<hl>La rueda magica: figuras que dan vueltas</hl>

Matemadticas | Geometria | Aprendizaje Basado en Proyectos

Descripcion

En este proyecto, las niflas y los niflos descubrirdn que algunas figuras pueden girar alrededor de un punto, como las
aspas de un ventilador, las ruedas de una bicicleta, las manecillas del reloj o los carruseles. A través de juegos
corporales, materiales manipulables y una creacién colectiva, exploraran la transformacién geométrica llamada

rotacion.

El reto sera construir una rueda magica de figuras giratorias para mostrarla a otro grupo o a las familias. Cada
equipo decorara una figura de cartulina, la hard girar usando un broche mariposa y luego intentard colocarla en una
nueva posicién. Con apoyo del docente, también utilizard un transportador grande para observar giros sencillos de un
cuarto de vuelta, media vuelta y vuelta completa. Debido a la edad de los estudiantes, el transportador se empleara

principalmente como una herramienta visual y de exploracién guiada, sin exigir mediciones exactas.

El proyecto favorece la observacion, la expresion oral, la coordinacién motriz fina, la colaboracion y la resolucién de
problemas. Los estudiantes aprenderan que, al girar una figura, esta cambia de posicién, pero conserva su forma y
tamano. El aprendizaje se conecta con experiencias cotidianas: girar una perilla, mover una rueda, abrir una puerta o

bailar dando vueltas.

Objetivos de Aprendizaje

e Reconocer que una figura puede cambiar de posicién al girar alrededor de un punto.

e Rotar figuras mediante una estrategia corporal y manipulable, usando giros de un cuarto de vuelta, media vuelta y

vuelta completa.

o Explorar el uso de un transportador grande para identificar giros de 90°, 180° y 360°, con acompafiamiento del

docente.

e Crear colaborativamente una rueda magica con figuras rotadas y explicar oralmente cémo se movieron.

Recursos Necesarios

e 4 transportadores grandes de plastico o transportadores ampliados en cartulina, preferiblemente con colores.
e 4 circulos grandes de cartulina para usar como bases de las ruedas.

e Figuras geométricas de cartulina: tridngulos, cuadrados, rectdngulos, corazones y flechas, aproximadamente 4 por

estudiante.
e Broches mariposa o encuadernadores: 1 por estudiante o por pareja.
e Punzén de uso exclusivo del docente para realizar previamente los agujeros.

e Crayones gruesos, marcadores lavables, lapices de colores, pegamento y stickers.



e Flechas de cartulina con colores diferentes para sefalar posiciones iniciales y finales.
e Tarjetas con imagenes de una rueda, ventilador, reloj, carrusel, trompo y perilla.

¢ 4 manteles o bandejas de trabajo, una por equipo.

e Cinta adhesiva y papeldgrafo para el mural final.

e Reloj de cartén con manecillas moviles.

e Proyector o pantalla, si estd disponible.

e Video breve sin texto sobre ruedas, carruseles o ventiladores, de una plataforma segura como YouTube Kids,

previamente descargado o revisado por el docente.
e Lista de cotejo impresa y etiquetas con los nombres de los estudiantes.

e Musica infantil instrumental para las transiciones y el juego de movimiento.

Requisitos Previos

e Reconocer visualmente algunas figuras geométricas basicas, como circulo, cuadrado y tridngulo.
e Comprender nociones espaciales sencillas: arriba, abajo, a un lado, cerca y lejos.

e Participar en juegos de movimiento siguiendo instrucciones simples.

e Manipular crayones, pegamento y materiales de cartulina con seguridad.

e Haber observado objetos cotidianos que giran, como ruedas, ventiladores, relojes o trompos.

e Contar oralmente, al menos, hasta 4 para acompafar algunos movimientos de giro.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado: 20 minutos

Propoésito de la sesion

El docente explicarad: “Hoy seremos exploradores de giros. Vamos a descubrir como una figura puede dar
vueltas sin cambiar su forma y construiremos una rueda magica para enseidrsela a otras personas”. Se
aclarard que no se trata de correr ni de girar demasiado rdpido, sino de observar cdmo cambia la posicién de los

objetos.

Activacion de conocimientos previos: “Mi cuerpo gira” — 8 minutos

e Docente: Invita a los estudiantes a ponerse de pie dejando espacio entre ellos y pregunta: “;Qué cosas conocen
que dan vueltas?”. Muestra imagenes de una rueda, un ventilador, un reloj y un carrusel.

e Estudiantes: Nombran objetos, imitan sus movimientos con las manos y comparten experiencias.



e Docente: Dice lentamente: “Cuando escuches una palmada, gira tus brazos un poquito; cuando escuches
dos palmadas, gira tu cuerpo media vuelta; cuando escuches tres palmadas, detente”.
o Docente: Pregunta: “;Dénde estaba tu mano antes? ;Dénde quedé después de girar?”.
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o Estudiantes: Describen cambios sencillos: “arriba”, “al lado”, “atras” o “abajo”.

