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1. INDAGACION

Tema /Subtemas:

Desarrollo Integral de los Estudiantes a través del Juego y la Tecnologia en el
Espacio Educativo. Disefio y Construccién de Juegos como estrategia para
promover la socializacion y el bienestar de los estudiantes en el recreo escolar.

Pregunta impulsora:

{De qué manera la creacidn y construccion colaborativa de juegos, en el marco de
un proyecto educativo tecnolégico, puede transformar el espacio del recreo
escolar en una experiencia integral que promueva la socializacion, el cuidado
emocional y el desarrollo fisico de los estudiantes?

Contexto:

Este proyecto se enfoca en la creacidn de juegos como una herramienta
educativa dentro del contexto del recreo escolar, integrando aspectos de la
pedagogia del cuidado, el trabajo colaborativo y el uso de la tecnologia en el aula
taller. La propuesta busca no solo mejorar las habilidades técnicas y creativas de
los estudiantes, sino también fomentar su bienestar social, emocional y fisico a
través de actividades ludicas. Las necesidades detectadas en la comunidad
educativa se centran en la presencia de conflictos y falta de inclusién durante el
recreo escolar, un espacio fundamental para el desarrollo integral de los
estudiantes. Ademas, se observa que muchos estudiantes no tienen acceso a
actividades que favorezcan su bienestar fisico, emocional y social. Los intereses
de los estudiantes giran en torno a mejorar su experiencia en el recreo, buscando
mayor interaccién y oportunidades de socializacion. Estos factores impulsan la
creacién de un proyecto que promueva la colaboracion, el juego y el aprendizaje a
través de la construccion de juegos, con el fin de transformar el recreo en un
espacio educativo y recreativo inclusivo. Durante el proceso de Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP) en el marco del proyecto «Hacen Rin, Hacen Ran los
Maderos... Y Aqui, Estan», se desarrollan y potencian diversas capacidades clave
en los estudiantes, orientadas tanto a su desarrollo cognitivo como a su desarrollo
social y emocional. A través de este enfoque, se busca que los estudiantes no solo
adquieran conocimientos académicos, sino también habilidades practicas y
sociales que les permitan ser mas autonomos y efectivos en su aprendizaje y en
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su interaccion con los demas.

Objetivo general del proyecto:

» Potenciar el desarrollo integral del alumno (conocimiento,
procedimiento, habilidades, actitudes y valores).

*» Fomentar una actitud positiva hacia su propio aprendizaje (respeto de la
autonomia del alumno), a través de su propia experiencia adquirida
durante la dindmica del trabajo.

* Lograr un aprendizaje significativo, a partir de una problematica comun,
generando posibles soluciones.

» Transferir el aprendizaje construido a situaciones reales.

2. DISENO PEDAGOGICO

Objetivos de Capacidades y de Aprendizajes que se
desarrollaran con el proyecto:

» Capacidades cognitivas y técnicas:

» Resolucion de problemas: Los estudiantes deben identificar
desafios durante el proceso de disefio y construccion de los
juegos, buscando soluciones creativas y eficientes.

* Pensamiento critico: Se fomenta el analisis y la evaluacién de
situaciones, tanto al interpretar los problemas como al
desarrollar proyectos practicos que impliquen la construccion
de materiales.

» Creatividad e innovacidn: Los estudiantes deben ser capaces
de generar ideas nuevas para juegos Yy juguetes, aplicando
conceptos aprendidos en tecnologia, materiales y disefio.

* Habilidades técnicas y manuales: A través del uso de
herramientas y la manipulacién de materiales, los estudiantes
desarrollan destrezas en el ambito técnico, como el manejo de
maquinas, mecanismos e instrumentos.

= Planificacién y organizacién: Los estudiantes deben
estructurar y organizar el proceso de trabajo, planificando
desde el disefio de los juegos hasta la construccion final.

