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INSTANCIA PROVINCIAL 2022

TITULO DEL TRABAIJO: Busqueda del tesoro
NIVEL: Primaria

CAMPO DE CONOCIMIENTO/AREA O ESPACIO CURRICULAR: Matematica, Educacién
Tecnoldgica

TURNO: Completo
GRADO: 2do Grado

CANTIDAD DE ESTUDIANTES PARTICIPANTES: 2 Estudiantes

EJE TEMATICO:
Geometria y medida,Educacion Digital, Programacion y Robética
SABERES:

v El reconocimiento y la utilizacidn de relaciones espaciales en espacios explorables o que
puedan ser explorados en diversas situaciones problematicas.
v La creacion y el uso de juegos y diversos recursos en los que se utilicen conocimientos
sobre los principios bdsicos de la programacion fisica y la robdtica.
DATOS DE LA INSTITUCION
NOMBRE: Escuela Hogar N250 Mariano Moreno
LOCALIDAD: Ojeda
TELEFONO: 02954-452814 Interno 1920
CORREO ELECTRONICO: escuela50@lapampa.edu.ar
DOCENTES
1-BARBARINI, Maria del Rosario
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La propuesta de trabajo se realiza con los estudiantes de 2* grado, en la Escuela Hogar N2 50
Mariano Moreno, ubicada en la localidad de Ojeda. Dicha institucion inicié sus actividades el 9 de agosto
de 1909; actualmente concurren alumnos y alumnas de la localidad y de General Pico.

El grupo con el que se lleva a cabo la propuesta, es plurigrado y estd constituido por una nifia de
ler grado y una de 2do. Una de las alumnas es de nuestra localidad y su compaiiera es interna; comparte
con docentes y pares toda la semana. Es importante mencionar que una de las estudiantes que
conforman el grupo se incorpora este afio a nuestra instituciéon. El grupo es pequefio pero muy entusiasta
y activo, a las nifas les gusta participar en todas las actividades propuestas, son muy curiosas y
participativas.

Se considera necesario abordar las relaciones espaciales, ya que a los estudiantes les presenta un
problema trabajar con esta tematica. Esto se evidencia claramente durante la resolucidn de actividades y
hasta en la cotidianeidad de la jornada escolar. Por ejemplo: a la hora de trabajar con la banda numérica
en reiteradas ocasiones se confunden adelante- atras, antes-después; al organizar el aula o buscar una
determinada actividad en su propio cuaderno también se dificulta la ubicacién espacial. Sumado a esto,
nos informan la llegada de nuevas compafieras, que se suman a nuestra institucion. Aqui surge nuestra
situacion problematica:

¢Como ayudamos a nuestra compaiiera a conocer la escuela?

La propuesta de actividades brinda la posibilidad de resolver situaciones problematicas que
promuevan el uso y la comunicacién de representaciones espaciales, en los que se involucra
conocimientos introductorios a la robdtica. Para comenzar la propuesta se invita a los estudiantes a jugar
“La busqueda del tesoro”, los estudiantes deben formular preguntas para averiguar el lugar en el que se
ubica el tesoro. En un primer momento se trabaja de manera oral, luego se registra por escrito en los
cuadernos las preguntas realizadas para encontrar el tesoro. En la siguiente clase se realiza una variacién
de la actividad, la misma consiste en elegir un tesoro y formular pistas para que sus compafieros lo
adivinen.

Durante estas actividades los estudiantes conversan e intercambian ideas sobre cudles son las
pistas mas utiles para resolver la actividad. Colectivamente descartan “por alld” y “acd” porque no los
ayudaba demasiado; también las que eran muy amplias como “es chiquito, es grande, esta en una
mesa...”. A continuacién, escribimos colectivamente en la pizarra digital las pistas que nos resultan mas
utiles para encontrar los distintos tesoros. La docente guarda los registros de los estudiantes, los mismos
seran retomados posteriormente.

A continuacidn se propone a los estudiantes realizar una actividad en un espacio amplio. Por este
motivo jugamos a la “Busqueda del tesoro” en el patio de la institucion. En esta actividad los estudiantes
usan referencias trabajadas en clases anteriores adaptadas al lugar. Por ejemplo, si una pelota esta
escondida detras de un arbol, los alumnos utilizan distintas referencias como: el arbol que estd a la
derecha de la puerta de entrada; en el centro del patio; mas lejos que... o de..., etcétera. Esta actividad
también permite comprender los limites de algunas referencias que resultan muy utiles en el aula, pero
gue no son adecuadas para el nuevo lugar. Al finalizar la actividad se retoma nuestro registro de la pizarra
digital y se agregan las nuevas pistas que utilizamos para encontrar los diferentes tesoros.