Motivacion y contextualizacién: “El mensaje de la rueda perdida” — 12 minutos

o Docente: Presenta una marioneta o imagen de un personaje que dice: “Mi rueda magica perdio sus figuras.
¢Podran ayudarme a hacerlas girar y volver a construirla?”.

e Docente: Muestra una flecha de cartulina en una base y la gira lentamente. Pregunta: “¢La flecha cambié de
forma o solo cambié de lugar?”.

o Estudiantes: Observan, responden y hacen predicciones sobre hacia dénde quedara la flecha.

e Docente: Explica con lenguaje sencillo: “A este movimiento de dar vueltas le [lamamos rotacién. Una
rotacion es girar alrededor de un punto, como una puerta alrededor de su bisagra”.

e Docente: Presenta el reto: “En equipos haremos una rueda magica con figuras que puedan girar.

Usaremos nuestras manos y también miraremos un transportador grande”.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 78 minutos

Presentacidon del contenido mediante exploracion — 10 minutos
El docente coloca una flecha sobre un circulo y marca con un sticker el punto central. Explica que ese punto es el
“lugar donde la figura gira”. Realiza tres movimientos muy lentos:
e Un cuarto de vuelta: mueve la flecha desde arriba hacia un lado y dice: “Es como llegar a una esquina. En el
transportador vemos 90 grados”.
¢ Media vuelta: mueve la flecha hasta quedar abajo y dice: “Es media vuelta. En el transportador vemos 180
grados”.
e Vuelta completa: mueve la flecha hasta regresar a su lugar y dice: “Es una vuelta completa. En el

transportador vemos 360 grados”.

El docente evita exigir lectura numérica individual. Los nimeros se presentan como referencias visuales y se
acompafan con gestos, colores y movimientos. Pregunta: “;Qué figura sigue siendo la misma después de

girar?” y “;Qué cambié: su forma o el lugar donde apunta?”.

Actividad 1: “Giro con mi cuerpo y con la tarjeta” — 18 minutos
Objetivo especifico: Rotar figuras mediante una estrategia corporal y manipulable.
Organizacion: Plenaria y luego parejas.

e Docente: Entrega a cada pareja una flecha grande y una tarjeta circular con un punto central.



o Docente: Dice: “Coloquen la flecha apuntando hacia arriba. Pongan un dedo en el punto. Ese dedo sera

el centro; la flecha gira alrededor de él”.

e Docente: Da la consigna: “Giren la flecha un cuarto de vuelta. ;Hacia dénde apunta ahora?”.

e Estudiantes: Giran la flecha con cuidado y responden: “a la derecha” o “a un lado”.

e Docente: Solicita una media vuelta y después una vuelta completa. Acompafa cada movimiento contando: “Uno:
un cuarto; dos: media vuelta; tres y cuatro: vuelta completa”.

o Estudiantes: Comparan la posicién inicial y final, y hacen el mismo movimiento con sus brazos o con todo el
cuerpo.

e Docente: Pregunta: “¢La flecha sigue siendo una flecha? ;Qué parte no se movié?”.

Producto o evidencia: Cada pareja realiza correctamente al menos dos giros y sefiala verbalmente la posicién final.

Rol del docente: Observar si mantienen el dedo en el centro, modelar lentamente, ayudar fisicamente solo cuando
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sea necesario y usar expresiones como “gira”, “centro”, “antes” y “después”.

Actividad 2: “Detectives del transportador” — 20 minutos
Objetivo especifico: Explorar el uso de un transportador grande para identificar giros de 90°, 180° y 360°.
Organizacion: Grupos de 3 o 4 estudiantes.
e Docente: Forma cuatro equipos y entrega a cada uno un transportador grande, un circulo de cartulina y tres
flechas de diferentes colores.
e Docente: Coloca una flecha en la linea de inicio del transportador y explica: “El centro del transportador debe
quedar justo en el punto donde gira la flecha”.
e Docente: Pide a los estudiantes buscar la marca de 90° con el dedo y colocar alli una flecha amarilla.
e Estudiantes: Exploran las marcas, comparan distancias y colocan la flecha con apoyo del equipo.
e Docente: Dice: “Ahora busquen la media vuelta. Es la linea que queda enfrente. Alli vemos 180°”.
e Estudiantes: Colocan la segunda flecha y describen la posicion: “quedé abajo” o “quedd al otro lado”.
e Docente: Muestra cdmo continuar hasta completar la vuelta y sefiala 360° en una tarjeta circular de apoyo.
o Docente: Pregunta: “;Qué giro fue mas pequeno? ;Cual llegé al lado contrario? ;Cudl regresoé al inicio?”.
Producto o evidencia: Base de cartulina con tres posiciones marcadas y flechas ubicadas en un cuarto de vuelta,

media vuelta y vuelta completa.

Rol del docente: Guiar la alineacién, aceptar aproximaciones propias de la edad, reforzar la correspondencia entre

movimiento y nimero, y verificar que el transportador se use como apoyo visual, no como objeto para jugar.

