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Breve descripcion

Esta practica se enmarcé en un proyecto anual de ajedrez, llevado adelante desde
mayo hasta noviembre. Antes de empezar a conocer los movimientos de las piezas de
ajedrez en el contexto del tablero, se considerd fundamental primero que los nifos y
ninas adquieran ciertas relaciones espaciales vivenciandolas desde el propio cuerpo
para luego pasar a la abstraccion de las piezas en el tablero. Es decir, ¢todos saben qué
significa que el pedn puede moverse de a un casillero hacia adelante? En los comienzos
de dicho proyecto y mediante la observacion del grupo se advirtié de que no, por lo que
antes de continuar avanzando se debia trabajar estas nociones: adelante, atras, al
costado (derecha, izquierda).

La propuesta implicd el desarrollo de actividades con contenido tanto del area de
matematica, especificamente del bloque de espacio y relaciones espaciales, como de
educacion digital. Las primeras tenian que ver con la ubicacion, el recorrido por el
espacio y las indicaciones para llegar de un lugar A a un lugar B, con y sin obstaculos. Y
las segundas se llevaron adelante desde la robdtica y la programacion, ya que en el
camino que implica conocer y aprender los movimientos de las piezas de ajedrez, tanto
el cuerpo como el robot fueron recursos ludicos enriquecedores para dicha apropiacion.

Situacion inicial

Dentro del marco del proyecto anual de Ajedrez que llevamos adelante en la sala, uno
de los primeros acercamientos al aprendizaje del movimiento de las piezas era un juego
llamado “Guerra de peones”, para el cual se debia jugar sélo con un pedn blanco contra
uno negro realizando el movimiento de la pieza correspondiente, es decir, avanzando
uno o dos casilleros hacia adelante y en diagonal para atrapar al otro peén en caso de
gue pueda. Se escoge este juego para comenzar a acercar a los ninos al ajedrez debido
a que el movimiento del pedn es relativamente sencillo a comparacion de las demas
piezas. Se observo que gran parte de los ninos y ninas de la sala, al momento de
avanzar un casillero hacia adelante no eran capaces de hacerlo, moviendo en cambio la
pieza en otras direcciones y sentidos. Esta es la situacién inicial que da origen a la
presente secuencia didactica, ya que toma un sentido fundamental el hecho de pasar
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por el cuerpo las nociones de atras, adelante y al costado, con el fin de adquirirlas y asi
continuar con el aprendizaje de los movimientos de piezas aun mas complejas.

Propésitos

- Proponer situaciones que favorezcan la apropiacion progresiva y sistematica de
conocimientos vinculados con las relaciones espaciales a través de la resolucion de
problemas en diversos contextos.

- Ofrecer situaciones de ensenanza variadas y motivadoras que inviten a resolver
problemas, despierten el interés y promuevan la aplicacion de los conocimientos
matematicos.

- Fomentar el desarrollo del pensamiento computacional mediante experiencias de

aprendizaje que incluyan la programacion y la robética como medios para la resolucion
de problemas.

Objetivos
Que los ninos y ninas avancen en sus posibilidades de:

- Comprender y producir indicaciones orales o pasos a seguir que incluyan referencias a
nociones y relaciones espaciales.

- Comunicar informacioén acerca de distancias, recorridos, espacios.

- Realizar recorridos espaciales (con el propio cuerpo, materiales concretos y/o
dispositivos programables), que les permitan anticipar causas y efectos, y ajustar
estrategias conforme a los resultados.

- Reflexionar sobre las acciones realizadas en juegos o actividades digitales,
comprendiendo las consecuencias de sus decisiones.

Capacidades

En la propuesta se abordaron las siguientes capacidades:
Comunicacion.
Resolucion de problemas.

Compromiso y colaboracion.
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Destinatarios

Los destinatarios de la experiencia fueron los 21 ninos y ninas de la sala azul de 5 anos
del JII N°1 DE 19 “Manuel Belgrano”.

Contenidos

- Utilizacion de relaciones espaciales para resolver problemas que involucren la
ubicacion relativa de personas u objetos.

- Representacion, interpretacion y comunicacion de desplazamientos propios y de otras
personas en un espacio recorrido (en articulacion con Educacion Digital).

- Recorridos espaciales (con el propio cuerpo y dispositivos programables) que
permitan anticipar causas y efectos, y ajustar estrategias conforme a los resultados.

- Organizacion y codificacion de secuencias de pasos en entornos de programacion.

- Observacion de causas y efectos de las acciones realizadas en entornos de
programacion y reformulacion del codigo a partir de los resultados.

Otros actores

Acompano esta propuesta, en el caso de las actividades de programacion, la facilitadora
de Educacion Digital.

Secuencia didactica

- En un primer momento, se les propuso a los ninos y ninas hacer un especial recorrido
por el jardin, pensando cuantos pasos creian que habia que dar desde el lugar donde se
encuentran hasta llegar, por ejemplo y en un primer momento a la puerta de sala
amarilla, luego a la puerta de la direccion. En todos los casos se partio de la puerta de la
sala para llegar hasta la puerta de la sala-destino (sala amarilla, direccién). La docente lo
hizo primero y luego le siguid un companero o companera que ellos eligieran. Entre
todos se reconstruyo el recorrido contando los pasos que dio la persona seleccionada.
Las hipotesis respecto a la cantidad de pasos que pensaron que ibamos a dar fueron
variadas: hasta sala amarilla respondieron cinco, diez y mil. A la puerta de direccion
respondieron ocho y veinte. Luego, se contrastaron los pasos que habian pensado con
los que efectivamente se dieron: 12 pasos hasta sala amarillay 18 pasos hasta la puerta
de la direccion.