» Capacidades sociales y emocionales:

= Colaboracién y trabajo en equipo: El proyecto fomenta el
trabajo conjunto, donde los estudiantes aprenden a compartir
ideas, dividir tareas y resolver problemas en equipo.

* Comunicacidén efectiva: Se trabaja la capacidad de expresar
ideas y necesidades de manera clara y respetuosa, tanto en el
contexto del proyecto como en las interacciones cotidianas.

*» Empatia y respeto: El ambiente colaborativo promueve la
comprension de las necesidades y sentimientos de los demas,



favoreciendo el respeto mutuo.

= Resoluciéon de conflictos: Los estudiantes desarrollan
habilidades para manejar y resolver desacuerdos de manera
constructiva, aplicando estrategias asertivas y de mediacién.

= Autonomia y responsabilidad: Al participar activamente en
todas las etapas del proyecto, los estudiantes aumentan su
confianza en si mismos y en su capacidad para tomar
decisiones y asumir responsabilidades.

» Capacidades emocionales:

= Gestion de emociones: Los estudiantes tienen la oportunidad
de gestionar sus emociones, especialmente en situaciones de
desafio o frustracién durante la construccion de los proyectos.

* Motivacidn y autoestima: A través de la participacion activa y
los logros alcanzados en el proyecto, los estudiantes
experimentan un aumento en su motivaciéon personal y una
mayor autoestima.

Durante el proceso de Aprendizaje Basado en Proyectos, se espera que los
estudiantes adquieran aprendizajes tanto en el &mbito académico como en el
personal y social:

* Aprendizajes académicos:

= Conceptos sobre tecnologia: Los estudiantes aprenderan sobre
los principios de la tecnologia, incluyendo el estudio de
maquinas, mecanismos, materiales y recursos humanos,
energéticos y materiales utilizados en la produccion de
objetos.

» Aplicacién del disefio y dibujo técnico: Los estudiantes
desarrollaran habilidades en el uso del dibujo técnico para
planificar y representar sus proyectos.

= Proceso de creacion y produccién: Aprenderan a planificar,
disefar, y construir un producto final (juegos o juguetes), lo
que les permitira comprender el proceso completo de
produccién, desde la idea hasta la materializacién del
proyecto.

* Impacto ambiental: Se les ensefiara a considerar el impacto
ambiental en el proceso de disefio y construccion,
promoviendo el uso de materiales reutilizables y sostenibles.

» Aprendizajes sociales y emocionales:
= Trabajo en equipo: A través de la colaboracidn, los estudiantes
aprenderan a trabajar con otros, respetando las ideas y el
espacio de los demas, y desarrollando un sentido de
responsabilidad compartida.
= Desarrollo de habilidades sociales: Los estudiantes adquiriran



herramientas para la resolucién de conflictos, la empatia, y la
comunicacién efectiva, esenciales para un ambiente escolar
armonioso y cooperativo.

» Autonomia y autoestima: Se busca que los estudiantes tomen
decisiones, se responsabilicen de sus proyectos y desarrollen
la confianza en sus capacidades.

= Capacidad critica y reflexiva: Los estudiantes serdn capaces
de evaluar su propio trabajo, el de sus companeros y el
impacto de sus creaciones en el entorno.

En resumen, el ABP en este contexto busca una formacién integral que permita a
los estudiantes no solo adquirir conocimientos técnicos, sino también desarrollar
habilidades sociales y emocionales que les sean Utiles tanto en el ambito escolar
como en su vida cotidiana.

AREAS Y CONTENIDOS

Abarca varias areas de conocimiento que estan estrechamente interrelacionadas
y que permiten a los estudiantes desarrollar competencias tanto técnicas como
socioemocionales. Estas areas de conocimiento contribuyen al desarrollo integral
de los estudiantes y se vinculan directamente con los contenidos del proyecto y
los objetivos de aprendizaje. A continuacidn, se detallan las areas de
conocimiento involucradas:

* Tecnologia.

» Ciencias Sociales.