Actividad 3: Proyecto “Construimos la rueda magica” — 30 minutos
Objetivo especifico: Crear colaborativamente una rueda con figuras rotadas y explicar cdmo se movieron.
Organizacion: Grupos de 3 o 4 estudiantes.

o Docente: Entrega a cada equipo un circulo grande, cuatro figuras, crayones, pegamento, stickers y broches

mariposa previamente preparados.



e Docente: Explica: “Cada equipo elegira un tema: jardin giratorio, reloj de animales, ventilador de
colores o carrusel de formas”.
o Estudiantes: Decoran las figuras y deciden cudl serd la posicién inicial de cada una.
e Docente: Ayuda a ubicar los agujeros centrales y coloca los broches mariposa. Indica: “Giren una figura un
cuarto de vuelta y marquen con un sticker dénde quedé. Después prueben media vuelta”.
e Estudiantes: Giran, observan, comparan y colocan stickers en las nuevas posiciones. Un integrante gira, otro
observa, otro describe y otro decora; luego cambian los roles.
e Docente: Se acerca a cada equipo y pregunta: “;Desde qué punto gira? ;Qué cambié? ;Qué permanecio
igual? ;Como sabes que diste media vuelta?”.
o Estudiantes: Preparan una explicacién breve para presentar su rueda: “Nuestra figura empezé aqui, giré y
terming alli”.
Producto o evidencia: Rueda magica grupal funcional, con al menos una figura mévil y marcas de dos posiciones
rotadas.
Rol del docente: Distribuir responsabilidades, favorecer la colaboracién, registrar observaciones y apoyar el

vocabulario espacial sin corregir de manera excesiva las aproximaciones.

Diferenciacion y transiciones

Para quienes necesitan mas apoyo: usar figuras con una flecha muy visible, una base con cuatro puntos de colores
y consignas de un solo paso: “Pon arriba”, “gira hasta el punto rojo”. El docente o un compafero puede sostener
la base mientras el estudiante gira.

Para quienes terminan antes: pedirles que hagan girar la misma figura en sentido contrario, que encuentren otra

posicién para un cuarto de vuelta o que expliquen a un compafiero la diferencia entre un cuarto y media vuelta.

Transicioén: El docente toca una campana y dice: “Las ruedas descansan; ahora vamos a mirar qué descubrié

cada equipo”. Los estudiantes dejan los materiales en la bandeja del equipo y se sientan alrededor del mural.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 22 minutos

Sintesis: “La galeria de los giros” — 10 minutos

e Docente: Coloca las ruedas magicas en el mural y guia un recorrido breve por cada creacién.

e Estudiantes: Por equipos, muestran una figura y realizan un giro. Un portavoz dice: “Antes estaba aqui;
después giré y quedoé alli”.

e Docente: Construye un resumen oral con gestos: “Rotar es girar; la figura conserva su forma; el centro es
el lugar alrededor del cual gira”.

o Docente: Invita a todos a repetir la secuencia: brazos arriba, un cuarto de vuelta; brazos al frente o atras, media

vuelta; regresar al inicio, vuelta completa.



Reflexion metacognitiva — 6 minutos
El docente realiza las siguientes preguntas exactas, permitiendo responder con palabras, gestos o sefialando
imagenes:

e “;Qué hiciste para que tu figura girara?”

e “;La figura cambié de forma o solo cambié de lugar?”

e “;Qué te ayudé mas: mover tu cuerpo, usar la tarjeta o mirar el transportador?”

Para verificar los giros, el docente muestra una flecha y pide a cada estudiante que elija una tarjeta: “Muéstrame un

cuarto de vuelta, media vuelta o vuelta completa”. Se acepta la demostracién corporal o manipulable.

Retroalimentacion inmediata — 3 minutos

El docente proporciona comentarios concretos: “Observé que mantuviste tu dedo en el centro”, “Reconociste
que la flecha cambié de lugar, pero no de forma” o “Vamos a intentarlo otra vez siguiendo la marca de

color”. Se evita comparar a los estudiantes y se valora el esfuerzo, la observacién y la colaboracioén.

Transferencia y reto familiar — 3 minutos

El docente concluye: “En casa busquen tres cosas que giren: una perilla, una rueda, un reloj o un ventilador.
Cuéntenle a alguien qué parte permanece en el centro y qué parte se mueve”. Como reto opcional, las
familias pueden enviar un dibujo de un objeto giratorio. Las ruedas mdagicas quedan expuestas para que otros nifios

puedan manipularlas durante la jornada.

Evaluacion

Tipo de evaluacién

Se aplicard evaluacién diagndstica, formativa y de cierre. La evaluacién diagndéstica se realizara durante los
primeros 8 minutos, al preguntar qué objetos giran y observar el juego corporal. La evaluacién formativa se aplicard
durante las actividades 1, 2 y 3 mediante observacién directa y preguntas guia. La valoracién de cierre se realizard

durante la galeria de los giros y la demostracién final.

Criterios de evaluacion

e Reconoce que la figura conserva su forma y cambia de posicién al girar. Vinculado con el objetivo 1.

e Realiza un cuarto de vuelta, media vuelta o vuelta completa utilizando su cuerpo o una tarjeta giratoria. Vinculado
con el objetivo 2.

