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Breve descripcion

Este proyecto propone ofrecer a los niflos y a las nifas adivinanzas como sefala el Disefio
Curricular. Se trata de adivinanzas a través de objetos y animales que les resulten

conocidos, con consignas sencillas que puedan responder.

Se busca trabajar el drea de Practicas del Lenguaje mediante actividades relacionadas con
escuchar, responder y jugar con palabras, fomentando espacios en donde puedan

responder adivinanzas realizadas por un par o por un adulto.

Luego de varias lecturas se propone que los participantes creen sus propias adivinanzas, a
través del dictado a la docente, para la confeccidn de un adivinario en formato digital. Se
fomentan espacios en donde puedan todos puedan comentar con los pares y la docente

lo que se ha escuchado leer, intercambiando opiniones en forma respetuosa.

Durante las actividades de escritura se busca acordar qué se va a escribir y como. Antes de
empezar se toman decisiones acerca del género, el registro, el soporte, la informacién que
se incluird y la que se obviara, el orden de presentacidn de la informacidn, los propdsitos y

los destinatarios.

En el marco del proyecto institucional relacionado al “pensamiento computacional” se
propone brindar espacios de exploracién y aprendizaje de diferentes recursos
tecnolégicos disponibles en el jardin, que enriquezcan las propuestas de ensefianza. Y
propiciar instancias desenchufadas que estimulen las practicas del lenguaje y el

pensamiento abstracto.
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Una vez por semana contamos con el apoyo de una facilitadora pedagdgica digital que

nos asesora en la implementacién y el uso de los recursos tecnoldgicos.

Para este proyecto utilizamos la aplicacién “Canva” para la presentacion del adivinario en
formato digital. En él agregamos imagenes, voces y escritura realizada por los nifos y las

ninas de la sala de 5.

Para finalizar la presentacién del adivinario utilizamos la pizarra interactiva digital. Esta fue
utilizada en varias actividades previas para familiarizarse con el recurso y aprender la

forma de uso.

La pizarra permite transformar las superficies en espacios touch e incorporar lo realizado
en la computadora. Se hizo una animacién de los objetos a través del lapiz digital y los
alumnos y alumnas pudieron dibujar la ruta del movimiento. Los niflos y las ninas lograron
agregar las voces al trabajo, asi como también dar movimiento a las respuestas utilizando

la aplicacion “Canva”.

Los nifos y las nifas disfrutaron de este proyecto. En forma espontanea jugaron a crear
adivinanzas entre pares y con las docentes repitieron las realizadas e inventaron nuevas

de acuerdo con sus propios intereses.

También se realizaron soportes con dibujos y escritura a sus adivinanzas. Lograron

nou

identificar algunas palabras como “conejo”, “caballo” o “murciélago” a través de un dibujo.

Como cierre de este proyecto se socializd con las familias de los niflos y las nifas un video
qgue fue la produccion final. Este fue observado previamente en la computadora con los
ninos y las nifas, jugamos a adivinarlos con el grupo total. Los nifios y las nifas de la sala
se mostraron entusiasmados/as al apreciar como quedd terminado el proyecto en el cual

trabajaron y les permitié convertirse en productores de contenido.

Situacion inicial

In

En el marco del proyecto institucional relacionado al “pensamiento computacional” se
propone brindar espacios de exploracion y aprendizaje de diferentes recursos
tecnoldgicos disponibles en el jardin para enriquecer las propuestas de ensefianza y
propiciar instancias desenchufadas que estimulen las practicas del lenguaje y el

pensamiento abstracto.
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Es por eso que se busca trabajar el area de Practicas del Lenguaje con actividades
vinculadas con escuchar, responder y jugar con palabras, fomentando espacios en donde
alumnos y alumnas puedan responder a las adivinanzas realizadas por un par o por un
adulto, teniendo en cuenta que los nifos y ninas disfrutan de la literatura y los juegos de

adivinanzas, repitiendo las conocidas e inventando nuevas.

Objetivos

Que los ninos y las ninas logren:
e Disfrutar de la lectura y participar en juegos de palabras.
e Poner en juego su creatividad.
e Respondery proponer adivinanzas.

Educacion digital:

e Desarrollar habilidades para leer y escribir a través de imagenes, sonidos, cédigos y
lenguajes diversos.

e Compartir producciones con la comunidad extendida.

Contenidos

Practicas de la oralidad

e Escucha atenta de las ideas y las interpretaciones de los pares y confrontacién con
las propias.
e Intercambio de ideas que producen las lecturas de materiales literarios en papel y

en digital.
Practicas de escritura

e Observacion del modelo de escritura con el propdsito de copiarlo en otro soporte
teniendo en cuenta particularidades como linealidad, formas graficas, cantidad,
variedad y orden de las letras en la escritura.

e Planificaciobn y toma de decisiones sobre qué informacién incluir segun el

propdsito y los destinatarios, junto con la docente.
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e Producciéon de textos escritos con orientacion del docente.
Educacion digital

e Intercambio de ideas a partir de las lecturas de materiales literarios en papel y
digitalizados.

e Colaboracion con otros/as en la realizacidon de producciones digitales.

e Exploracién de recursos digitales (aplicaciones, dispositivos y entornos) para
comprender las posibilidades que ofrece su uso.

e Combinacién de diferentes lenguajes: visual, sonoro, texto escrito y audiovisual, en

producciones digitales.

Destinatarios

Nifos y niflas de sala roja (5 afos) del JI1 13 DE 1.