= Matematicas.

= Educacion Fisica.

= Arte.

» Ciencias Naturales.
Educacién Emocional y Social.
Lengua y Comunicacién

Estas areas de conocimiento estan profundamente interconectadas dentro del
proyecto, lo que permite a los estudiantes desarrollar una formacion integral, que
no solo abarca los contenidos académicos, sino también las competencias
sociales y emocionales necesarias para su crecimiento personal y colectivo.

Contenidos curriculares:

= Eje 1: En relacién a los Procesos tecnoldgicos.Mundo Artificial:

» Definicion de “mundo artificial” y cdmo el ser humano
transforma el entorno natural para generar objetos vy
herramientas.

= Reflexién sobre el impacto de la tecnologia en la vida
cotidiana y en la sociedad.

* Ejemplos de tecnologia en la vida diaria, como herramientas,



maquinas y dispositivos que facilitan tareas humanas.

» Los Factores de Produccidn:

Recursos Humanos: Las personas involucradas en la creacion
de productos o servicios. Roles y habilidades necesarias.
Recursos Técnicos: Equipos y tecnologias utilizadas en la
fabricacién de productos.

Recursos Energéticos: Fuentes de energia (eléctrica, solar,
etc.) necesarias para el funcionamiento de maquinas y
herramientas.

Recursos Materiales: Diferentes tipos de materiales utilizados
en la produccién, distinguiendo entre materiales naturales y
artificiales.

* Maquinas, Mecanismos, Herramientas e Instrumentos:

Estudio de las diferentes maquinas y mecanismos utilizados
para realizar tareas en la vida diaria.

Funciones y tipos de herramientas manuales y mecanicas.
Uso de instrumentos para mejorar la precisién en la
fabricacién de productos (medicion, corte, ensamblaje).

Los Materiales: Naturales y Artificiales:

Caracteristicas y propiedades de los materiales naturales
(madera, piedra, metales).

Introduccion a los materiales artificiales (plastico, vidrio,
composites) y su uso en la tecnologia.

Comparacion de la sostenibilidad de los materiales naturales
frente a los artificiales.

* Eje 2: En relacion a los medios técnicos. Procedimientos de la
Tecnologia:

Andlisis de Producto: Identificacion de las partes vy
funcionalidades de un producto, y su propdsito dentro de un
sistema mayor.

Proyecto Tecnolégico: Etapas de un proyecto de disefio
tecnoldgico, desde la concepcién hasta la ejecucion.
Investigacion y Planificacion: Identificacion de necesidades,
analisis del contexto y definicion del problema.

Disefio y Prototipado: Creacién de planos y prototipos.
Construccién y Evaluacion: Implementacién del proyecto y
evaluacion de su efectividad y eficiencia.

= El Dibujo Técnico:

Fundamentos del dibujo técnico: Normas, simbologia y
herramientas basicas del dibujo.

Representacion grafica de objetos: Uso de lineas, perspectivas
y escalas para representar ideas y proyectos.



= Aplicacién practica: Los estudiantes crearan bocetos de los
productos o juegos que desarrollaran, aplicando las
herramientas de dibujo técnico aprendidas.

* Procesos de Produccién y su Impacto Ambiental:

» Reflexion sobre el ciclo de vida de los productos: desde la
extraccién de materias primas hasta el desecho.

= Analisis de los impactos ambientales de diferentes procesos
de produccién y codmo minimizar la huella ecolégica mediante
la reutilizacion y reciclaje de materiales.

* Fomentar la conciencia ambiental entre los estudiantes,
incentivando el uso de materiales reciclados o sostenibles en
los proyectos.

* Eje 3: La Tecnologia como Proceso Sociocultural. Interacciones entre el
Mundo Natural y Artificial:

= Estudio de como las tecnologias creadas por el ser humano
alteran, modifican o interactlan con el medio ambiente
natural.