¢ Relaciona de manera inicial las posiciones de giro con las referencias visuales de 90°, 180° y 360° en el
transportador grande. Vinculado con el objetivo 3.

e Participa en la construccién de la rueda magica, respeta turnos y explica una rotacion realizada. Vinculado con el

objetivo 4.

Instrumentos sugeridos



Lista de cotejo individual con los indicadores: “mantiene el centro”, “realiza un giro”, “distingue antes y después”,
“usa el transportador con apoyo” y “explica su movimiento”.

e Registro anecdético del docente para anotar expresiones, estrategias y necesidades de apoyo.

e Observacion directa durante el juego corporal, la exploracién del transportador y el trabajo grupal.

e Portafolio con una fotografia de la rueda magica y una producciéon grafica del estudiante.
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e Autoevaluacién visual mediante tarjetas de caritas: “pude girar”, “necesité ayuda” y “quiero seguir practicando”.

Evidencias de aprendizaje

e Demostracién corporal o manipulable de un giro.

e Base de cartulina con flechas ubicadas en diferentes posiciones de rotacién.

e Rueda magica grupal con una o mas figuras moviles.

e Explicacion oral, gestual o seflalada de lo que cambié y lo que permanecié igual.

e Respuesta a las preguntas de reflexién y eleccién de la referencia correspondiente en el transportador.

Enriquecimientos
Desarrollo - Gamificar

Gamificacidon para la fase de desarrollo

La fase de desarrollo puede organizarse como una misién cooperativa en la que los niflos ayudan a una figura llamada
“Ruedita” a construir una rueda magica. Durante el juego, exploran cémo una figura puede dar un cuarto de vuelta,
media vuelta o una vuelta completa, utilizando el movimiento del cuerpo, una rueda giratoria y un transportador

grande con apoyo del docente.

Nombre de la mision
“El viaje de Ruedita por las estaciones de giro”

Ruedita perdié sus dibujos mdgicos y necesita que los nifios los hagan girar para completar una gran rueda. Cada
estacién permite obtener una estrella o pieza para construir el producto final del proyecto: una rueda magica con

figuras que dan vueltas.

Duracién sugerida

Momento Tiempo Propdésito
Presentacion de la misién 5 minutos Motivar y explicar la historia.
Estacién 1: Mi cuerpo gira 15 minutos Reconocer giros usando el cuerpo.

Estacién 2: La rueda de figuras 20 minutos Rotar figuras mediante una base giratoria.



Estacion 3: El transportador gigante 20 minutos Relacionar los giros con marcas sencillas del transportador.
Reto cooperativo final 10 minutos Aplicar las dos estrategias y completar la rueda magica.

Conversacién y cierre de la misién 5 minutos Explicar qué estrategia utilizaron.

Historia y personajes

e Ruedita: personaje que necesita ayuda para hacer girar sus figuras.
o El Guardian del Giro: docente o titere que presenta los retos.
e Las Estrellas de Giro: fichas que se entregan por participar, observar y explicar.

La historia debe enfatizar que todos pueden avanzar y que no gana quien termina primero. El objetivo es ayudar juntos

a completar la rueda.

Materiales

¢ Un titere, mufieco o imagen de Ruedita.

e Figuras grandes de cartulina con una marca de color en uno de sus lados.

e Platos de cartén, tapas grandes o circulos de cartulina con un sujetador mariposa para girar.

e Transportador grande de cartén o transportador transparente de tamafio visible para el grupo.
e Tarjetas con dibujos de un cuarto de vuelta, media vuelta y vuelta completa.

e Tarjetas de retos con imdgenes, evitando depender de la lectura.

o Estrellas, pegatinas o piezas de rompecabezas.

e Una cartulina grande con forma de rueda para construir el producto final.

Mecanicas de juego apropiadas para preescolar

e Misiéon narrativa: los nifios reciben una meta concreta: ayudar a Ruedita a completar su rueda.

e Recompensa visual: cada reto superado permite colocar una estrella o pieza en la rueda grupal.

e Eleccion: cada nifo puede elegir una figura, una tarjeta de giro o la forma de mostrar el movimiento.

e Cooperacion: los nifios trabajan en parejas o pequefios grupos; uno mueve la figura y otro observa la marca.

e Progresion sencilla: se comienza con giros corporales, luego se gira una figura y finalmente se observa el giro con
el transportador.

e Retroalimentacion inmediata: el docente utiliza expresiones como “Observaste que la marca llegé arriba” o “La
figura dio media vuelta”.

o Celebracion del esfuerzo: se reconocen acciones como observar, esperar el turno, probar otra vez y explicar.

¢ Sin eliminacién: todos los nifios permanecen en el juego, aunque necesiten apoyo o mas intentos.

Estacion 1: Mi cuerpo gira
Propoésito: comprender la rotacién mediante el movimiento corporal antes de utilizar materiales.

El docente muestra una tarjeta con una imagen:



e Cuarto de vuelta: girar hacia un lado hasta quedar mirando otra direccién.
e Media vuelta: girar hasta quedar mirando hacia atras.

e Vuelta completa: regresar al lugar inicial después de dar una vuelta.