- Otro dia, retomando la propuesta anterior del paseo por el jardin, se realizé la actividad
dentro de la sala, pero esta vez deberian ser ellos los que indicaran a otro de qué
manera llegar de un punto A a un punto B, teniendo en cuenta que fueran puntos
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directos, es decir, sin necesidad de cambiar de direccion, lo cual implica una dificultad
mayor. Primero se eligieron a dos ninos. La consigna fue “S le va a tener que indicara R
como llegar del armario de la maestra al pizarron”. La actividad se repitid tres veces
mas, con otros niNos y ninas y con otros puntos Ay B.

- Luego, se repitio la actividad, pero esta vez, ademas, dando indicaciones de direccion.
Para eso, se problematiz6 junto a los ninos y ninas qué pasaria si tuvieran que darle una
indicacion a una persona que tuviese los ojos vendados, pues debian aclarar cuantos
pasos dar como en la actividad anterior pero ademas hacia dénde. Se realizo el juego
del “gallito ciego espacial”. En un primer momento, se eligidé a un nino para que pase por
primera vez y seria la docente quién daria indicaciones para que observen un formato
posible de hacerlo, teniendo en cuenta que cuando pasaran ellos, al cambiar los puntos
Ay B, seria una situacion problematica diferente cada vez. El primer ejemplo fue: “Para
que J llegue a la puerta del bano desde el pizarron tiene que dar dos pasos hacia
adelante... ahora girar a la derecha hasta mirar a la pared donde estan las piletas de
lavado de manos... ahora caminar cinco pasos hacia adelante”. Se jugod algunas veces
mas pensando en conjunto otros puntos A y B de referencia.

- Otro dia se repitié la actividad, esta vez con el objetivo de que el companero o
companera encuentre algun elemento escondido en la sala. Por lo tanto, las
indicaciones debian ser mas especificas como por ejemplo, “busca abajo de..”, “el
objeto esta al lado de...” Es decir, jugamos a un “veo-veo espacial”.

- Junto con Natalia, facilitadora de Educacion Tecnoldgica del jardin, se realizdé una
primera actividad de presentacion del robot, con el objetivo de explicar de qué manera
se utiliza y que nifos y ninas pudiesen explorar la forma de darle indicaciones, conocer
cOmMo se mueve, etc.

- Para la siguiente actividad, Natalia, facilitadora de INTEC, trajo una alfombra con
cuadrados. En esta ocasion, el objetivo fue que el robot llegara hasta una pieza de
ajedrez que se encontraba en algun punto del tablero/alfombra. Para ello, debia
moverse como la pieza que ellos ya conocian: el pedn, es decir, siempre para adelante.

- Luego, se realizaron actividades en formato analégico para aprender el movimiento de
la torre. En el tablero del juego original sélo con 2 torres (1 blancay 1 negra) y por turno
cada jugador debia tirar el dado y mover hacia adelante, atras, a un lado o al otro la
cantidad de casilleros que le indicara el dado. Ganaba el jugador cuya torre capturara a
la torre rival, o cuando llegara al otro extremo del tablero.

- Realizamos el mismo juego que en la actividad anterior pero con otras piezas que
sirvieran de “obstaculo”, ya que la torre no puede saltar piezas.

-En la siguiente jornada, luego de haber presentado en formato analdgico el movimiento
de la pieza TORRE, se volvid a utilizar el robot, esta vez con el objetivo de que,
moviéndose como la torre (es decir, para adelante, atras, derecha o izquierda la
cantidad de pasos que necesite), lograra “atrapar” esa otra pieza, tal como en el juego
del ajedrez.
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- Se jugod el mismo juego, esta vez en el ajedrez humano, es decir, pasando la
experiencia por el cuerpo.

- Luego se realizaron actividades en formato analdgico para aprender el movimiento del
Caballo. En el ajedrez tamano humano, con el objetivo de que los ninos y ninas pasen
por la experiencia de moverse como el caballo, se jugod al juego “atrapando tapitas” que
consistia en atrapar las tapitas que se encontraban en distintos casilleros del ajedrez
humano moviéndose como el caballo (es decir, dos casilleros para adelante y uno para
el costado).

- Se utilizé el robot y la alfombra, esta vez para reforzar el aprendizaje del movimiento del
caballo.

Cabe destacar que algunas de las propuestas fueron repetidas, considerando que en la
reiteracion los ninos y ninas se apropian no solo de la manera de jugar sino en este caso
del conocimiento en si de algo nuevo y bastante complejo.

El proyecto continu6é con otro tipo de propuestas. El producto final fue un folleto con
informacion sobre el ajedrez para repartir a las familias el dia del cierre: sus piezas,
movimientos, reglas del juego, lugares donde ir a jugar de manera gratuita.

Evaluacion

Lo que se propuso evaluar es, sobre todo, de qué manera los ninos y ninas pudieron
acercarse al afianzamiento de las nociones y relaciones espaciales y en qué medida
lograron hacerlo. Asimismo, en las propuestas de programacion y robotica, se evalué de
qué forma el grupo pudo vincularse con el nuevo dispositivo que estaban conociendo, si
pudieron realizar las indicaciones acordes a la situacidon problematica que se les
presentaba.

Los instrumentos y modos de evaluacion tuvieron que ver con la forma de evaluar en el
nivel inicial, es decir, principalmente mediante la observacion.
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