JUEGO DE CRONOS

Fundamentacion

Cinco profesores motivados/as nos apuntamos a un curso de gamificacion en el CPR de Gijén, con ganas de dar una vuelta a nuestras clases y motivar a los
estudiantes del CPEB de Colombres hacia el aprendizaje, sobre todo a los mas descolgados...
Buscando actividades que les hagan moverse y empezar a manifestar interés.

Ante la propuesta de elaborar un juego pensamos en la asignatura que en ese momento mas los aburria “Ciencias Sociales”... comenzaban con la Historia, y
su primer comentario fue “Profe ¢Y a mi esto para qué me vale?” la respuesta de “Para aprender de los errores les era insuficiente... “Me da igual |a historia”
Puede que con un juego... Puede que consigamos hacer un juego de una unidad entera ...
Asi pues fundamentado en aumentar la motivacién por la historia y por la participacion en la vida del aula nacié “Juego de Cronos”

Contexto

Institucion educativa

Participantes

Zona de juego

CPEB Colombres
Colegio de linea 1
Entorno rural

Jugadores: Grupo-aula de 62 de primaria
15 jugadores entre 11 y 12 aios que se repartirdn
en 5 equipos.

Coordinadores: Antonio Luis Arglielles Zorrilla
(EF), Beatriz Gémez Fernandez (El), Marisa Alvarez
Martinez (tutora), Marta Fernandez Miguel (PT),
Alejandra Vega Vega (Inglés)

En diferentes momentos necesita
de todo el recinto escolar para
buscar pistas, el aula 2.0 para la

busqueda de informacion y el
aula de referencia para completar
las actividades y los mini-juegos.

Materia

Tema

Temporalizacion

Ciencias Sociales

La Edad Contemporanea

22 Trimestre: 6 sesiones (martes y
viernes durante 3 semanas)

Objetivos

Contenidos

Competencias clave

Especificos

- Establecer las nociones de sucesién duracion, simultaneidad
para ordenar temporalmente hechos y personajes.

- ldentificar los personajes histéricos de la Edad
Contemporanea.

- Analizar textos, imdagenes, fotografias, graficos, y otras
representaciones utilizando las nuevas tecnologias y otros
soportes con el fin de ampliar contenidos relacionados con la
materia.

- Emplear con precision el vocabulario correspondiente.

e Busqueda de informacién relacionada con la
historia de Espafia en los siglos XIX y XX.

e Utilizacion de las tecnologias de la
informacidn y la comunicaciéon para la
busqueda de informacion.

® Lectura e interpretacidon de diferentes tipos
de textos sobre la historia de Espafia en los
siglos XIX y XX.

® Observacion e interpretacion de imagenes

+ Comunicacion lingiiistica:

Exponer oralmente una
informacién, debatir y llegar a
acuerdos y conclusiones.

< Competencia digital:

Seleccionar y contrastar
fuentes y buscar informacion
en internet.

< Competencia matematicay

competencias basicas en




Entender cdmo estaba organizada la sociedad del siglo XIX.
Conocer los principales movimientos artisticos y culturales de
los siglos XIX y XX

Conocer los principales acontecimientos que se produjeron en
Espafia desde la Guerra de Independencia hasta el reinado de
Fernando VII.

Conocer los principales acontecimientos que se produjeron en
espafa desde el reinado de Isabel Il hasta el final del siglo XX.

sobre la historia de Espafia en los siglos XIX y
XX.

e Realizacién de resimenes, lineas del tiempo y
explicacion de palabras clave.

® Representacidon de acontecimientos
histéricos en una linea del tiempo.

® Interés por participar de forma activa en el
trabajo cooperativo.

Transversales

e Valoracidn de las transformaciones politicas,

Despertar la motivacidn por las actividades del aula.

Valorar el conocimiento y aprendizaje de la historia.

- Fomentar adecuadas relaciones interpersonales, ejerciendo de

modo responsable libertad y autonomia.

Desarrollar habitos de trabajo en equipo, construyendo lazos de

confianza mutua.

- Conocer y apreciar las normas de convivencia.

- ldentificar, procesar y sintetizar informacion de diferentes
fuentes.

- Valorar la colaboraciéon y el compromiso con los companieros.

- Valorar y respetar la igualdad de derechos.

- Reconocer y respetar la diversidad.

sociales y econdmicas que se produjeron en
los siglos XIX y XX y que mejoraron la
sociedad.

Espafia a comienzos del siglo XIX.

La segunda republica y la guerra civil.

La época franquista.

La transicién y la democracia.

El arte y la cultura en los siglos XIX y XX.
Analisis de imagenes.

ciencia y tecnologia:
Descifrado de mensajes en
cddigos de telégrafos dptico y
morse. Conversion de
diferentes tipos de monedas.
Aprender a aprender:
Revisando conocimientos
previos, puestas en comun. y
seleccidn de estrategias.
Competencias sociales y
civicas: Trabajo de la empatia,
trabajo en grupo, colaboracién
y conocimiento de los roles
sociales de otra épocay lo que
implicaban.

Conciencia y expresiones
culturales: Trabajo de las
obras artisticas y
arquitectdnicas de los siglos
XIX'y XX en su contexto,
movimientos y desarrollo.