Cada nifio toma una tarjeta de reto y realiza el movimiento. Un compafero puede sostener una flecha o sefalar hacia

dénde comenzd y hacia dénde terminé.
Cuando el grupo realiza el reto, coloca una estrella en la rueda magica.
Frases orientadoras del docente:

e “;Dbénde estaba la figura al comenzar?”

e “;Termind mirando al mismo lugar o a otro?”

e “;Fue una vuelta pequefia, media vuelta o una vuelta completa?”

Estacidon 2: La rueda de figuras

Propdsito: rotar figuras utilizando una estrategia diferente al transportador: una base giratoria.

Cada pareja recibe un circulo de cartén y una figura unida en el centro con un sujetador mariposa. La figura tiene una
marca de color para que los niflos puedan observar su posicién inicial y final.

1. El nino toma una tarjeta de reto.

2. Gira la figura segun la imagen de la tarjeta.

El companfero observa la marca de color.

Ambos comparan la posicién inicial y final.
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Luego intercambian los roles.

Ejemplos de tarjetas:
e “Haz que la estrella dé un cuarto de vuelta.”
e “Haz que el pez dé media vuelta.”

e “Haz que el tridngulo vuelva al lugar donde comenzd.”

Para mantener la actividad adecuada a la edad, las tarjetas deben incluir dibujos y flechas grandes. No es necesario

gue los nifios nombren grados con precisién en esta estacién.

Estacidon 3: El transportador gigante
Propdsito: acercar a los nifios al uso del transportador como herramienta para observar y realizar giros sencillos.

El docente utiliza un transportador grande de cartén o uno proyectado en el suelo. Se marcan Unicamente los puntos
principales: inicio, cuarto de vuelta, media vuelta y vuelta completa. Si se desea mostrar nimeros, pueden destacarse

0°, 90°, 180° y 360°, pero siempre acompafiados de imagenes.
El docente modela una figura con una flecha:

¢ La flecha comienza en la marca de inicio.

e Para un cuarto de vuelta, se lleva hasta la marca de 90°.



e Para media vuelta, se lleva hasta la marca de 180°.

e Para una vuelta completa, regresa a la posicién inicial.
Después, los niflos participan por turnos. Un nifio sostiene la figura y otro ayuda a sefalar la marca. El docente puede
guiar fisicamente el movimiento si es necesario.
Reto gamificado: “Encuentra la puerta correcta”. Cada marca del transportador representa una puerta de la rueda

magica. El nifio debe llevar la figura hasta la puerta que corresponde a la tarjeta.

Importante: en preescolar, el transportador se utiliza principalmente como apoyo visual y manipulativo. No se espera

qgue los nifios midan &ngulos de manera auténoma ni que comprendan la lectura formal de todos los grados.

Reto cooperativo final: Completemos la rueda

El docente coloca tres o cuatro figuras en una cartulina circular. Cada equipo recibe una tarjeta de reto. Para completar
la rueda, debe:

e Elegir una figura.

e Decidir si realizard el giro con la rueda giratoria o con el transportador.

e Mostrar un cuarto de vuelta, media vuelta o vuelta completa.

e Explicar con palabras, gestos o sefialando la imagen qué ocurrié.

Colocar una pieza o estrella en la rueda grupal.

La misién se considera cumplida cuando todos los equipos han aportado al menos una pieza. La rueda final puede

dejarse expuesta en el aula como evidencia del proyecto.

Tarjetas de retos

Tarjeta Consigna para el niino Apoyo visual

1 Haz que la estrella dé un cuarto de vuelta. Flecha corta y marca de 90°.

2 Haz que el circulo dé media vuelta. Flecha semicircular y marca de 180°.
3 Haz que el tridngulo vuelva a su lugar. Flecha circular completa.

4 Elige una figura y hazla girar hacia la derecha. Flecha hacia la derecha.

5 Elige una figura y hazla girar hacia la izquierda. Flecha hacia la izquierda.

Insignias de reconocimiento
Las insignias pueden ser pegatinas o simbolos que se entregan durante la actividad. No deben representar
competencia, sino diferentes formas de participacién.

e Ojo de explorador: observé déonde comenzd y terminé la figura.

e Manos giratorias: utilizé la rueda giratoria para rotar una figura.

e Amigo del transportador: siguié una marca del transportador con ayuda.



e Gran explicador: conté o mostré cémo giré la figura.

e Compaiero magico: ayudo y respeté el turno de otro nifo.

Evaluacidén durante el juego

El docente puede utilizar una lista de observacién sencilla:

Indicador Lo realiza Lo realiza con apoyo
Reconoce que una figura puede cambiar de posicién al girar.

Realiza un giro utilizando su cuerpo o una rueda giratoria.

Distingue un cuarto de vuelta, media vuelta o vuelta completa con apoyo visual.

Sigue una marca sencilla del transportador.

Explica el giro mediante palabras, gestos o sefialamiento.

Recomendaciones para el docente

e Usar las palabras “girar”, “dar vuelta”, “cuarto de vuelta”, “media vuelta” y “vuelta completa” en situaciones

concretas.

