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La ludoteca de la sala-Espacio

PRESENTACION

Los materiales de la serie Articulacion entre Nivel Inicial y Nivel Primario pre-
sentan distintas propuestas de ensefanza para las salas de 4 y 5 afos de los
Jardines de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires.

Para su elaboracion se seleccionan contenidos y capacidades significativos de
todos los ejes de experiencias del Disefio Curricular para la Educacion Inicial,
NiAos y Ninas de 4 y 5 anos. En las diferentes propuestas se ponen en juego,
ademas, contenidos de los ejes transversales incluidos en el DC.

Los materiales que componen la serie se ofrecen como aportes al momento de
disefar una propuesta especifica para cada grupo. Al recorrer las propuestas,
cada docente encontrara consignas, intervenciones posibles, oportunidades de
profundizar y de hacer el seguimiento de los aprendizajes, asi como actividades
y experiencias formativas para su grupo. Estos materiales promueven la con-
tinuidad de los aprendizajes con el Nivel Primario, a partir de propuestas que
podran retomarse y complejizarse.

Se espera que cada docente pueda tomar estas sugerencias vy las adapte a su
propia practica y sume ideas o diversifigue consignas.

Cada material incluye una fundamentacion donde se presenta el material y sus
diferentes apartados: contenidos y capacidades entramados a partir de obje-
tivos de aprendizajes; un itinerario de actividades con un recorrido a seguir;
orientaciones didacticas asi como sugerencias para su implementacion, segui-
miento y evaluacion de los aprendizajes vy bibliografia.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

La inclusion de capacidades entramadas con los contenidos de ensenanza res-
ponde a la necesidad de brindar experiencias y herramientas que permitan el
desarrollo de las siguientes capacidades definidas para el Nivel Inicial: comuni-
cacion, expresion y apreciacion; curiosidad por aprender; iniciativa, creatividad
y autonomia; trabajo colaborativo; compromiso y responsabilidad y planteo y
resolucion de problemas.

Las secuencias involucran diversos niveles de acompanamientoy autonomia,afinde
habilitar y favorecer distintas modalidades de acceso a los saberes y conocimientos,

< Volver a vista anterior @ n
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y una mayor inclusion. En algunos casos, se proponen actividades diversificadas
con el objetivo de responder a las distintas necesidades de los/as alumnos/as, su-
perando la [dgica de una unica propuesta homogénea. Seran los equipos docentes
quienes elaboraran las propuestas didacticas definitivas, en las que el uso de estos
materiales cobre sentido.

Iniciamos el recorrido confiando en que esta serie constituird un aporte para
el trabajo cotidiano. Como toda serie en construccion, seguira incorporando y
poniendo a disposicion de los Jardines de la Ciudad propuestas que den lugar
a nuevas experiencias y aprendizajes.

Javier Simén Mariana Rodriguez
Director General de Planeamiento Gerenta Operativa de Curriculum
Educativo
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La ludoteca de la sala-Espacno

¢CoOmo se navegan los textos de esta serie?

Los materiales de la serie Propuestas Didacticas Inicial cuentan con elementos
interactivos que permiten la lectura hipertextual y optimizan la navegacion.

Para visualizar correctamente la interactividad se sugiere
bajar el programa Adobe Acrobat Reader que constituye
el estandar gratuito para ver e imprimir documentos PDF.

Adobe Reader Copyright
© 2021. Todos los derechos

reservados.

Pie de pagina

<Volveravista anterior o—— A cliquear regresa a la @ o— [cono que permite imprimir.

ultima pagina vista.
«['s|»

o—— Folio con flechas interactivas que llevan a la pagina anterior y a la pagina
posterior.

indice interactivo Itinerario de propuestas

iA LOS DADOS 3!

@ Introduccioén
&

Plaguetas que indican los apartados
principales de la propuesta.

Organizador interactivo que presenta la secuencia
completa de actividades, cligueando en el nimero se
accede a la propuesta.
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Enlaces

El color azul y el subrayado indican un vinculo a un sitio/pdgina web o a una actividad o anexo interno del
documento.


https://get.adobe.com/reader/?loc=es

MATEMATICA

La ludoteca de la sala-Espacio

INDICE INTERACTIVO

(R ¢Por qué ensenar esto?
(‘b\ ¢Como organizar las actividades?
(a Itinerario de propuestas

% Actividades que permiten retrabajar propuestas
planteadas en La ludoteca de la sala - Numero

(g Actividades que permiten trabajar el bloque Espacio

(3 Actividades en articulacion con conceptos
de pensamiento computacional

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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La ludoteca de la sala-Espacio

¢Por qué ensenar esto?

En este documento se da continuidad al proyecto iniciado con La /udoteca de
la sala - Numero, reflexionando y abordando propuestas en torno al blogue Es-
pacio. Se pone la mirada en las salas de 4 y 5, proyectando la articulacion con
el Nivel Primario para favorecer la continuidad pedagdgica.

Se plantean aqui propuestas relacionadas con los dos grandes apartados del
blogue: relaciones espaciales y formas geomeétricas.

En los primeros meses de primer grado es importante continuar con propues-
tas similares a las de la sala de 5, para que los/as niflos/as comprendan que las
construcciones adquiridas les permiten alcanzar, a lo largo de la escuela prima-
ria, otros niveles de sistematizacion, complejizacion y profundizacion.

Eje de experiencias: Indagacion y conocimiento del ambiente -
Matematica

Capacidades Objetivos de aprendizaje

- Adquirir fluidez en la Bloque Espacio
utilizacion del vocabulario . Relaciones espaciales.
matematico. - Formas geométricas.

- Comprender y producir

Iniciativa, creatividad y mensajes (escritos, orales,
autonomia. representaciones graficas

de espacios y recorridos),
y opinar sobre ellos.

« Interpretar y producir
informacion espacial.

- Confrontar, en un
clima de respeto, las
propias respuestas o
los procedimientos con
los companeros vy las
companeras.

Trabajo colaborativo.

- Valorar el aporte de los
pares en las resoluciones
grupales.

Compromiso y
responsabilidad.

- Probar diferentes
soluciones o caminos
a Seguir para resolver
problemas simples vy
cotidianos.