» Reflexion sobre el rol de la tecnologia en la mejora de la
calidad de vida y los posibles riesgos (contaminacién,
agotamiento de recursos).

* Analisis de ejemplos histéricos y contemporaneos donde la
tecnologia impact6 social y culturalmente (invencion de la
rueda, la electricidad, los teléfonos mdviles, etc.).

* El Impacto Social de la Tecnologia:

* Debate sobre como la tecnologia puede ser inclusiva o
excluyente (acceso a la tecnologia en diferentes contextos
sociales y econémicos).

* La evolucién de la tecnologia y su rol en la socializacion y el
aprendizaje dentro del aula y el recreo.

* Trabajo en equipo: Los estudiantes aplicaran estos conceptos
colaborando en el disefio y fabricacién de juegos, discutiendo
el impacto social y cultural de los productos creados.

Estos contenidos permitiran a los estudiantes no solo desarrollar habilidades
técnicas, sino también reflexionar sobre el rol de la tecnologia en la vida
cotidiana, en la resolucién de problemas, en la mejora del entorno y en su
interaccion con la sociedad. Cada eje busca promover un aprendizaje integrado,
que fomente tanto la creatividad como el pensamiento critico en los alumnos.

Producto final esperable:

Este proyecto busca lograr una experiencia educativa integral, en la que los
estudiantes puedan involucrarse en la creaciéon de un objeto (en este caso, juegos
0 juguetes), que no solo sea funcional y lidico, sino que también sirva como un



servicio educativo para el bienestar y desarrollo social de los estudiantes en el
espacio del recreo.

A continuacién se detallan los tres enfoques fundamentales que el proyecto busca
alcanzar:

En resumen, lo que se busca lograr con el proyecto es:

* Un objeto (juego o juguete) que sea el resultado del trabajo creativo,
colaborativo y tecnoldgico de los estudiantes, y que cumpla con un fin
social, educativo y ludico en el espacio del recreo.

* Una experiencia educativa que permita a los estudiantes aprender de
manera practica y significativa, aplicando lo que aprenden en contextos
reales.

* Un servicio que transforme el recreo en un espacio de socializacion,
inclusidn y bienestar emocional para todos los estudiantes, mejorando
asi la convivencia escolar y fomentando una cultura de respeto y
empatia.

3. PLANIFICACION

Duracion del proyecto:
2024 - 2025

Acciones a llevar a cabo:

» Disefio y Construccién Colaborativa de Juegos:

» Accion: Los estudiantes trabajaran en equipos para disefar y
construir juegos que se puedan utilizar en los recreos. Este
proceso incluira la identificacion de necesidades, la
planificacion de los juegos, la seleccion de materiales
(preferentemente reciclados o reutilizables), y el uso de
herramientas para la fabricacién de los juegos.

» Objetivo: Fomentar el trabajo en equipo, la creatividad, la
resolucion de problemas y la aplicacion de conceptos
tecnoldgicos relacionados con los materiales, la construccién y
la mecdnica de los juegos.

= Implementacién y Evaluacién de los Juegos en el Recreo:

» Accién: Una vez creados los juegos, los estudiantes los
implementaran en los recreos, promoviendo su uso entre
todos los companferos. Se organizardn dinamicas para facilitar
la interaccidén y la socializacién a través de los juegos, y se
evaluara su impacto en el comportamiento y las relaciones de
los estudiantes durante el recreo.

= Objetivo: Evaluar la efectividad de los juegos en la promocién
de la socializacion, la resolucién de conflictos y el bienestar
emocional de los estudiantes. Asegurar que todos los



estudiantes tengan acceso y disfruten de este espacio
inclusivo.

= Reflexion y Retroalimentacion en el Aula Taller:

RECURSOS

» Accion: Después de cada ciclo de implementacién de los

juegos, los estudiantes participaran en sesiones de reflexién
en el aula taller, donde compartiran sus experiencias sobre
cémo los juegos afectaron la dinamica del recreo. Los
estudiantes también recibirdn retroalimentacién sobre su
participacion en el proyecto, su capacidad para colaborar y
sus habilidades practicas.