Presentar primero el movimiento corporal y los objetos antes de introducir el transportador.
e Trabajar con figuras grandes, colores contrastantes y una marca visible en cada figura.

e Permitir que los niflos repitan el giro varias veces y comparen el inicio con el final.

e Dar apoyo fisico solo cuando sea necesario y permitir que el nifio tome decisiones.

e Evitar que la entrega de estrellas se convierta en una competencia. La rueda debe completarse con la contribucion
de todo el grupo.

e Realizar una pausa breve si los niflos muestran cansancio, especialmente después de la actividad corporal.

Recomendaciones - Tic_ia

Orientaciones generales para integrar tecnologia e IA

En preescolar, la tecnologia debe utilizarse principalmente de forma visual, breve y mediada por el docente. La

experiencia central debe seqguir siendo corporal y manipulativa: girar, observar, comparar y construir.
e Usar una pantalla, tableta o computador del docente como recurso compartido, evitando exigir una cuenta
individual a los nifios.
o Preferir imdgenes grandes, animaciones lentas, instrucciones orales y pocos botones.

o Utilizar el transportador como recurso visual para reconocer giros de un cuarto, media vuelta y vuelta completa, sin

exigir mediciones exactas.



e Emplear la Inteligencia Artificial principalmente para preparar materiales, crear cuentos, producir imagenes

sencillas o generar preguntas; las respuestas deben ser revisadas previamente por el docente.

e No introducir fotografias, nombres completos ni voces de los estudiantes en herramientas de IA sin autorizacién

institucional y familiar.

Fase de inicio: descubrir qué significa girar

Propdsito tecnoldgico: activar conocimientos previos, presentar el concepto de rotacién y ayudar a los estudiantes a

observar que una figura cambia de posicién, pero conserva su forma.

Herramienta y nivel

SAMR

Presentacion digital
con imagenes y
animaciones
sencillas

SAMR: Sustituciéon

Personaje digital
con narracion
generada o
preparada con IA

SAMR: Aumento

Implementacion

El docente prepara una presentaciéon en PowerPoint,
Google Slides o Canva con imagenes grandes de una
rueda, un ventilador, un reloj y un carrusel. En cada

diapositiva aparece una flecha antes y después de girar.

La presentacidn sustituye las ldminas impresas, pero
conserva la actividad de observar y conversar. Las
animaciones deben ser lentas y activarse Unicamente

cuando el docente lo decida.

El docente crea previamente, con una herramienta de
generacién de imagenes o con un editor sencillo, una
imagen de la “rueda perdida”. Puede afadir una narracién
grabada por el docente o una voz sintética clara y
pausada que diga: “Necesito ayuda para hacer girar mis

figuras”.

El personaje aparece durante pocos minutos y luego el
docente retoma la conversacion. No es necesario que los

ninos interactlen directamente con la IA.

Contribucion al aprendizaje

Permite relacionar la rotacién con
objetos conocidos y favorece el uso de
vocabulario como arriba, abajo, al lado,

adelante y atras.

Aumenta la motivacién y ofrece un
contexto significativo para el reto.
Ayuda a que los estudiantes
comprendan que una figura puede girar
alrededor de un punto sin cambiar su

forma.

Actividad sugerida: después de mostrar la flecha animada, el docente pausa la presentacién y pregunta: “;La flecha

se rompid o sigue igual?”,

“

movimientos corporales o sefialando la pantalla.

Fase de desarrollo: explorar y construir la rueda magica

;Dénde estaba la punta antes?” y “;Dénde quedd después?”. Los nifios responden con

Propdsito tecnolégico: apoyar la exploracién de diferentes giros y relacionar la manipulacién de figuras con la

observacién de dngulos en un transportador grande.

Herramienta y nivel

SAMR

Implementacion

Contribucion al aprendizaje



El docente utiliza una herramienta visual como
GeoGebra, preferiblemente desde el computador o la
tableta del adulto, y proyecta una flecha que gira

Refuerza el objetivo de explorar la
alrededor de un punto. Puede emplear un control

Transportador digital . ) rotacién con un transportador y permite
deslizante para mostrar un cuarto de vuelta, media

o applet de geometria observar que el giro ocurre alrededor de
vuelta y vuelta completa.

proyectado un punto fijo. También relaciona el
El docente mueve el control y los nifios imitan el giro o )

SAMR: Aumento movimiento corporal con representaciones

con una flecha de cartulina. Se recomienda presentar .
geometricas.

los dngulos como referencias visuales de 90°, 180° y

360°, sin solicitar que los nifios los midan

individualmente.

El docente prepara varias pantallas con una figura,

un punto central y tres posibles posiciones finales.
Transforma la actividad tradicional de

Presentacion Un nifio sefala o arrastra la figura hacia donde cree
| ; ) “mirar y responder” en una experiencia de
interactiva o pizarra que quedara después de una media vuelta. Luego el
) i prediccién, comprobacién y explicacién.
digital para elegir el grupo comprueba el resultado girando una figura
- . . L, Favorece la comprensién de que la
destino de la figura fisica o activando una animacion.
o posicion cambia segun la cantidad y la
SAMR: Modificacion La actividad puede hacerse por turnos, con

direccién del giro.
participacién oral y corporal, sin requerir que cada

estudiante manipule el dispositivo.