< Volver a vista anterior @ n

Planteo y resolucion de
problemas.


https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/pd-inicial-4y5-ludoteca-numero.pdf
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/pd-inicial-4y5-ludoteca-numero.pdf
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/dc_nivel_inicial_4_5_0.pdf#page=76
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/dc_nivel_inicial_4_5_0.pdf#page=76
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Comunicacion, expresion y
apreciacion.

Curiosidad por aprender.

Planteo y resolucion de
problemas.
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Eje transversal: Educacion Digital

Capacidades Objetivos de aprendizaje

» Desarrollar habilidades

para leer y escribir a
través de imagenes,
sonidos, codigos y
lenguajes diversos.

- Participar de manera

activa en propuestas
ludicas mediadas por
tecnologia digital.

« |niciarse en el desarrollo

del pensamiento
computacional como
estrategia para el planteo
y la resolucion de

situaciones problematicas.

Contenidos

Identificacion de
iconografias comunes.
Relaciones entre |os iconos
y sus funcionalidades en
diferentes herramientas y
contenidos digitales.

Pensamiento
computacional con y sin
tecnologias digitales: uso
del cuerpo, materiales
concretos y tecnologias
digitales.

Secuencias ordenadas de
instrucciones: algoritmos
para el logro de un objetivo
O para la resolucion de un
desafio.

<Js 1>
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La ludoteca de la sala-Espacio

¢CAomo organizar las actividades?

Las propuestas contienen situaciones con elementos ludicos, situaciones de no
juego y en el plano gréfico; todas ellas, en su conjunto, les permitirdn a los/as
ninos/as conceptualizar contenidos relacionados con el espacio.

Se presentaran secuencias didacticas y el analisis didactico de ellas, utilizando
como guia los titulos del siguiente cuadro:

e .. Procedimientos de
Problema matematico Aprendizaje resolucion

Se corresponde con el Apunta a reflexionar en Son las distintas formas de
obstaculo cognitivo que torno al contenido central resolver las estrategias que
debe resolver el/la nifo/a. de la actividad, porgue si pueden usar los nifos vy las

bien todas, en su conjunto, ninas en la resolucion.
trabajan el bloque Espacio,

cada una apunta a la

construccion intencional

de algun aspecto dentro

de dicho blogue de

contenidos.

En este material desarrollaremos:

1. Actividades que permiten trabajar el bloque Espacio recuperando propues-
tas planteadas en el documento La /ludoteca de la sala - Numero.

2. Actividades gue permiten trabajar el bloque Espacio.

3. Actividades que proponen un acercamiento a la espacialidad en articulacion
con conceptos de pensamiento computacional.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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Itinerario de propuestas

iA embocar pelotas 4!

iA descubrir objetos!

iA embocar pelotas 3!
iA los dados 3! —— El cuadro 1
iA mover
el robot! —— EIl cuadro 2

Actividades que permiten
retrabajar propuestas
planteadas en La /udoteca
de la sala - Numero

Actividades que
permiten trabajar
el blogue Espacio

El desafio
de la sala

El cuadro 3

Actividades en articulacion
con conceptos de
pensamiento computacional

iA movernos

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

porlasala! ~ Batalla naval
Bingo de é¢lguales o
figuras diferentes?
Las huellas 2 —— cQué es? 1

cQué es? 2

Las huellas 1T —

éQué es? 3

C vower s vista aneerior (=2} n
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Actividades que permiten retrabajar propuestas
planteadas en La ludoteca de la sala - Numero

Estas propuestas tienen la particularidad de plantear en un mismo contexto
problemas que permitan acceder a conocimientos espaciales. Tomaremos la
familiaridad que tienen los ninos y las ninas con los materiales y con el juego,
haciendo modificaciones que constituyen variables didacticas de la propuesta
inicial, planteandose problemas matematicos distintos.

iA LOS DADOS 3!

Para comenzar este juego sera importante que los ninos y las nifas hayan apren-
dido a jugar a “iA |los dados 1”7 vy “IA los dados 2!”, para familiarizarse con los
materiales y las consignas.

Objetivo del juego para el/la nifo/a

* Ser el primero o la primera en completar el tablero.
Materiales

* Dos dados grandes, uno con los numeros del 1 al 6 y una perinola o dado con
las palabras: CIRCULO, CUADRADO, RECTANGULO, TRIANGULO, y dos caras
en blanco.

* Gran cantidad de fichas.

* Un tablero como el siguiente, de 4 x 8 con casilleros que tienen la represen-
tacion de las figuras geométricas (circulo, cuadrado, rectangulo y triangulo).
Cada figura aparece en ocho casilleros de manera aleatoria y con tamafos y
posiciones diferentes.
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https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/pd-inicial-4y5-ludoteca-numero.pdf#page=15
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/pd-inicial-4y5-ludoteca-numero.pdf#page=18
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La ludoteca de la sala-Espacio

Desarrollo

Se puede jugar de 2 a 4 jugadores/as.
Se entrega un tablero a cada jugador/a y un juego de dados a cada grupo.
Se colocan en el centro las fichas.

Un dado indicara la cantidad de fichas que se deben tomar y el otro dado o
perinola, la figura geomeétrica del tablero en la cual colocar las fichas.

Se plantea la siguiente consigna: “Cada jugador, a su turno, tira los dados y/o
perinola. Coloca en su tablero, en la figura indicada por la perinola o dado, la
cantidad de fichas que el dado indica”.

Gana el jugador o la jugadora que primero completa el tablero.

Un jugador pierde el turno y pasa el dado y/o perinola al siguiente cuando:

< Volver a vista anterior

» En el tablero, la figura que salié ya esta completa.
» Saca en la perinola la cara blanca.

» Saca un numero y una figura que no le permita colocar fichas; por ejemplo:

CIRCULO ‘

NO PUEDO UBICAR
FICHAS, PORQUE NO
TENGO 5 CASILLEROS
CON CIRCULO
DESOCUPADOS.
PASO EL TURNO AL
SIGUIENTE JUGADOR. |
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Analizaremos didacticamente cual fue el problema matematico en este juego,
codmo lo resuelven los/as nifios/as y qué aprendizajes se promueven.