En los encuentros posteriores, se avanza en la sistematizacién de palabras e indicaciones que
ayudan a buscar diferentes objetos. Propuse a los estudiantes un juego sobre comandos basicos de
desplazamiento. La actividad consiste en recorrer un camino con ciertos objetos que funcionan como
obstaculos ubicados en el piso de nuestra aula, a partir de 6rdenes o comandos. Los alumnos deben
seguir las instrucciones planteadas por la docente, que les indica los movimientos que deben realizar para
obtener una sorpresa. Previo al inicio de la actividad, armo una grilla en el piso del aula. Esta grilla
funciona como el plano que indica el camino que tienen que recorrer para llegar a la sorpresa.
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Luego se continuda trabajando con la grilla armada en el piso, pero esta vez, los estudiantes deben
indicar al adulto el camino para arribar a la meta. Para esto, se colocan las tarjetas en las celdas, y se

presta atencidn a no pasar por los casilleros prohibidos. Durante la actividad, se solicita a los estudiantes
que justifiquen el recorrido elegido, es decir comentar las razones para elegir ese camino. Finalizamos
esta clase, realizando carteles para colocar en el aula con las nuevas indicaciones utilizadas. Estas se
utilizan como soporte en nuestra cotidianeidad y ayuda a compafieros y docentes cada vez que es
necesario.

En los préoximos encuentros continuamos avanzando en la propuesta, sumamos a nuestra amiga
la Robotita Tita. En esta variacidn del juego, no son los estudiantes ni la docente los encargados de
recorrer la grilla para arribar al tesoro; se trata de darle indicaciones a Tita mediante la tableta. Se
recomienda a los estudiantes prestar atencién al punto de salida, el de llegada y los diferentes obstaculos.
Antes de iniciar el juego, se colocan las tarjetas con las indicaciones que le daremos a nuestra amiga,
revisamos previamente cudl es el mejor recorrido para llegar a la meta. Una vez analizadas las diferentes
posibilidades, comenzamos a jugar.

Posteriormente avanzamos en el conocimiento e implementacion de las relaciones trabajadas, se
presenta a los alumnos un croquis y un texto para marcar el recorrido realizado por un pirata. A
continuacidn, utilizamos la alfombra de una isla para que Robotita busque el tesoro con nuestra ayuda. En
un primer momento la docente lee diferentes pistas que los estudiantes deben seguir para llegar a la
meta. Luego, los nifios eligen un destino y deben disefiar un algoritmo para cumplir con ese objetivo.

Para trabajar la representacién grafica y la ubicacién en espacios de mayores dimensiones, se
ofrecen situaciones que introduzcan a los nifios en la problematica de la organizacion del espacio que los
rodea. Por este motivo, se invita a los estudiantes a reflexionar sobre cdmo ayudamos a través de
diferentes indicaciones a Tita para llegar al tesoro y en las pistas que utilizamos para arribar a nuestras
metas. Seguido a esto, se indaga sobre las diferentes formas que se podria ayudar a las nuevas
compafieras para conocer mas nuestra institucion, saber donde quedaban los diferentes espacios y cémo
llegar a ellos.

En este momento, los estudiantes proponen ayudar dando indicaciones, pedirle a la Robotita Tita
que las guie o haciendo un mapa. Conversamos sobre las diferentes propuestas y acordamos dejar
carteles en distintos lugares de la institucidon, para guiar el recorrido de nuestras compafieras y de todas
aquellas personas que lo requieran. A continuacidn se realizan los carteles con las indicaciones necesarias
para llegar a diferentes espacios significativos de la escuela, como por ejemplo “izquierda bafio nenas”,
“derecha bafio nenes”, “derecha cocina”, “patio adelante”, entre otros.

Para finalizar la propuesta, se continuard trabajando en las proximas clases con el objetivo de
realizar un plano ubicando los espacios mas significativos de nuestra institucién, para dejar en la entrada
de la misma, asi todos aquellos que nos vengan a visitar la podran conocer y recorrer con nuestra ayuda.

Las actividades que se plantean durante la propuesta de ensefianza, dieron lugar a que los
alumnos amplien y construyan conocimientos sobre las referencias espaciales. Nos centramos en la
resolucién de problemas y reflexion. Uno de los aspectos que se tuvieron en cuenta para que los
estudiantes dominen sus relaciones con el espacio, fue el lenguaje, la utilizacion de un vocabulario que
les permita comunicar posiciones, describir e identificar objetos. Esto permite que los estudiantes vayan
adquiriendo progresivamente un vocabulario geométrico que les permita resolver situaciones.

Sumado a esto, se abordan conocimientos introductorios a la robdtica y la programacion, aqui
tienen lugar tanto la ldgica y la abstraccion como la imaginacion, la expresion y la capacidad de idear y de
construir, en forma individual o con otros. También se favorece el trabajo en equipo, la colaboracion y el
aprendizaje entre pares. Por Ultimo, es importante mencionar que el aprendizaje de la robdtica
sustentado en la programacion es necesario para introducir a los alumnos en la comprension de las

3 | Pagina



XAXII FERIA pE
CIENCIAS, ARTE Y
TECNOLOGIA 2022

® Ciudadanias en la cultura democratica »” @

interacciones entre el mundo fisico y el virtual. Ademas de ser un campo de la tecnologia digital de
creciente importancia en la sociedad actual, la robdtica genera en los estudiantes un alto nivel de
motivacién, lo cual la convierte en un recurso pedagdgico sumamente potente. Por este motivo, es

esencial habilitar de modo creativo propuestas originales y diversas, relacionando las problematicas de la

comunidad educativa, para promover la integraciéon de las tecnologias digitales en la vida cotidiana de los
estudiantes.
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