Actividad de construccion:

e Los equipos elaboran una rueda con un circulo de cartdén, figuras de colores y un sujetador mariposa o broche de

encuadernacion en el centro.

e Colocan una flecha, un tridngulo o una estrella y la hacen girar manualmente.

e El docente muestra en la pantalla una posicidn inicial y solicita una accién: “Haz media vuelta”, “Haz un cuarto de

vuelta” o “Haz una vuelta completa”.

e Los estudiantes comprueban el giro con la rueda fisica y luego observan la misma accién en el transportador digital.
Uso de IA durante el desarrollo: el docente puede solicitar previamente a una herramienta de IA la creacién de
tarjetas visuales con instrucciones breves, por ejemplo: “Gira un cuarto de vuelta”, acompafadas de una flecha curva y
un punto central. Las tarjetas deben ser revisadas, impresas o proyectadas por el docente y utilizarse como apoyos

visuales, no como sustituto de la interaccidon con los materiales.

Fase de cierre: compartir y explicar la rueda magica

Propdsito tecnolégico: permitir que los estudiantes comuniquen lo aprendido y construyan una evidencia sencilla del

proceso de rotacion.



Herramienta y nivel

Implementacion Contribucion al aprendizaje
SAMR
El docente toma fotografias o videos cortos de
cada equipo mostrando cémo gira su rueda.
Puede registrar Unicamente las manos y el
Camara o tableta ) . o Reemplaza el registro exclusivamente oral o en
material, sin mostrar los rostros, si asi lo
para registrar L papel y permite revisar el movimiento con mas
establece la politica institucional.
demostraciones calma. Ayuda a identificar la conservacién de la
o Después reproduce uno o dos ejemplos y . L
SAMR: Sustitucion forma y el cambio de posicién.
pregunta: “;Qué cambid?”, “;Qué se mantuvo
igual?” y “;Alrededor de qué punto giré la
figura?”.
El docente relne fotografias de las ruedas y
pequenfios videos de los giros en una
presentacion o video breve. Puede incorporar
una narracion generada con apoyo de IA, Permite crear una explicacién audiovisual
Galeria digital o utilizando frases sencillas elaboradas y colectiva que integra construccién, movimiento,
cuento audiovisual verificadas por el docente. lenguaje y observacién. Los estudiantes
de la “rueda magica” En grupo, los nifios dictan una frase para comunican su aprendizaje a una audiencia real,
SAMR: Redefinicién acompafar cada imagen, por ejemplo: “La una tarea que no seria posible de la misma
estrella dio media vuelta” o “La figura gir6 manera mediante una ficha individual.

alrededor del centro”. El producto puede
compartirse con las familias mediante el canal

institucional autorizado.

Cierre oral sugerido: cada equipo muestra una figura y completa una de estas frases:

e “Nuestra figura giré alrededor de...”
e “Antes estaba..., después quedo...”
e “La forma no cambié; cambié...”

e “Para hacerla girar usamos...”

Evaluaciéon formativa apoyada por tecnologia
o El docente utiliza una lista de cotejo digital o impresa con tres indicadores: reconoce que la figura conserva su
forma, identifica que cambia de posicién y realiza un giro mediante una estrategia fisica o visual.
e Durante la presentacién, puede registrar evidencias con fotografias, notas de voz breves o marcas en una tableta.

e La evaluacién debe centrarse en la comprensién del giro y el uso del lenguaje espacial, no en la precisién numérica

del transportador.



e Como actividad de salida, cada estudiante elige una tarjeta visual: cuarto de vuelta, media vuelta o vuelta

completa, y demuestra el movimiento con su cuerpo o con una figura.

Secuencia SAMR recomendada para la sesién

Fase Integracion principal

Inicio Imagenes, animaciones y personaje narrador para presentar la rotacién.

Transportador digital, predicciones interactivas y comprobacién con ruedas
Desarrollo )
fisicas.

Cierre Registro audiovisual y creacién de una galeria o cuento digital colectivo.

Desarrollo - Tareas

Fase de desarrollo: construcciéon de “La rueda magica”

Nivel SAMR

predominante

Sustitucion y Aumento

Aumento y Modificaciéon

Sustitucion y Redefinicién

En esta fase, los niflos exploraran cémo las figuras pueden dar vueltas y construirdn una rueda magica que muestre

diferentes rotaciones. El docente acompafiard el uso del transportador, priorizando la observacién y la comparacién de

giros sobre la medicién exacta.

Duraciéon sugerida de la fase: 80 minutos, dentro de la sesién de 2 horas.

Instrucciones para los
Tarea Tiempo Producto esperado
estudiantes

e Observen una flecha grande
colocada en el piso.

e Giren su cuerpo siguiendo la
flecha: un cuarto de vuelta,
media vuelta y una vuelta

1. Mi cuerpo da 10 completa. Demostracién corporal y

vueltas minutos ¢ Imiten el movimiento con los oral de tres tipos de giro.

brazos, las manos o una
figura de carton.

e Conversen: jla flecha cambié
de lugar?, shacia dénde

quedd apuntando?