« Determinar el valor Sistema de numeracion decimal « Reconocimiento del
del dado. - Identificacion de la escritura numero escrito.
- Cubrir en el simbdlica de los nimeros.

tablero la cantidad  Funciones del nimero

de casilleros que el | | 55 nymeros como memoria de
dado indica con la 5 cariticad

forma lg,eomletrlca Establecer relaciones de igualdad
que Sal'o €n la (cantidad-casillas con figuras
RESHINCIE: geométricas)

T Relecional @l Figuras geométricas
nombre con la 9 9

representacion - Relacionar el nombre con la + Representacion mental de
de las figuras represgntaC|on de la figura la figura geométrica.
geométricas. geometrica. o
- Cambio en las posiciones » Reconocimiento de figuras
y el tamano de las figuras geomeétricas en distintas
geomeétricas, conservando la posiciones y tamanos.
forma.

La propuesta “iA los dados 3!, si bien trabaja con el mismo dominio numeérico
que “iA los dados 1” y “iA los dados 2!”, constituye una variable didactica de
estas, porque aqui se propone el uso de un dado con numeros. Esta inclusion
apunta al reconocimiento de las escrituras simbodlicas de los numeros del 1al 6
y, a la vez, alina los bloques Numero y Espacio porque el/la nifo/a debe cubrir
la figura geomeétrica que le indica la perinola.

En este juego se propone un tablero con una cantidad de casilleros que sea
multiplo de 4, para dar igual probabilidad de salir en el dado a cada una de las
cuatro figuras (circulo, cuadrado, rectangulo, tridngulo). A su vez, todas las fi-
guras en el tablero son de igual color, para evitar establecer diferencias por el
color; pero ante igual forma se han variado los tamafios y posiciones para am-
pliar la posibilidad de reconocimiento.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccidn General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

La propuesta también puede ser trabajada con los dados indicados en las pro-
puestas 1y 2, en cuyo caso se apuntara al trabajo de los contenidos numéricos
mencionados y se incluiran contenidos espaciales relacionados con las formas
geomeétricas por cambiar el tablero (color por figura geomeétrica).

< Volver a vista anterior @ E
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iA EMBOCAR PELOTAS 3! ©

Después de jugar en reiteradas oportunidades a “IA embocar pelotas 1I” y “iA
embocar pelotas 2!”, se puede proponer, con la finalidad de aunar contenidos
de los blogues Numero y Espacio, alguna de las siguientes variables didacticas.

Antes de volver a jugar las propuestas mencionadas, el docente plantea: “Ahora
vamos a ubicar cada canasto y/o caja de la forma que indica la tarjeta”. Se ana-
liza lo realizado y luego se juega.

* Las tarjetas que se pueden entregar, entre otras, pueden ser:

iA EMBOCAR PELOTAS 4! ©

Se juega de la misma forma que “iA embocar pelotas 3!”, con las siguientes mo-
dificaciones:

* Antes de volver a jugar las propuestas mencionadas, se les propone a los/as
niflos/as que en cada grupo armen dos subgrupos. Uno de los subgrupos toma
una tarjeta y sin que la vea el otro subgrupo le dicta como debe colocar los ca-
nastos y/o cajas para que gueden iguales a lo que la tarjeta indica. Se analiza lo
realizado y luego se juega.
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A continuacion, analizaremos didacticamente cual fue el problema matematico
en este juego, qué aprendizajes se promueven y como lo resuelven los/as ni-
Aos/as.


https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/pd-inicial-4y5-ludoteca-numero.pdf#page=17
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/pd-inicial-4y5-ludoteca-numero.pdf#page=21
https://www.buenosaires.gob.ar/sites/gcaba/files/pd-inicial-4y5-ludoteca-numero.pdf#page=21
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La ludoteca de la sala-Espacuo

Resolucuon de los/as

- Decodificar el Relaciones espaciales - Copiar.
mensaje grafico - Ubicacion de objetos * Representar
iA recibido. en el espacio desde en el espacio
embocar -+ Ubicar las cajas/ las relaciones entre tridimensional.
pelotas 3! canastos segun el los objetos.
mensaje recibido. - Pasaje de lo

bidimensional a lo
tridimensional.

- Emitir mensajes Relaciones espaciales  + Dictar.
verbales. - Ubicacion de objetos  * Representar
” - Decodificar el en el espacio desde en el espacio
eml;ocar mensaje verbal las relaciones entre tridimensional.
lotas 41 'ccibido. los objetos.
pelotas 4! : . S
- Ubicar las cajas/ - Localizacién de
canastos segun el puntos de referencia.

mensaje recibido.

En ambas propuestas se plantean problemas vinculados con la distancia.

En “iA embocar pelotas 3!”, los/as nifnos/as tienen que comprender el mensaje
grafico recibido en un espacio bidimensional, la tarjeta, y reproducirlo en el es-
pacio tridimensional, el patio o SUM.

En “iA embocar pelotas 4!” los problemas que se le plantean a cada subgrupo
son diferentes:

* Uno tiene que decodificar el mensaje grafico recibido en la tarjeta para luego
emitir mensajes verbales que indiquen la ubicacion del objeto.
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* El otro grupo tiene que decodificar el mensaje verbal recibido y reproducirlo en
el espacio tridimensional.

Al dictar, se usardn puntos de localizacidn fijos que permitan identificar la caja/
canasto del lado de ..., o del lado de ...

Si bien las acciones que permiten problematizar el espacio no implican distintos
grados de dificultad, dado que todas en su conjunto posibilitan la construccion
de conocimientos espaciales, podemos decir que “iA embocar pelotas 3!” im-
plica un menor nivel de complejidad que “iA embocar pelotas 4!”, porque esta
ultima variante requiere tanto emitir mensajes claros como reconocer puntos

de localizacion.



MATEMATICA

La ludoteca de la sala-Espacio

Una posible secuencia de los juegos, que permite intercalar propuestas de uno
y otro eje, puede ser:

* iA embocar pelotas 1! * iA embocar pelotas 3!

* iA embocar pelotas 2! * [A embocar pelotas 4!

En el momento de la puesta en comun, el/la docente tendrd que problematizar
los aciertos de los nifos y las ninas y propiciar la reflexion en torno a los errores
para que, al comprenderlos, puedan ser modificados.

