e OBSERVATORIO
PELJUEGO

Sugerencia Proyecto
“En busqueda del tesoro
perdido”

Curso: 4to Basico.

Asignatura: Matematica, SUGERENCIA

Cs. Sociales y Tecnologia.

DE PROYECTO

Competencias Socioemocionales: Habilidades
para relacionarse, Toma de decisiones

responsable.

Recursos ludicos a utilizar:

Uso del juego Los Buscapistas.
Materiales para la creaciéon de
un juego de mesa artesanal.
Uso del puzle juego Brigada
Planeta.

Objetivos de aprendizaje:

MAO04 OA 02: Describir y aplicar estrategias de calculo mental: Conteo
hacia delante y atras; Doblar y dividir por 2 por descomposicion; Usar el
doble del doble para determinar las multiplicaciones hasta 10x10 y sus
divisiones correspondientes.

HI04 OA 04: Analizar y comparar las principales caracteristicas de las
civilizaciones americanas (Mayas, Aztecas e Incas).

TEO04 OA 06: Usar procesador de textos para crear, editar, dar formato,
incorporar elementos de disefio y guardar un documento.

Narrativa o Relato sugerido

Habia una vez un grupo de brigadistas de Brigada Planeta que se adentré en una jungla misteriosa en busca
de un tesoro legendario. A medida que avanzaban, encontraron pistas que los llevaron a antiguas ruinas de
las civilizaciones americanas: los Mayas, los Aztecas y los Incas.

En su camino, tuvieron que aplicar habilidades matematicas para superar obstaculos, aprender sobre las
culturas antiguas y usar la tecnologia para documentar su descubrimiento.  Seran capaces de encontrar el

tesoro?




Objetivo de

aprendizaje

Sugerencia del

Proyecto

Preparacién:
Para la asignatura de Matematica, se recomienda que el/la docente prepare materiales como tarjetas

con numeros y operaciones, y actividades para practicar estrategias de calculo mental. En Ciencias
Sociales, el/la docente debera tener preparado material informativo sobre las civilizaciones Mayas,
Aztecas e Incas, asi como mapas y otros recursos graficos. En Tecnologia, se recomienda que el
docente tenga preparados ejemplos de documentos creados en procesadores de texto y herramientas
para el disefio grafico. Contar ademas con el juego Los Buscapistas y el puzle juego Brigada Planeta.

Motivacion y actividad inicial:

Para motivar a los y las estudiantes, el proyecto comienza con una actividad en la que se les presenta
la narrativa del proyecto, jugando el puzle juego Brigada Planeta, y se les muestra un video sobre
cémo vivian las antiguas civilizaciones americanas. Luego, juegan el juego Busca Pistas, el cual
servira de referencia para poder luego crear el juego que deben entregar como producto final.

Investigacion:
La pregunta desafiante para las tres asignaturas es: ;Como se relacionan las habilidades

matematicas, las antiguas civilizaciones americanas y la tecnologia? Los y las estudiantes investigan
sobre las diferentes estrategias de calculo mental, las caracteristicas de las civilizaciones Mayas,
Aztecas e Incas, y como se puede usar la tecnologia para documentar sus hallazgos.

Creacion:

Creacion de un tablero donde se incluyan las distintas civilizaciones investigadas. Todo disefiado en

plataformas digitales, en asignatura de Tecnologia. Creacion de tarjetas de desafio tanto para

Matematica como para Cs Sociales. Presentacion de juego montado y formado para jugar al menos

una ronda entre los participantes del curso. Creacion de un manual del juego.

Como sugerencias para la creacion:

- Eljuego podria consistir en un recorrido por diferentes lugares emblematicos de las civilizaciones
americanas (por ejemplo, las piramides mayas, el Templo Mayor azteca o la ciudadela inca de
Machu Picchu). En cada lugar, los jugadores tendrian que resolver problemas matematicos
relacionados con la civilizacion en cuestion para poder avanzar. Por ejemplo, podrian tener que
calcular el area de una piramide, resolver un problema de proporciones con medidas antiguas o
hacer calculos sobre el calendario maya.

