toser
(dentro del codo)
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doctores
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enfermo

DIFICULTAD
[_NeXe]



microscopio
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covid-19
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confinamiento
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pruebas
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rastreo
(de contacto)
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asintomatico
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STEAM Charades
¢Por qué crear una edicién especial de COVID-19?

STEAM Charades utiliza un juego familiar para motivar
la reflexién sobre el papel que juegan los gestos en el
aprendizaje. Este juego fue inspirado por un proyecto de
investigacién internacional que examina el rol que juegan
los gestos en la forma que los nifios piensan y aprenden
en areas relacionadas con la Ciencia, la Tecnologia, la
Ingenieria, las Artes y las Matematicas (CTIAM).

La edicién especial de Covid-19 adapta este juego para
brindar una forma divertida y atractiva para que los
nifios puedan aprender, discutir y compartir experiencias
relacionadas con la pandemia Covid-19.

Ademas del aprendizaje de ciencia, esta edicién Covid-19
también tiene el propdsito de apoyar el bienestar de los
nifios al proveer una forma segura y positiva de hablar
sobre las diferentes palabras y conceptos que han venido
escuchando sobre la pandemia, y los cambios que esto ha
traido dentro y fuera de la escuela.

Hemos seleccionado cuidadosamente 30 conceptos usados
frecuentemente en discusiones respecto a la pandemia.
La importancia de estos conceptos puede cambiar con
el tiempo conforme avanza nuestro entendimiento del
Covid-19, lo que es un buen reflejo de cémo
avanza la ciencia.

Instrucciones

El objetivo del juego es lograr que los demas adivinen el
concepto escrito en la tarjeta tan rdpido como sea posible.
iEl reto es describirlos sin decir la palabra escrita en la tarjeta!

¢Cémo jugar?
1. Escoger si quieren jugar en equipos o individualmente.

Escoger al primer jugador (por ejemplo, el mas joven
empieza).

2. Decidir cémo se va a explicar el concepto: Hay tres
formas de explicar un concepto: 1) Solo gestos (sin hablar);
2) Solo hablar (sin moverse o hacer gestos); 3) Hablar con
gestos. Se puede decidir hacer rondas en este orden,

o aleatoriamente.

3. El jugador elegido selecciona la primer tarjeta del
paquete ya barajeado y revuelto (o un adulto le puede
mostrar la tarjeta que le toca).

4. Los jugadores tienen 1 minuto para describir
correctamente tantas tarjetas como puedan.

1) solo hablar 2) solo gestos

.

3) hablar con gestos



Hazlo mas interesante...

Pueden jugar con puntuaciones, y el jugador recibe entre
1y 3 puntos dependiendo del nivel de dificultad marcado
en la tarjetas.

iSean flexibles! Pueden darle a los jugadores mas de un
minuto

¢Mayor reto? Intenten jugar Unicamente usando gestos.

Deténganse y hablen un poco mas sobre el concepto
escrito en la tarjeta. ; Qué otros gestos pudieron haber
usado o qué entendieron los demas?

iPueden crear sus propias tarjetas con nuevos conceptos!
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Te invitamos a que usen y adapten estas tarjetas
como mejor funcione en su contexto, tomando en
consideracién el rango de expresiones emocionales
que los nifios y las nifias pueden estar asociando con
los conceptos utilizados.

STEAM charades y el Aprendizaje Encarnado

STEAM Charades fue desarrollado por la Universidad de
Edimburgo para ayudar a comunicar la investigacién hecha
sobre el aprendizaje encarnado y motivar tanto a adultos
como a nifios a reflexionar mas sobre cémo usamos
nuestros gestos para comunicar ideas.

El aprendizaje encarnado hace énfasis en el rol que juegan Xl
las acciones y las experiencias sensoriales para ayudar a
entender el mundo y aprender de él, incluyendo ideas N
y temas que suelen considerarse mas abstractos, como | CHILDREN &
matematicas, ciencia o cémputo. TECHNOLOGY

Dentro de la evidencia sobre el aprendizaje encarnado
incluye la forma en que los nifios y los adultos representan
conceptos usando gestos de forma espontéanea al explicar

o resolver un problema.

THE UNIVERSITY of EDINBURGH
Moray House School of
Education and Sport

Mas informacién sobre el aprendizaje encarnado puede

encontrarse en: http://www.move2learn.net
www.steamcharades.info
© University of Edinburgh 2021. Fabricado en RU.





