5# OBSERVATORIO

PEJUEGO

Sugerencia Proyecto: “El tesoro del

capitan Fonema”
Curso: 1°basico

Asignatura: Lenguaje, Matematica y
Tecnologia.

SUGERENCIA

Competencias Socioemocionales: Habilidades

para relacionarse, Autocontrol, Toma de

decisiones responsable.

DE PROYECTO

Recursos ludicos a utilizar:

Se usa el juego Toc toc joido cocinal y se
juego de roles de pirata con materiales
como parche para el ojo, gorro de pirata,
pafiuelos, pintacaras, monedas de
chocolate. Ademas, se hace uso de otros
materiales como hojas de papel para la
creacion de la bandera y solicitud de
materiales a eleccion para creacion de
brujula. También se usa un mapa para la
busqueda del tesoro.

Objetivos de aprendizaje:
LE 01 OA 03: Identificar los sonidos que componen las
palabras (conciencia  fonoldgica), reconociendo,
separando y combinando sus fonemas y silabas.
MA 01 OA 09: Demostrar que comprenden la adicién y
la sustraccion de numeros del 0 al 20 progresivamente,
de O ab5,de6a10, de 11 a 20 con dos sumandos.
TE 01 OA 01: Crear disefios de objetos tecnoldgicos,
representando sus ideas a través de dibujos a mano
alzada o modelos concretos, desde sus propias
experiencias y topicos de otras asignaturas, con
orientacion del profesor.

Narrativa o Relato sugerido

@@

jLos y las estudiantes de 1° basico se van a convertir en piratas! Juntos van a buscar el tesoro que el Capitan
Fonema escondié en una isla misteriosa. Para conseguirlo, tendran que ser muy buenos en lenguaje,
matematicas y tecnologia. Van a jugar a identificar los sonidos de las palabras, a sumar y restar nimeros del 0
al 20, y a crear disefos tecnoldgicos increibles. jQué aventura! Después de muchos desafios, jencontraran el
tesoro y se sentiran muy orgullosos de haberlo logrado juntos! Esta aventura como piratas no sélo les ensenara
sobre lenguaje, matematicas y tecnologia, sino también sobre trabajo en equipo, perseverancia y colaboracion.
iQué aventura tan emocionante y educativa les espera! jArriba la bandera pirata!l
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Preparacién: Previo a la realizacién del proyecto se sugiere preparar mapas para ser
entregados alos y las estudiantes con las ubicaciones del colegio seleccionadas previamente.
También generar un documento .ppt con la adaptacioén del juego Toc, Toc, joido cocina! para
ser utilizado con el grupo durante la fase de motivacion. Por ultimo, facilitar la indumentaria
para el juego de roles de tematica pirata, junto con la solicitud previa a los estudiantes de traer
materiales reciclables para la confeccion de una brujula y una cuchara para la clase donde se
dard inicio al proyecto, el cual estara conformado por grupos de 4 estudiantes.

Motivacidn y actividad inicial: Se les plantea el relato de la aventura a los y las estudiantes.
Se les indica que el Capitan Fonema ha dejado un tesoro escondido en el colegio y que para
lograr descifrar la isla donde lo ha escondido se debera completar una serie de acertijos, crear
una brujula y llegar a la ubicacion en el mapa que se le entregara a cada grupo que estara
conformado por 4 estudiantes. Se les entregaran elementos de juegos de rol, como sombreros
para caracterizarse. Por ultimo, se les presenta una presentacuon .ppt con la adaptacion del
juego Toc, Toc joido y cocina! donde da las instrucciones al grupo indicando que al aparecer
cada imagen de la receta con las cucharas que trajeron se armara una sinfonia, en la cual al
unisono se daran los golpes indicando la separacion silabica. Indicar que esto servira de
preparativo y repaso para la misién propuesta.

Investigacién: ;Como se puede encontrar el tesoro del Capitdn Fonema en la isla
misteriosa? Para resolver esta pregunta de investigacion, los y las estudiantes investigan
sobre mapas y brujulas, y como pueden usarlos para navegar hacia el tesoro. También
buscan informacion sobre la historia de los piratas y cémo solian ocultar su tesoro en lugares
secretos, lo que les ayuda a pensar de manera creativa para encontrar pistas y descubrir la
ubicacién del tesoro del Capitan Fonema. Los estudiantes trabajan en equipo para investigar
y compartir lo que aprendan sobre los piratas, la navegacion y cémo encontrar tesoros
escondidos.

Creacién:
Se les plantea una serie de desafios y acertijos que le permita resolver la pregunta respecto
a como encontrar el tesoro.

1. El primer desafio es dibujar una brujula, la cual debe contener niumeros del 0 al 20 y tener
marcado los puntos cardinales. A continuacion, disefan la brujula con materiales
reciclables traidos previamente por los y las estudiantes. Se les da la primera indicacion
para marcar lo indicado en la brujula, por ejemplo, ubicar en el numero 2 y el numero que
marque la brujula sera el que se marcara en el mapa (el cual tendra numeros del 1 al 20,
donde cada numero representara un lugar distinto del colegio).

