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CONECTA-R con STEAM

Introduccion: N

Esta experiencia promueve el desarrollo de
pensamiento logico - matematico por medio
de dos sesiones donde se hace uso de la
tecnologia Ozobot* como recurso para
fomentar el aprendizaje de operaciones
matematicas en |os participantes vy
fortalecer habilidades en la resolucion
problemas que Incorporan estas dichas
operaciones.

L as estrateglas didacticas de aprender
haciendo y el uso de la Gamificacion, hacen
parte de esta experiencla donde a traves dei
enfoque STEAM (Ciencias, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Matematicas), se fortalecera el
desarrollo de competencias en pensamiento
|0gico matematico, pensamiento critico,
conocimiento y uso de la tecnologia,
obtencion, tratamiento de la informacion vy
cultura tecnologica.

x(0Ozobot evo, es un robot inteligente, social y sequidor de lineas que
permite aprender de una forma mas practica cualguier tema.
Ademas, puede ser programado de multiples formas).
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CONECTA-R con STEAM
Alcance; ~

“Matematicas con Ozobot", busca que el
estudiante en dos sesiones entienda la
programacion creativa del Ozobot
mientras se repasan los conceptos como
calculo mental y razonamiento matematico.

Objetivos:

Repasar y resolver operaciones matematicas
basicas atraves del uso de Ozoobot.

Publico objetivo:

Dirigido a estudiantes de 3ro a 5to grado.
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CONECTA-R con STEAM
Metodologia:

© SESION

“Programando Ozobots" En esta sesion se
trabajaran las fases de Contextualizacion,
Observacion, ldeacion y Seleccion. Cuenta
con 6 actividades con una duracion de 2
horas enmarcadas en |los EBC (Estandares
basicos  de  competencia)  Naturaleza,
aproplacion y uso de la tecnologia.

é SESION

Sesion 2 “La busqueda del tesoro”. En esta
sesion se trabajaran las fases de Prototipado,
Validacion y Conclusion.

Cuenta con 6 actividades con una duracion
total de 2 horas enmarcada en los EBC
(Estandar Basica de Competencia): Apropiacion
v uso de la Tecnologia.
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CONECTA-R con STEAM

Despliegue de experiencia: N

Para el despliegue de la experiencia Iniclia con
un reconocimiento Inicial de la institucion
donde se validara infraestructura, recursos,
tecnologias y capacidad instalada con las que
cuenta la Institucion para el desarrollo de la
actividad.

L a experiencia “Matematicas con Ozobot", se
realiza en dos sesiones de 2 horas cada una,
donde se abordan 7 fases: Contextualizacion,
observacion, ideacion, seleccion, prototipado,
validacion y conclusion. Estas fases estan
compuestas por 12 actividades.

Cada experiencia cuenta con un planeador vy
una ficha pedagogica que orienta el proceso del
facilitador ayudando al desplieque de Ia
experiencia.

Nota: Para el despliegue de la experiencia se
suglere realizarlo con un grupo maximo de 18
estudiantes.
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CONECTA-R con STEAM

Recursos:

>
>

_aberir

Hojas C

Kit Ozobots

18 Ozobots (uno por
cada dos estudiantes).

18 Kit Marcadores

> Caminos, mapas del tesoro. 1 cada grupo.

tos . 1 por pareja.
e block T por desatio.

> Tarjetas con instrucciones 10 cada grupo.
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(Negro, azul, verde, rojo).
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CONECTA-R con STEAM

S| esta Interesado en realizar esta experiencia o
activar el programa contactenos.

Mayor informacion: N

Facultad de Ingenieria
PBX: 3188000, ext. 11362

Programa CONECTA-R con STEAM

conectar(@uao.edu.co
PBX: 3188000, ext. 11310

Aliados

SIN\PSIS
Szt UAO

& EMPRENDIMIENTO

MEDIA LAB

§ FabLab CALI

. Para construlr casi cualquier cosa
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