Objetivo relacionado

Reconocer que una
rotacién es un movimiento
en el que una figura da
vueltas alrededor de un

punto.



Tarea

2. La figura gira

con una tachuela

Tiempo

20

minutos

Instrucciones para los

Producto esperado Objetivo relacionado

estudiantes

Entregue a cada pareja una
figura de cartulina, un circulo
de base y un sujetador de
papel con punta redonda o
broche mariposa.

Ayude a colocar la figura

sobre la base, uniendo ambas
Una figura mévil con

por el centro. Rotar figuras utilizando una
marcas que muestran

Pida a los nifilos que giren la estrategia concreta
diferentes posiciones

figura lentamente. diferente al transportador.

después de girar.
Detengan la figura cuando

haga un cuarto de vuelta,
media vuelta o una vuelta
completa.

Marquen con una pegatina
dénde queda una punta o un

dibujo después de cada giro.



Tarea

3. Giramos con
el transportador

gigante

Tiempo

20

minutos

Instrucciones para los

Producto esperado

estudiantes

Presente un transportador
grande y explique que es una
herramienta para observar

cuénto gira una figura.

Ubique el centro del
transportador sobre el punto
de giro de la figura.

Sefiale el cuarto de vuelta
como un giro hasta el
ndimero 90, la media vuelta
como 180 y la vuelta

) Una hoja o base con una
completa como dos giros de

flecha ubicada en dos
180.

posiciones: después de un

Invite a los nifios a mover 3
cuarto de vuelta y después

una flecha desde el nimero 0 )
de media vuelta.
hasta el nimero 90 con
apoyo del docente.
Repitan la experiencia hasta
180. Para los nifios que lo
requieran, permita seguir el

recorrido con el dedo o con

una flecha de cartén.

Use expresiones sencillas:

nou

“giré poquito”, “gir6 hasta la

”ou

esquina”, “gird hasta quedar

al otro lado”.

Objetivo relacionado

Rotar figuras con apoyo de
un transportador,
identificando giros de 90° y
180° de manera visual y

manipulativa.



Tarea

4. Disefiamos
nuestra rueda

magica

5. Probamos y

mejoramos

Tiempo

20

minutos

10

minutos

Instrucciones para los

estudiantes

Entregue a cada nifio o
pareja un circulo de cartén,
una figura sencilla y
materiales para decorar.
Elijan una figura: estrella,
flecha, animal, flor o
tridngulo.

Coloquen la figura en el
centro con ayuda del
docente.

Decoren la rueda con colores
o dibujos que permitan
observar cémo cambia la
posicién al girar.

Prueben la rueda con la mano
y luego con el transportador
grande.

Elijan un giro para mostrar:
cuarto de vuelta, media

vuelta o vuelta completa.

Intercambien la rueda con
otro compafiero.

Un nifio gira la figura y el otro
observa qué tipo de giro
realizé.

Pregunten: “;La figura gir6?”,
“;dio media vuelta o un
cuarto de vuelta?”, “;se
puede mover facilmente?”.
Realicen un pequefio ajuste si
la figura no gira o si se
desprende.

Guarden la rueda para
presentarla en el cierre de la

sesioén.

Producto esperado

Prototipo de una rueda
magica giratoria con una
figura que cambia de

posicion.

Rueda mégica funcional y
explicacion breve del giro

realizado.

Objetivo relacionado

Aplicar la rotacién
mediante una estrategia
concreta y relacionarla con
la observacién del

transportador.

Comprobar y comunicar
cémo rota una figura
usando vocabulario

geométrico inicial.



Orientaciones para el docente

o Utilice figuras grandes, colores contrastantes y transportadores de tamafio amplio.

e En preescolar, el transportador debe emplearse principalmente con acompafiamiento del adulto. No se espera que

los nifios lean todos los numeros ni realicen mediciones precisas de manera auténoma.
e Presente el transportador como una herramienta para observar el recorrido del giro, especialmente en 90° y 180°.
e Use un lenguaje breve y repetitivo: “el centro no se mueve”, “la figura da vueltas”, “la punta cambia de lugar”.

e Para garantizar la seguridad, el docente debe manipular o supervisar los sujetadores, broches y materiales con

puntas.

e Durante el trabajo por parejas, asigne roles sencillos: quien gira y quien observa; después pueden cambiar.

Conexion con el Aprendizaje Basado en Proyectos

Las tareas responden al reto del proyecto: “¢;Cémo podemos construir una rueda magica para mostrar que las
figuras pueden dar vueltas?” Los nifilos exploran el problema, prueban diferentes formas de girar, construyen un

prototipo, lo observan con el transportador y lo mejoran a partir de la experiencia de sus compaferos.

Evidencias de aprendizaje

Gira una figura alrededor de un punto fijo.
e Distingue visualmente entre un cuarto de vuelta, media vuelta y una vuelta completa.

e Utiliza una estrategia concreta para rotar una figura.

Participa en la exploracién guiada con el transportador.

e Explica con palabras, gestos o demostraciones qué ocurrié con la figura después del giro.
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