Algunas posibles intervenciones son:

* éLas cajas estan ubicadas como en la tarjeta? éPor qué?
* {Qué mensaje recibieron para ubicar la caja verde en ese lugar?

» Si los/as chicos/as descubren que la tarjeta y la representacion tridimensional
Nno coinciden, se puede preguntar, por ejemplo:

» éPor qué no coinciden?

» ¢QuUé mensaje deberian haber dado para que las cajas quedaran en el mismo
lugar?

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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La ludoteca de la sala-Espacio

Actividades que permiten trabajar el bloque Espacio
Relaciones espaciales

iA DESCUBRIR OBJETOS! (4

Objetivo del juego para el/la niho/a

* Descubrir el objeto elegido por otro.

Desarrollo

» Se trabaja en parejas o en grupos de cuatro o mas jugadores/as.

* Una persona adulta o el/la docente elige un objeto que se encuentra a la vista.
Por ejemplo: un vaso, una muneca, una mesa.

» Los/as jugadores/as deben descubrir el objeto mediante preguntas que permi-
tan localizarlo y que se puedan responder por Si o por NO. Por ejemplo:

» ¢Esta arriba de la mesa?
» ¢Estd al costado de la puerta?

» {Estd apoyado sobre la pared?
* Se puede hacer hasta un maximo de 10 preguntas antes de dar la respuesta.

o S Resolucién de los/as
Problema matematico Aprendizaje
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« Descubrir un objeto a Relaciones espaciales « Decodificar el mensaje
partir de las pistas dadas . Ubicacion v posicién de verbal recibido (pista).
por otro/a. objetos en el espacio « Emitir un mensaje verbal

- Formular preguntas que desde las relaciones entre comunicable (pregunta).
se puedan responder por los objetos.

Si o por NO. - Localizaciéon de puntos

de referencia en espacios
tridimensionales.



La ludoteca de la sala-Espacuo

MATEMATICA

EL CUADRO 1 (5

Objetivo de la actividad para el/la nifio/a
* Realizar el cuadro observado.
Materiales

* Dos juegos iguales de imagenes de objetos tridimensionales. Por ejemplo: casa,
mesa, silla, arbol, hamaca, tobogan, auto, maceta, nene, nena...

* Hoja grande como base.

* Biombo de mesa.

Desarrollo

* Se forman grupos de cuatro integrantes.

* Se divide a cada grupo en dos subgrupos: A y B, quienes se ubican frente a una
mesa con el biombo en el medio.

* Se entrega a cada subgrupo un juego de materiales.
* El grupo A realiza un cuadro con sus materiales, sin que el otro grupo lo vea.

* Luego el grupo B observa brevemente lo realizado y lo reproduce con sus pro-
pios materiales.

* Al finalizar, se confrontan los cuadros y se invierten los roles.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

EL CUADRO 2 6

* Se trabaja de la misma forma que en “El cuadro 17, pero el grupo A realiza un
cuadro con sus materiales, sin que el otro grupo lo vea. Luego lo representa
graficamente y le entrega la hoja al grupo B, que debe reproducirlo con su pro-
pio material.

Cvomeravisaancerir (=)
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MATEMATICA

L

EL CUADRO 3

* Se trabaja de la misma forma que en “El cuadro 17, pero el grupo A realiza un
cuadro con sus materiales, sin que el otro grupo lo vea. Luego le dicta al grupo
B lo realizado, para que reproduzcan el cuadro con su propio material.

La ludoteca de la sala-Espacno

Problema S Resolucién de los/as

El cuadro 1

El cuadro 2

El cuadro 3

< Volver a vista anterior

=

- Armar un cuadro

idéntico al
observado.

« Armar un cuadro

idéntico al del
mensaje grafico
recibido.

« Armar un cuadro

idéntico al del

otro grupo a partir
de los mensajes
verbales recibidos.

Relaciones
espaciales

- Ubicacion de

objetos en el
espacio desde las
relaciones entre
los objetos.

« Localizacion

de puntos de
referencia.

Relaciones
espaciales

- Ubicacion de

objetos en el
espacio desde las
relaciones entre
los objetos.

- Localizacion

de puntos de
referencia.

Relaciones
espaciales

- Ubicacion de

objetos en el
espacio desde las
relaciones entre
los objetos.

» Localizacion

de puntos de
referencia.

« Observar.
- Representar.

« Emitir un

mensaje grafico
comunicable.

- Decodificar el

mensaje grafico
recibido.

- Representar.

« Emitir un

mensaje verbal
comunicable.

« Decodificar el

mensaje verbal
recibido.

- Representar.
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La ludoteca de la sala-Espacio

BATALLA NAVAL (8

Objetivo del juego para el/la nifo/a

* Encontrar el barco escondido en la menor cantidad de jugadas.
Materiales

* Dos tableros de 3 x 3 casillas.

* Dos barcos o elementos que los reemplacen.

* Botones, chapitas, tapitas, ...

Desarrollo

* Se juega de a dos.

» Se entrega a cada jugador/a los materiales.

* Un jugador o jugadora ubica el barco (u otro elemento elegido) en una casilla
de su tablero, sin que el otro lo vea.

* El otro jugador o jugadora debe encontrar el barco, para lo cual nombra posi-
bles posiciones; por ejemplo: “arriba en el medio”, “abajo del lado de la venta-
na”, ... Sila posicion nombrada no le permite hallar el barco, coloca en su tablero
un botdn (chapita, tapita, etc.), indicando que ese lugar ya fue propuesto. Asi,
hasta encontrar el barco.

* Al finalizar, se cuentan cuantos botones (chapitas, tapitas, etc.) se emplearon
para hallar el barco, y se registra.
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* Luego se invierten los roles.

Gana quien haya encontrado el barco en menos jugadas.

o o Resolucion de los/as
Problema matematico Aprendizaje nifios/as

» Descubrir el barco Relaciones espaciales « Emitir mensajes verbales
escondido mediante la - Ubicacion de objetos comunicables.
emision y decodificacion en el espacio desde - Decodificar los mensajes
de mensajes verbales. las relaciones entre los verbales recibidos.
objetos.
« Localizacion de puntos de
referencia.
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La ludoteca de la sala-Espacno

¢IGUALES O DIFERENTES? (9

MAXI'Y SUSI JUEGAN A “EL CUADRO 3”. ESTO ES LO QUE ARMO CADA UNO.