2. El primer acertijo consiste en que, a partir de la dinamica del juego ¢Quién soy?, ella
docente da una breve descripcion del objeto para que luego los/las estudiantes busquen
los tres elementos escondidos en la sala (parche, pafuelo, gorro) y, a continuacion,
realicen la separacion silabica de los objetos encontrados, luego sumaran las silabas de
cada palabra. Deben anotar en la bitacora grupal y/o individual su resultado y se les
entrega una nueva tarjeta del siguiente desafio, junto con nuevas coordenadas, por
ejemplo, indicar que se debe sumar +3 a la brujula, luego vuelven a posicionarse en el
mapa.

3. El segundo acertijo es resolver adiciones y sustracciones progresivamente, con cada
resultado se les da una tarjeta que los lleva al siguiente ejercicio hasta llegar al ejercicio
final. Se sugiere entre 10 a 15 ejercicios y se repite el posicionamiento en la brujula y en
el mapa. Por ejemplo, indicar que se debe marcar -1 en la brujula y, por tanto, también en
el mapa.




4. Antes de llegar al ultimo acertijo se sugiere jugar nuevamente Toc, Toc joido cocina! para
repasar. A continuacion, los y las estudiantes crean una breve cancion pirata, donde
deben descomponer las silabas de las palabras ocupadas y sumarlas. Al tener el total se
revisa y se les entrega las ultimas coordenadas para buscar el tesoro. Una vez que ubican
el tesoro, significa que encuentran un cofre con monedas de chocolate.

En la bitacora entregada por el/la docente se especificaran los hitos esperados mediante una
lista de cotejo.

Producto intermedio: Creacion de la brujula, resolucion de cada acertijo, ubicacion en el mapa.
Producto final: Creacién de cancion con descomposicion silabica y suma de las silabas
totales.

Evaluaciones:

De proceso: Utilizar la bitacora como autoevaluacion para medir su percepcién respecto al
cumplimiento de los hitos esperados.

Final: Lista de cotejo para ver el logro de la cancion con divisién silabica y sumas de las
silabas. El resultado permitira ubicar en la brujula y, posteriormente, en el mapa.

Muestra publica: Cantaran como equipo la cancidn que les permitidé encontrar el resultado
guiandose por la brujula hasta encontrarlo en el mapa. Le explican al curso como hicieron la
division silabica y sumaron el total de silabas. Para terminar, explican qué estrategias les
sirvieron para resolver la pregunta inicial como equipo. Y a partir de lo que aparece en el mapa
buscan el tesoro escondido.

Sugerencia de horas pedagodgicas por asignaturas a la semana:

Lengua vy literatura: 4 hrs. pedagadgicas. ® © ©
Matematicas: 4 hrs pedagdgicas.
Tecnologia: 2 hrs pedagogicas. ®

Durante todo el proceso propiciar la importancia del trabajo en equipo y colaboracion.
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Carta Gantt sugerida
Hitos del Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4
proyecto* M  w | J |V L MW | J|V| L MW|J|V| LIMW|J |V
Motivacion y
actividad
inicial
Investigacion X X
Evaluacion X
de proceso
Creacion X X X X
Evaluacion X X
final
Muestra X X

publica
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Pauta General de cotejo de aplicacion y uso del juego:
o ® Técnicas de aplicacion y uso del juego Si No
» ©® ® Los estudiantes identifican las partes del
e ® ® proyecto ludico.
PO 2 Los estudiantes usan diversas estrategias de la
-0 ® ludica para trabajar los objetivos de aprendizaje

del proyecto.

Los estudiantes resuelven de manera individual y/o
grupal ejercicios de aplicacion utilizando para ello
diversas estrategias ludicas durante el proyecto.

Los estudiantes valoran la ludica como herramienta
de aprendizaje a través de su uso durante el
proyecto.

Pauta de cotejo especifica Proyecto “El tesoro del capitan Fonema”

Indicadores de evaluacién sugeridos para evaluacién Si No
final del proyecto.

Los estudiantes identifican separando las silabas a
través de conciencia fonoldgica.

Los estudiantes resuelven ejercicios con
adiciones y sustracciones del 0 al 20.

Los estudiantes crean una brujula.

Los estudiantes resuelven correctamente los
acertijos propuestos.

Los estudiantes descifran las coordenadas para
la busqueda del tesoro.

Los estudiantes trabajan colaborativamente
durante el proyecto.

® ® dntervenciones docentes:
® V' Presentacion de la narrativa y los hitos del proyecto
V' Explicacion de la pregunta guia y monitoreo de los hitos.

V' Retroalimentar y evaluar tanto el proceso como el resultado.