Objetivo: Fomentar el pensamiento critico y la autovaloracién
de los aprendizajes adquiridos. Ademas, se buscara identificar
mejoras y ajustes en los juegos para optimizar su impacto en
los recreos.

Estas acciones ayudaran a alcanzar los objetivos del proyecto,
promoviendo el desarrollo integral de los estudiantes tanto a
nivel académico como social, y transformando el recreo en un
espacio educativo y recreativo significativo.

Disponibles en la institucion:

Materiales: maderas, materiales en desuso, reutilizados, cartones, etc.;
herramientas especificas de aulas taller.

Espacios: todos espacios que sean necesarios y de interés para desarrollar el
proyecto: aulas taller, salén de clases, patios, galerias y demds espacios que se
crean Utiles para realizar actividades. Dentro de las escuelas, pero fuera de ellas
también como en: plazas, clubes, museos, bibliotecas, entre otras.

Necesarios para llevar adelante el proyecto:

Si bien en los talleres contamos con los recursos necesarios para el desarrollo del
proyecto, podemos mencionar como un obstaculo la falta de recursos
informaticos, ya que no todos los docentes cuentan con una PC para desarrollar
su tarea de manera independiente.

Organizaciones aliadas:

Escuelas de Educacién Manual de la Regidén VII - Escuelas Primarias del Territorio
de las cuales somos subsidiarios de sus alumnos.

4. FORMACIONES ESPECIFICAS REQUERIDAS:

Las formaciones buscan dotar tanto a los estudiantes como a los docentes de las
habilidades técnicas, sociales y pedagdgicas necesarias para que el proyecto sea
exitoso. Esto incluye desde el uso adecuado de las herramientas y tecnologias
hasta el trabajo colaborativo, la reflexién critica sobre el impacto ambiental y la



implementacion de metodologias de evaluacién efectiva.

5. EVALUACION

Criterios e instrumentos de evaluacion:

* Formativa: Esta instancia se desarrollara durante todo el proceso, del
proyecto, (autoevaluacion-coevaluacion). Estara centrada en mejorar la
comprension y desempefio de cada paso realizado; también en lograr la
participacién activa de todos los actores involucrados. Sera flexible ya
que se adaptara a cada contexto en donde se desarrolle el proyecto,
priorizando las necesidades y ritmos de aprendizaje.

= Indicadores de logro: comprension de conceptos, capacidad de aplicar
conocimientos en situaciones practicas, desarrollo de habilidades
practicas (analisis, sintesis, evaluacion), resolucién de problemas,
incremento en la confianza y autonomia de desempefio, colaboracién y
trabajo en equipo, seleccién y manipulacién de materiales adecuados
para construccion especifica, demostracion de habilidad y uso eficaz de
herramientas a disposicidn en el aula taller actitud y motivacién, interés
y entusiasmo por aprender, participacion activa; autoconfianza vy
autonomia, retroalimentacion habilidades sociales, respeto y empatia
hacia los demas, capacidad para resolver conflictos, asertividad

6. SOCIALIZACION

Del proyecto:

La difusion del proyecto se realizara por medio de las redes sociales de la
institucion, de los docentes y medios de comunicacion de la localidad.
De los resultados:

Los resultados alcanzados se difundirdn a través de las muestras individuales de
los talleres y en la regional anual de las Escuelas de Educacion Manual de la
Regién VII. Como asi también redes sociales y medios de comunicacion.

Integrantes del proyecto:

Antoni, Adrian Hugo
Bergaglio, Andrea Valentina
Coronel Eliana Paola
Rossetto, Andrea

Cantidad estimada de participantes:

Docentes y directivos: 4
Estudiantes: 187



Apellido y Nombre del Referente de contacto: Adrian Hugo Antoni
Email del referente: adrianhantoni@gmail.com