8 &in
S 1.

{MAXI Y SUSI ARMARON LO MISMO? éPOR QUE?

" _ Resolucién de los/as
Problema matematico Aprendizaje nifos/as

SUSI
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- Observar los cuadros vy Relaciones espaciales « Verbalizar de forma
encontrar semejanzas y - Ubicacion de objetos comunicable las
diferencias en la ubicacion en el espacio desde semejanzas y diferencias.
de los objetos. las relaciones entre los

objetos.
« Localizacion de puntos de
referencia.
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MATEMATICA

La ludoteca de la sala-Espacio

¢Por qué las actividades propuestas conforman una secuencia
didactica?

Las actividades descritas en esta seccion son ludicas y de no juego. Tienen
como contenido central el estudio de las relaciones espaciales, de la ubicacion
y posicion de objetos desde las relaciones con los otros. En ellas se problemati-
za el espacio a partir de diferentes acciones: observar, dictar, representar. Estas
NO son MAas 0 menos complejas en si, pero pueden implicar, para los nifos del
nivel, diferentes dificultades en relacidon con sus destrezas y posibilidades. Lo
importante es comprender que todas, en su conjunto, permiten la construccion
del espacio, su apropiacion, su sistematizacion.

En virtud de lo expresado, podemos armar una posible secuencia didactica de
la siguiente forma:

* “El cuadro 1”. Se propone el uso de objetos tridimensionales, con posiciones
claras (sol, nube, arbol, casa, nene) que se ubican arriba o abajo. Aqui los/as ni-
Aos/as deben identificar el objeto vy su posicidn para armar un cuadro idéntico.

* “E|l cuadro 2”. Aqui la diferencia, respecto de la actividad anterior, esta en el
representar; en este caso se trata de dibujar objetos de la vida cotidiana. Un
grupo representa, pasando del espacio tridimensional (cuadro) al bidimensio-
nal (hoja), mientras que el otro grupo parte de este espacio para llegar al tridi-
mensional. La claridad del mensaje grafico es fundamental para obtener esce-
nas iguales.

* “El cuadro 3”. Aqui la dificultad radica, para un grupo, en emitir mensajes ver-
bales que indiqguen qué objeto tomar y donde colocarlo, mientras que el otro
grupo debe decodificar el mensaje verbal recibido, con la finalidad de lograr un
cuadro igual.

- “¢lguales o diferentes?”. Esta propuesta permite a los/as nifos/as enfrentarse,
en el plano grafico, con problemas similares a los analizados.

» “iA descubrir objetos!”. Los nifnos se enfrentan ante el problema de emitir pre-
guntas que les permitan descubrir el objeto y, al mismo tiempo, decodificar el
mensaje verbal recibido para poder continuar preguntando.

- “Batalla naval”. Los/as nifios/as deben hacer preguntas para descubrir el barco
escondido por otro. Trabajan en un espacio bidimensional organizado, la cua-

dricula, en el cual hay posiciones fijas, como: “arriba del lado de...”, “abajo del
lado de...”, “en el medio del medio”, etcétera.

Cvomeravisaancerir (=)
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La ludoteca de la sala-Espacio

* La complejidad o sencillez de estas propuestas va a depender, en el caso de
“El cuadro” 1, 2 y 3, de la cantidad de materiales que se usen (4, 6, 8, ...), de si
estos son tridimensionales o bidimensionales, y del objeto que representen (de
uso cotidiano, o formas geométricas); por eso, al reiterar la propuesta se puede
variar, ademas de la accion, alguna de las variables enunciadas, con lo cual se
armaran variables didacticas de distintos niveles de complejidad.

En las actividades tenemos que tener presente que:

» Los/as nifios/as del nivel estan construyendo la concepcidn de lateralidad, por
ello tienen que trabajar con un mismo frente, para que la izquierda y derecha
de cada uno/a coincida.

* Laizquierday derecha son reemplazadas por puntos de localizacion fijos, como:

» 13

“del lado de la ventana”, “del lado de la puerta”.

* Las actividades no solo se tienen que reiterar, sino que ademas habra que rotar
los roles, dado que los problemas matematicos que se enfrentaran dependen
de estos.

* Actividades similares, como “El cuadro” 1, 2 y 3, El cuadro gemelo y La escena
I, Il v Ill, pueden conformar secuencias diferentes. La variedad de las activida-
des que se incluyen en una secuencia son decisiones didacticas que toma el/
la docente teniendo en cuenta los saberes y posibilidades de su grupo escolar.

* El momento de puesta en comun es central; es donde los/as nifios/as compren-
den sus aciertos y errores. La reflexion acerca de si las decisiones tomadas fue-
ron correctas o no les permitira comprenderlas, ampliarlas y, en algunos casos,
modificarlas

* La problematizaciéon docente tiene que realizarse mediante preguntas del tipo:

» ¢Estds seguro/a que los dos cuadros son iguales? éPor qué?
» éLa casa estd ubicada en los dos cuadros en el mismo lugar? éPor qué?
» ¢Esa pregunta se puede responder con Si o con NO? éPor qué?

» ¢QuUé mensaje tenés que dar para que el arbol quede ubicado en el mismo
lugar?

» ¢Qué pregunta le tenes que hacer a tu compafero/a para saber si el barco
esta ubicado en ese casillero?

» ...

Cvomeravisaancerir (=)
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Formas geomeétricas
¢QUE ES? 1

Objetivo del juego para el/la nifo/a
 |dentificar la figura.
Materiales

* Figuras geométricas planas de goma, madera, cartulina, en gran cantidad: cua-
drados, circulos, triangulos y rectangulos.

* Panuelo para tapar los ojos.

* Bolsa opaca.

Desarrollo

* Se juega en parejas 0 en grupos.

» Pasa uno/a de los/as jugadores/as, se le tapan los ojos con el paiuelo.

* Se |le plantea: “Saca una figura de la bolsa. Mediante el tacto, tenés que identi-
ficarla, diciendo su nombre”.

6]
i}
9]
e}
2

o

* Se juega de igual forma que a “.Qué es? 1”7, pero el/la nino/a, para identificar la
figura, debe nombrar dos caracteristicas de la figura que saco.