Secuencia didactica

e Como primer acercamiento a las adivinanzas se propone la realizacién de un juego,
el cual consiste en introducir la mano en una caja por turnos e ir identificando
objetos mediante sus caracteristicas, por ejemplo objetos de uso cotidiano en el
jardin: autos, mufiecas, pinceles. Se realizan preguntas como: ;Como supiste que
objeto era? ;Como hiciste para saber qué era? ; Dudaste en algun momento? ;Qué
otra cosa pensaste que podria ser? ;Qué caracteristica te hizo pensar que era ese
objetoy no otro?

e En otro de los momentos se realiza la lectura por parte de la docente de diferentes
adivinanzas para que los niflos y las niflas comiencen a conocer sus caracteristicas
e intenten adivinarlas. Luego se dan vuelta dichas adivinanzas con el objetivo de
ver si la respuesta dada era la correcta.

e Luego de varios encuentros con adivinanzas, se entregan tarjetones para que
puedan utilizarlos los nifos y las ninas entre ellos, algunos asumiendo el rol de
lector y otros de adivinador, promoviendo el trabajo autbnomo y en equipo.

e Inventamos diferentes adivinanzas considerando las caracteristicas que ellas
presentan (identificar el objeto/animal/profesional a considerar, establecer
caracteristicas sobresalientes que sirvan para identificarlo y diferenciarlo sobre
otros). Se escriben por medio del dictado al docente. Se propone a los nifios y
nifas crear sus propias adivinanzas teniendo en cuenta las caracteristicas, por
ejemplo: seleccionar un objeto o animal del cual hay que dar pistas relacionadas
con las caracteristicas del objeto o animal que se desea que otra persona adivine.
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Las preguntas sobre animales seleccionados seran ;de qué color es? ;que le gusta
comer? ;cémo es? ¢es grande o pequeno?

Se planifica la forma en la que se confeccionard el libro de las adivinanzas junto
con los nifos y las ninas, considerando qué caracteristicas deberd tener: la
adivinanza propiamente dicha, la respuesta, el dibujo del objeto, el titulo del libro,
los nombres de los autores.

Se realizan dibujos para representar las respuestas de las adivinanzas.

Exploracién de la pizarra digital con ayuda de la facilitadora pedagdgica. Montaje
de manera conjunta del recurso disponible en el atelier digital. Se disponen
fisicamente las mesas de la sala para convertirlas en pantalla y con el uso del
proyector y la pizarra se las convierte en una superficie touch. En una primera
instancia se realiza una exploracién con el grupo completo para practicar el uso del
lapiz 6ptico y del graficador.

Grabacién de las voces. En pequefios grupos se propone la lectura de las tarjetas
con adivinanzas creadas por ellos mismos. Cada niflo y nifna selecciona qué tarjeta
leerd para la grabaciéon. Se les explica que con la tablet se van a grabar sus voces,
mientras un nino realiza la lectura el grupo escucha atentamente y espera su
turno.

Movimiento de imagenes con la aplicacién canva y la pizarra digital. Se vuelve a
utilizar la pizarra digital pero en esta propuesta se les anticipa que se dara
movimiento a los dibujos. Se les muestra cémo dibujar una ruta posible de sus
dibujos y de manera inicial le dan movimiento a cada dibujo realizado. Al finalizar
se observa la produccion final.

Video 1

Video 2

Imagen 1
Imagen 2

Imagen 3

En el marco del cierre de los proyectos cuatrimestrales se socializa la produccion
terminada con las familias y luego se les envia por correo electréonico el material.
También se comparte en la pagina web de la institucion.

Otros actores

Facilitadora pedagdgica digital de la institucion, Natalia Gutiérrez Blanco.


https://drive.google.com/file/d/1BX8JSC5_iuYT0DtqTrZ1Mn7LdpTdkNm6/view
https://drive.google.com/file/d/1AsyKVwTUyUycxf4KlGmrJIKgDqB_C3bk/view
https://drive.google.com/file/d/1j1qqxczB72RmLgEr_k0mhHMTungGVrhW/view
https://drive.google.com/file/d/1Lu83T9GhSCbJQij1vzsQEHkQ6XcdjSZj/view
https://drive.google.com/file/d/1rT6eKOQjM8QFD89iG2xR2S8YVIOSvIgN/view
https://drive.google.com/file/d/1jQTYoRQUBomVsp_hMvAa1WFv8RPjOlqc/view
https://drive.google.com/file/d/1jQTYoRQUBomVsp_hMvAa1WFv8RPjOlqc/view
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Evaluacion

Los niflos y las nifas disfrutaron de la lectura de las adivinanzas, paulatinamente fueron
comprendiendo la dinamica. En forma espontanea incluyeron en sus juegos las tarjetas
ofrecidas con imdagenes en las que se apoyaban para dar pistas entre pares y a sus
docentes.

Los nifos y las nifas lograron proponer sus propias adivinanzas de forma creativa.
Seleccionaron animales para la creaciéon de adivinanzas. Las pistas fueron claras y
adivinables por ellos.

Utilizaron de forma positiva los diferentes soportes de escritura para realizar copias
significativas.

Exploraron y lograron utilizar los recursos digitales ofrecidos por las docentes como la
pizarra digital para enriquecer producciones relacionadas con adivinanzas. Participaron
con entusiasmo de las actividades y al finalizar el producto final fue socializado con todas
las familias de la institucion.



