nifios reorientd
la idea hacia la creacion de un videojuego.

A través de esta experiencia, la tecnologia se convirtié en una mediadora del aprendizaje,
integrando la investigacion cientifica, la produccion creativa y la cultura digital infantil.

—

— -

pres '#—#.—- - =
& e\ C TIVA EL SONIDO T
d/ ; g e e e

Desarrollo y analisis

La propuesta se inicid con la indagacion sobre los dinosaurios que habitaron Argentina. Los nifios
exploraron libros, enciclopedias, imagenes y videos, respondiendo a preguntas sobre qué comian,
como se desplazaban y cudles eran sus caracteristicas principales.

A partir de la intervencion de un alumno que manifesto su preferencia por los videojuegos, se
abrio un espacio de dialogo con el grupo y se decidid colectivamente transformar el producto
final en un videojuego. Esta decision generd una motivacion inmediata y permitio vincular el
trabajo de investigacion con la cultura digital cotidiana de los nifios.

El desarrollo del videojuego se realizé en la plataforma Genially, integrando producciones propias
de los estudiantes:

- Dibujos: representaciones de dinosaurios y escenarios.

- Escrituras: rétulos, breves descripciones y nombres creados por ellos.

- Grabaciones de voz: explicaciones, consignas y efectos sonoros.

- Decisiones colectivas: niveles del juego, reglas de avance, seleccion de dinosaurios
protagonistas.



Durante el proceso, los nifios ejercitaron la toma de decisiones, la cooperacion y la
argumentacion, ya que cada aspecto del juego fue debatido de forma colectiva. Asimismo, se
promovio la alfabetizacion digital temprana al experimentar como las producciones artisticas y
escritas pueden transformarse en elementos interactivos.

El rol docente se centré en mediar entre el interés de los estudiantes y la integracion pedagogica
de los recursos tecnologicos, mostrando que para crear un videojuego también era necesario
investigar y estudiar.
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Reflexiones finales

El proyecto permitié constatar que la tecnologia no solo funciona como recurso motivador, sino
como un vehiculo para profundizar aprendizajes significativos.

Los nifios investigaron con entusiasmo, produjeron materiales diversos y comprendieron que
detras de los videojuegos existen procesos de estudio, creatividad y trabajo colaborativo.

Entre los principales logros se destacan:

- La integracion de contenidos de Ambiente, practicas del lenguaje y educacion visual en una
produccion digital colectiva.

- El fortalecimiento del trabajo en equipo, la toma de decisiones y la escucha de las ideas de los
pares.

- El desarrollo de habilidades digitales iniciales vinculadas a la creacion, no solo al consumo de
tecnologia.

- La apropiacion de la investigacion como un medio necesario para la produccion cultural.

La experiencia demostro que es posible llevar propuestas innovadoras al nivel inicial, donde la
voz de los estudiantes orienta el rumbo pedagogico y donde la tecnologia se convierte en un
puente entre la curiosidad infantil y la produccion cultural contemporanea.
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Dimension pedagéogica y marco teorico
La experiencia se inscribe dentro de una perspectiva pedagogica que concibe a los nifios y nifias

como sujetos activos, capaces de investigar, decidir y producir cultura digital.
En este sentido, el proyecto no se limit6 a introducir tecnologia como recurso motivador, sino que
la utilizd6 como mediadora para generar aprendizajes significativos y situados.

Los medios digitales, particularmente la plataforma Genially, se eligieron por su accesibilidad,
por la posibilidad de integrar producciones propias (dibujos, escrituras, grabaciones de voz) y por
su caracter interactivo, que permiti6 disefiar un producto final atractivo y cercano a la cultura
infantil.

El uso de estas tecnologias requiri6 tiempo de preparacion y acompafiamiento docente, pero al
mismo tiempo abrio6 la oportunidad de ejercitar una alfabetizacion digital temprana vinculada a la
creacion, no solo al consumo.

En cuanto al contexto, la propuesta se desarrollé en un jardin publico de la Provincia de Buenos
Aires, enmarcada en politicas de integracion digital que promueven experiencias innovadoras
desde la educacion inicial.

El proyecto, ademas, mostré como el interés y la voz de los nifios pueden orientar el rumbo
pedagdgico, resignificando la practica docente y fortaleciendo los vinculos en el aula.
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Ficha descriptiva de la experiencia

- Modalidad de presentacion: Presencial

- Distrito: Quilmes

- Region educativa: 4

- Institucion educativa: Jardin de Infantes N° 905

- Nivel: Educacion Inicial

- Sala: 5 afos — Sala Verde — Turno Mafiana

- Autora: Giannina Scollo — giannina.inicial@gmail.com
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