¢QUE ES? 3 ®

* Se juega de igual forma que a “cQuée es? 1”7, pero en la bolsa se colocan cuerpos
geomeétricos (prisma, cubo, cilindro, cono, piramide, esfera). El nifo o la nifa,
para identificar el cuerpo, debera decir el nombre de una o dos de sus caras.

i [

< Volver a vista anterior
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Problema .. Resolucién de los/as
ARDEEE matematico Aprendizaje ninos/as

« |dentificar por Figuras geomeétricas + Manipulacion.
:Qué es? medio del tacto . Reconocimiento « Emision de
> : el nombre de la del nombre de las mensaje verbal.
figura. figuras.
- |dentificar Figuras geomeétricas + Manipulacion.
por medio del . Reconocimiento - Emision de
éQué es? tacto alguna de las mensaje verbal.
2 caracteristica de la caracteristicas de
figura. las figuras.
- |dentificar por Figuras geomeétricas + Manipulacion.
medio del tacto el . Reconocimiento - Emision de
éQué es? nombre de alguna del nombre de mensaje verbal.
3 cara del cuerpo. las caras de los
cuerpos.
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LAS HUELLAS 1

Objetivo de la actividad para el/la nifio/a

* Encontrar a qué cuerpo pertenecen las huellas recibidas.

Materiales

* Cajas con cuerpos geomeétricos: prisma, cubo, cilindro, cono, piramide.
* Hojas blancas.

* Témpera o lapices de colores.

Desarrollo

* Se trabaja en parejas.

* Cada pareja recibe una hoja y se le plantea: “Elijan tres cajas. Ahora sellen o di-
bujen el contorno de una sola de las caras de cada caja en esta hoja”.

* Luego cada pareja recibe una hoja del grupo de la derecha y se les plantea:
“.Qué cajas te parece que usaron tus compaferos/as para hacer cada una de
estas huellas?”.

* Por ultimo, entre todos, verifican lo realizado.

i o Resoluciéon de los/as
/asProblema matematico Aprendizaje

Figuras geomeétricas - Manipulacion.

- Reconocimiento de las - Representacion de la
propiedades geométricas huella.
de los cuerpos: forma, - Emision de mensaje
cara. verbal.

Cvomeravisaancerir (=)
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LAS HUELLAS 2

PINTA EN ESTE CARTEL LAS HUELLAS DE CADA CUERPO.

4084
O 00 C
JANVANVANYAN

" .. Resolucién de los/as
Problema matematico Aprendizaje hifos/as

Figuras geometricas « Emision de mensaje
- Reconocimiento de las grafico.
propiedades geomeétricas
de los cuerpos: forma,
cara.

Cvomeravisaancerir (=)
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BINGO DE FIGURAS 15

Objetivo de la actividad para el/la nifio/a

* Ser el primero o la primera en llenar el carton.
Materiales

* Fichas.

* Una bolsa con carteles en letra mayuscula que digan:

TRES LADOS,
CUATRO LADOS IGUALES,
RECTANGULO,

UN LADO CURVO, ...

* Cartones de 3 x 3 casilleros, con cuatro representaciones de figuras geométri-
cas. Por ejemplo:

* Se juega de a 4 o mas jugadores/as.

Desarrollo

» Se le entrega a cada jugador/a un cartén vy fichas.

» Se designa un/a coordinador/a, quien recibe la bolsa y saca, uno por uno, los
carteles y los lee en voz alta.

< Volver a vista anterior @ E
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MATEMATICA

» Cada jugador/a coloca en su cartén una ficha arriba de la figura nombrada, si
corresponde.

* Gana quien primero complete su carton y grite “iBINGO!”.

Es posible incluir en la dinamica del bingo un bolillero digital con los carteles
propuestos, el cual puede ser proyectado en la sala para todo el grupo. De este
modo, cada nilo o nifa puede pasar, por turnos, y comunicar la opcion a todo
el grupo. Se puede tomar de referencia una opcion de bolillero digital, haciendo

clic agui.

En caso de proponer jugar al bingo en formato digital, es posible disefiar/crear
los cartones y elementos junto con los nifos y las nifas a partir del equipamien-
to digital disponible. Para ver las orientaciones, hacer clic agul.

”" . Resolucion de los/as
Problema matematico Aprendizaje nifios/as

- Decodificar y Figuras geomeétricas + Representacion mental de
representarse el mensaje . Reconocimiento de las figuras geomeétricas.
verbal recibido. propiedades geométricas * Decodificacion de

« Observar y reconocer las de las figuras: forma, mensajes verbales.
figuras geomeétricas del lados. - Reconocer figuras
carton. geomeétricas.

- Marcar la figura - Marcar.
nombrada.

¢Por qué las actividades propuestas conforman una secuencia
didactica?

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacidn | Direccidon General de Planeamiento Educativo | G

Las propuestas descritas son |ludicas y de no juego, apuntan al trabajo con las
formas geométricas y a la relacidon cuerpo-figura. Con ellas podriamos armar la
siguiente secuencia didactica.

* ¢Qué es? 1. Los/as niflos/as deben, mediante el sentido del tacto, reconocer
gueé nombre recibe la forma que estan manipulando y decirlo en voz alta.

* ¢Qué es? 2. Esta variante implica un mayor grado de complejidad, dado que
se les pide que nombren alguna caracteristica de la forma; aqui no alcanza con
reconocer la forma global, sino que es necesario identificar si sus lados son cur-
vOs o rectos, iguales o desiguales, cuantos son, ...
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MATEMATICA

Luego se puede proponer retomar “iA los dados 3!”, donde en una situaciéon de
juego deben asociar nombre con la representacion de cada figura geomeétrica.

* Bingo de figuras. Aqui los/as nifios/as deben reconocer el nombre o una ca-
racteristica de las figuras geométricas, asociarlo con la representacion grafica
y marcar. Por ende, implica un mayor grado de complejidad que las versiones
anteriores.

* ¢Qué es? 3. Aqui se trabaja en forma simultdnea cuerpo v figura. Los/as
ninos/as, mediante el tacto, deben ser capaces de reconocer alguna cara
del cuerpo y nombrarla en voz alta.