- Los y las estudiantes podrian usar herramientas de disefio grafico para crear el tablero y las
tarjetas del juego de mesa. Ademas, podrian usar software de edicidon de video para crear un
video promocional del juego y publicarlo en las redes sociales.

- Crear de diversas tarjetas de ayuda al recorrido (“avanza 2”, “salta a la siguiente pregunta”,
“puedes usar un comodin”), las cuales seran adquiridas a partir de responder preguntas asociadas
de las diferentes culturas. Esto se realiza a partir de la investigacion de diferentes aspectos de las
civilizaciones americanas, como su organizacion politica, su arquitectura, su arte, su religién, su
alimentacion y su sistema de escritura. Ademas, podrian investigar como la tecnologia moderna
ha permitido a los arqueologos y cientificos descubrir nuevos aspectos de estas culturas antiguas.
La cuales serviran de base para ganar esos comodines.

- En el juego, los jugadores podrian encontrar preguntas relacionadas con los temas que
investigaron. Por ejemplo, podrian tener que responder preguntas sobre la escritura jeroglifica de
los mayas, sobre la construccién de las piramides o sobre las creencias religiosas de los aztecas.
Ademas, el juego podria incluir elementos de exploracion en los que los jugadores tengan que
buscar pistas en diferentes lugares para avanzar en su camino hacia el tesoro.

Evaluaciones (de proceso y final):

- Se evalua el uso de las estrategias de calculo mental en la actividad de exploraciéon y en la
creacion del juego de mesa. Las tarjetas creadas se pueden evaluar mediante pauta de cotejo
respecto a la pertinencia de las preguntas.

- Se evalta la investigacion sobre las caracteristicas de las civilizaciones americanas y su
relacion con la tecnologia. Las tarjetas creadas se pueden evaluar mediante pauta de cotejo
respecto a la pertinencia de las preguntas.

- Seevalla el uso de las herramientas de procesamiento de texto y disefio grafico en la creacion
del documento digital (tablero), lo que se sugiere evaluar mediante rubrica analitica.

- Se evalla el manual del juego mediante rubrica analitica.




Muestra publica:

Para la muestra publica se sugiere que los y las estudiantes presenten su juego de mesa y su
documento digital en una feria de ciencias en la que se invite a apoderados/as y otros/as estudiantes

a ver los resultados de su proyecto.

Sugerencia de horas pedagdgicas por asignatura a la semana:

Matematicas: 4 horas
Ciencias Sociales: 3 horas
Tecnologia: 2 horas
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Pauta General de cotejo de aplicacion y uso de la ludica en un proyecto:

Técnicas de aplicacion y uso de la ludica en un Si No
proyecto

Los estudiantes identifican las partes del
proyecto ludico.

Los estudiantes usan diversas estrategias de la
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 “En busqueda del tesoro perdido”:

Indicadores de evaluacion sugeridos para evaluacion final Si No
del proyecto

Los estudiantes hacen uso efectivo de habilidades matematicas
en la actividad de exploracion y en la creacion del juego de
mesa.

Los estudiantes identifican las caracteristicas de las
civilizaciones americanas y su relacion con la
tecnologia.

Los estudiantes hacen uso efectivo de herramientas de
procesamiento de texto y disefio grafico en la creacion del
documento digital.

Los estudiantes integran conocimientos de las tres
asignaturas en la creacion del juego de mesa

Los estudiantes colaboran en equipo para llevar a cabo
el proyecto.

Los estudiantes incluyen dentro del disefio de juego
imagenes representativas de cada cultura.
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Intervenciones docentes:
@
V' Presentacion de la narrativa y los hitos del proyecto
- V' Explicacion de la pregunta guia y monitoreo de los hitos.
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»b ®© ® V' Retroalimentar y evaluar tanto el proceso como el resultado.
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