* Las huellas 1. Se continua trabajando la relacion cuerpo-figura, pero se comple-
jiza la actividad, porgue los/as niflos/as deben reconocer a qué cuerpo perte-
nece la huella de la hoja.

» Las huellas 2. Es una propuesta del plano grafico en la cual los/as nifios/as de-
ben, a partir de la representacion del cuerpo, descubrir todas sus huellas y pin-
tarlas. De ser necesario, el/la docente puede proponerles que tomen el cuerpo.

Al trabajar la relacidn cuerpo-figura, es de vital importancia que los/as nifos/as
puedan manipular, observar y comprender que:

* Un mismo cuerpo puede dejar huellas de igual y diferente forma.
* Dos cuerpos diferentes pueden dejar huellas de igual forma.

* Un mismo cuerpo puede ubicarse en distintas posiciones, cada una deja una
huella igual o diferente.

* Una misma figura puede asumir posiciones y tamanos diversos sin cambiar la
forma.

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacion | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.

* Las actividades de esta secuencia se pueden trabajar en forma conjunta con
las desarrolladas en el plan de clases 2020 y en Aprender en el jardin v en casa
tomo I, armando una o varias secuencias combinadas.

Cvomeravisaancerir (=)
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Actividades en articulacion con conceptos de
pensamiento computacional

iA MOVERNOS POR LA SALA!

Esta primera experiencia propone un juego corporal de recorridos cortos den-
tro de la sala. Para el armado de las indicaciones se pueden utilizar las tarjetas
disponibles en el Kit de robdtica Blueblot o tarjetas similares, para indicar direc-
ciones de desplazamiento.

&

INICIO || ADELANTE

FIN

Modelos de tarjetas posibles.

Objetivo
* Realizar recorridos cortos con el cuerpo a partir de indicaciones graficas.

* Representar graficamente en soporte papel o digital indicaciones graficas pro-
pias.

Materiales
* Tarjetas de direcciones.

Desarrollo

Con todo el grupo completo, tomaremos de referencia elementos de la sala
para poder marcar las ubicaciones dentro de ella, como por ejemplo: adelante
puerta, atras ventana, derecha pizarron, izquierda cartelera.

En una primera instancia, se propone realizar recorridos cortos propuestos por
la/el docente y jugando todos juntos. En una segunda instancia, los nifos vy las

Cvomeravisaancerir (=)
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niNas pueden proponer sus propios recorridos, por turnos y en orden, para que
el resto del grupo los puedan poner en practica.

Luego de esta primera aproximacion, se puede proponer a los y las nihas que
realicen sus propias tarjetas de recorridos, en pequenos grupos. Estas tarjetas
pueden realizarse de forma escrita en papel o en formato digital, para luego im-
primirlas. A las direcciones ya utilizadas se pueden sumar nuevas, como bailes,
saltos, aplausos, etcétera.

e kA LA

Los/as docentes pueden orientar
con referencias escritas en el piza-
rron para realizar las tarjetas y lue-
go hacer una puesta en comun de lo
realizado entre todos.

Ejemplo de tarjetas realizadas en una sala de 5 anos.

£
>
<
Q
<
O
O]

- Decodificar el Relaciones espaciales - Moverse segun el mensaje
mensaje verbal - Ubicacion de personas y verbal recibido.
recibido. objetos en el espacio desde las - Representar recorridos

- Moverse acorde relaciones entre los objetos. con tarjetas.
al mensaje verbal - Localizacion de puntos de
recibido. | referencia.

= Armar un recorrido  pensamiento computacional
y representarlo. - Pensamiento computacional con

] Repre_sentar y sin tecnologias digitales: uso
recorridos armados del cuerpo, materiales concretos
por otros. y tecnologias digitales.

- Organizacion y codificacion de
secuencias de pasos.
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EL DESAF{O DE LA SALA 17

Objetivo

* Realizar recorridos largos con el cuerpo a partir de indicaciones graficas y ob-
jetos como puntos de referencia.

Materiales

* Tarjetas de direcciones.

* Objetos de la sala disponibles: almohadones, sillas, cajas, mesas, entre otros.
Desarrollo

* Para esta segunda experiencia de juego corporal dentro de la sala se pueden
utilizar las nuevas tarjetas (realizadas en la actividad anterior, “iA movernos por

la sala!”), o “hacer un mix” utilizando las nuevas vy las anteriores.

En esta instancia, se propone realizar circuitos mas largos con elementos de la
sala como puntos de referencia (almohadones, sillas, cajas, mesas, etcétera) y
utilizarse como puntos de partida, llegada u obstaculos. Para ello, se sugiere
que el/la docente arme previamente una grilla en el suelo con cinta de papel
para que luego, sobre ella, los nifos y las nihas marguen y ubiguen un elemen-
to como punto de partida, otro como punto de llegada y otro como obstaculo.
Cada nifio/a tendrd su turno para acercarse a la grilla, armar un recorrido con
los tres elementos y realizar el desafio.

o o Resolucién de los/as
Problema matematico Aprendizajes

- Recorrer circuitos con Relaciones espaciales - Moverse en el circuito
obstaculos. - Ubicacién de personas segun las indicaciones.

y objetos en el espacio
desde las relaciones entre
los objetos.

« Localizacion de puntos de
referencia.

Pensamiento computacional

- Incorporacion de diversos
codigos para organizar
secuencias de acciones.
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iA MOVER EL ROBOT! 18]

En este tercer juego se utilizan los kits de robdtica que pueden estar disponi-
bles en los Jardines. Tanto Kibo como Bluebot permiten la realizacidon de circui-
tos mediante la programacion de secuencias de direcciones.

Kibo con sus blogues de programacion.

Objetivo

* Realizar recorridos con la utilizacion de los kits de robdtica que estén disponi-
bles en el Jardin.

Materiales
* Kit de robdtica Kibo o Bluebot.

Desarrollo

Para este juego, dividiremos al grupo en dos subgrupos, cada uno con un dis-
positivo junto con una persona adulta que acompafe la actividad (la/el docen-
te, junto con el/la Facilitador/a Pedagdgico/a Digital). En el caso de que dicha
organizacion no sea posible, también se puede realizar la actividad con el gru-
po completo.

Bluebot Kibot

« Si se utiliza este equipamiento, estan - En el caso de utilizar este equipamiento,
disponibles los mats que trae el kit para recomendamos la creacion de un
ubicarlo de base, como una alfombra. circuito con elementos en el espacio,

« Se repite la dinamica de la actividad “El de forma tal de poder ir probando vy
desafio de la sala”, con desafios que tienen explorando el desplazamiento del Kibo.
un punto de partida y un punto de llegada. |- En este caso también se puede sumar a

« Recomendamos que en este caso se realice la secuencia algun otro tipo de bloque,
la secuencia de direcciones de manera como por ejemplo la opcion “Shake”,
previa con las tarjetas, v luego pasar a estableciendo que cuando llegue a
programar el Bluebot mediante la botonera destino haga un baile de festejo
superior del mismo.
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En caso de no contar con el equipamiento necesario, se puede repetir la se-
gunda experiencia (“El desafio de la sala”), pero en dos grupos en forma simul-
tanea y autonoma.

" .. Resolucién de los/as
Problema matematico Aprendizajes o

- Armar un recorrido y Pensamiento computacional = Mover al robot en un
representarlo. - Incorporacién de diversos circuito a traveés de

- Representar recorridos y cédigos para organizar secuencia de acciones.
recorrerlos con el uso de secuencias de acciones.
robots.

¢Por qué las actividades propuestas conforman una secuencia
didactica?

» iA movernos por la sala! Aqui los/as nifos/as parten de realizar, con su cuer-
PO, recorridos cortos pensados por otro, en este caso el/la docente. Luego son
ellos/as quienes arman y se mueven en recorridos cortos.

» El desafio de la sala. Se continua el trabajo con recorridos de mayor compleji-
dad, dado que son mas largos y con obstaculos. Agui los/as nifos/as los arman
graficamente y recorren corporalmente.

* 1A mover el robot! Finalizamos la secuencia con el uso de los robots Bluebot
o Kibo. A partir del trabajo propuesto, los/as nifos/as pueden comprender el
movimiento de los robots e incorporar diversos codigos para organizar secuen-
cias de acciones y participar de actividades ludicas, que incluyen tanto el mo-
vimiento vy la utilizacion de materiales concretos como el uso de dispositivos y
entornos digitales, favoreciendo la iniciacion en el desarrollo del pensamiento
computacional.

Tutoriales y experiencias introductorias

e Aprendiendo con Kibo: Pensamiento Computacional
v Programacion

e Tutoriales de Bluebot

< Volver a vista anterior @


https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=936
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=936
https://sites.google.com/bue.edu.ar/implementacioncaba/tutoriales
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Registro y documentacion pedagadgica

* Registro del proceso y de las experiencias en cada propuesta.

» ¢Qué registro? ¢Donde focalizar la mirada?

» ¢Con qué instrumentos?

* Recursos:

» Los registros pueden realizarse en diferentes formatos: audio,
video, texto escrito o fotografias.

Video tutorial cdmara digital

Video tutorial grabadora de voz

¢ ¢COmo organizar los registros?

» Porejemplo,uncriteriopuedeserelcronoldgico,sistematizando
el material en carpetas segun las fechas de cada registro.

» Las carpetas digitales pueden crearse directamente en la nube,
como en Google Drive, o ser creadas de manera local segun
los dispositivos digitales disponibles.

* Mas info: clic aquil.
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< Volver a vista anterior @ E


https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1320
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=1320
https://drive.google.com/file/d/1Lt_UXtoMS84SOBxqnWwEWNA0joFyH9ha/view?usp=sharing
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Anexo
Orientaciones para el diseino de un tablero digital

Mezclador de carteles digital

0 9 o 0 o 09 o & g ©¢ o © o O o 0O

click aqui para acceder

Este ejemplo de bolillero digital esta realizado en el entorno de programacion
por bloques Scratch y puede ser modificado cambiando los textos de los dis-
fraces en cada cartel. De esta forma, es posible adaptarlo a la dinamica que se
proponga en cada sala.
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También se pueden anadir mas carteles, modificando solo el rango numérico
de la programacion donde dice “Elegir un numero al azar entre 1y 4”. De esta
manera es posible adaptar el bolillero digital en funcion de la cantidad de op-
ciones y carteles definidos.


https://scratch.mit.edu/projects/550179121
https://scratch.mit.edu/
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L

detenar todos los sonldos

Tutoriales de Scratch del Campus Virtual de Educacion Digital:

e Scratch

e Aprendiendo con Scratch: Pensamiento Computacional vy Programacion

* |Introduccion a la programacion con Scratch

G.C.A.B.A. | Ministerio de Educacién | Direccion General de Planeamiento Educativo | Gerencia Operativa de Curriculum.
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https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=263
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=937
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=342
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Ejemplo de tablero digital y orientaciones para su disefo

Click aqui para acceder

ELEMENTOS

Este ejemplo de tablero digital fue creado en dos entornos digitales.

Primero se diseid la cuadricula en un editor de presentaciones, como por ejem-
plo Google Presentaciones, utilizando la opcion “insertar tabla”, para luego des-
cargarla como imagen.

En segundo lugar, la imagen descargada fue subida a una plataforma digital
como Jamboard, a partir de la opcion “establecer fondo”. Por ultimo, se anadie-
ron las figuras geomeétricas disponibles en la barra de herramientas, en el lado
izquierdo del entorno.
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A partir de estas orientaciones, es posible también disefar/crear los tableros vy
elementos de la propuesta de la “Batalla naval” junto con los nifos y las niAas
de la sala. Para ello se sugiere crear una copia y, de este modo, editar y modifi-
car el tablero en funcion de los elementos propios de la batalla naval.

Tutoriales y orientaciones para utilizar:

e Google Drive Presentaciones

e Jamboard

< Volver a vista anterior @ m



https://jamboard.google.com/d/1GudxYrHS-3hs-GsJn0afUymGG_jR-QwNBD9Lz1JEhb8/edit?usp=sharing
https://www.google.com/intl/es-419_ar/slides/about/
https://support.google.com/jamboard/answer/7424836?hl=es
https://intec.bue.edu.ar/course/view.php?id=191
https://support.google.com/jamboard/answer/9444874?hl=es&ref_topic=7383644
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