Indicadores de logro

=> Analiza textos, imagenes, fotografias, graficos y otras representaciones utilizando las nuevas tecnologias y otros soportes con el fin de ampliar
contenidos relacionados con la materia.

=> Emplea con precisién el vocabulario correspondiente tanto en su exposicién oral como en su trabajo escrito.

=> Diferencia cdmo estaba organizada la sociedad del siglo XIX.

=> Distingue los principales movimientos artisticos y culturales de los siglos XIX y XX.

=> Conoce los principales acontecimientos que se produjeron en Espaia desde la Guerra de Independencia hasta el reinado de Fernando VII.

=> Conoce los principales acontecimientos que se produjeron en Espafia desde el reinado de Isabel Il hasta el final del siglo XIX

=> Describe los principales acontecimientos que se produjeron en Espafa desde principios del s. XX hasta la actualidad.

=> Explica a qué llamamos “revolucién industrial”.

=> Utiliza las nociones de sucesién, duracion y simultaneidad para ordenar temporalmente algunos personajes y hechos relevantes de la historia.

=> Valora la importancia de la historia, mostrando respeto por la enseifanza y el aprendizaje de la misma.




Secuencia de sesiones

Temporalizacion

12 Presentacion “Juego de Cronos” (Historia de introduccion al juego)

“En busca del Crono Perdido I” (Primer juego de pistas, investigacion y ubicacién de personajes s. XIX) 02-03-18
22 “En busca del Crono Perdido 1l” (Segundo juego de pistas, investigacion y ubicacién de personajes s. XX) 06-03-18
32 “La Guerra de las Cronucopias” (Juego de los mensajes desordenados; han de luchar por descifrar mensajes y 09.03.18
conseguir el mayor nimero de cartas posibles, para luego ir a buscarlas y colocarlas en la linea del tiempo,) had
42 “E| Cronucopio Contraataca” 13-03-18
52 Pasapalabra para la evaluacién de lo aprendido en las 4 primeras sesiones. 16-03-18
62 Quiz Show sobre Revolucion Industrial, Sociedad y Arte (Interrumpido) 20-03-18
62 bis Repetimos Quiz Show sobre Revolucidn Industrial, y realizamos co-evaluacion final. 23-03-18

Desarrollo/aventura
Aspectos | Materiales (recursos TIC, fungibles, Inicio Actividades/desarrollo Final
atrezzo...)

12 Pizarra digital, portafolios del grupo.| Introduccidn, prerrequisitos Si la respuesta es correcta, ésta da | Debaten sobre la colocaciény
(Incluye Rotuladores. indispensables conocer el objetivo, | el visto bueno y pueden salir disponen, respetando el
presenta- | Ruleta con los nombres de los la organizacién vy las reglas de corriendo a por la siguiente pista. | mismo orden, de otro turno
cion) equipos; Obreros, campesinos, juego. Han de encontrar la foto del de 2 minutos, donde pueden

Clase Media, Burguesia 'y
Aristocracia.

Video introductorio de la actividad.
Bolsas de equipos con sobres con
mensajes codificados, el cddigo del
telégrafo éptico y una mini-linea
del tiempo del siglo XIX
incompleta.

Video sobre el telégrafo dptico.
Cartas con las fotos de los
personajes mas ilustres del S. XIX.
Miniportatiles.

Linea del tiempo en papel continuo
(4 metros) de los siglos XIX y XX.
Minilinea (A3) para cada equipo.
Banco de monedas; escudos.

Formar los equipos, establecer
estrategias de trabajo en cada
grupo.

Explicar estamentos y sortear roles
gue llevan implicito diferente punto
de partida en el ranking.

Video introductorio.

Ven el video del telégrafo dptico y
se reparten las bolsas de los
equipos con la mini-linea del
tiempo del s. XIX incompleta, un
sobre de su color (cada grupo tiene
uno) con un mensaje oculto
(codificado) y el cédigo (en este
caso el telégrafo 6ptico) para
decodificarlo.

personaje que se encuentra con el
segundo sobre de su color;
pueden estar en algun lugar (de
algunos indicados en el colegio) o
en posesion de un profesor (que
les pondra las cosas un poco
dificiles).

Cuando vuelven con el personaje y
el segundo sobre han de colocar al
primero en la linea del tiempo y
descifrar el segundo mensaje con
el que tenemos una segunda
ronda igual que la anterior:
investigar, descubrir, buscar foto y
colocarla.

Entre todos han de colocar todos

cambiar cualquier carta aun
colocada por otro equipo si
creen que puede estar mal.
Por ultimo para cada equipo
elaboran la mini-linea con
todos los personajes
descubiertos, pudiendo ser, o
no, como la de la pared.

Para finalizar; la coordinadora
modera la puesta en comun, y
descubre la solucidn
otorgando mas o menos
monedas de la época
(escudos) a cada grupo en
funcidén de sus aciertos o
errores. Y su mini-linea.




Descubren el mensaje oculto, es
una pista sobre un personaje (cada
equipo tiene uno diferente),
investigan quién puede ser, y dan la
respuesta a la coordinadora
(tutora).

los personajes para lograr la
mision, completar la linea.

Una vez hayan pasado todos los
equipos en sus dos rondas de
personajes, por la linea del tiempo
y colocado entre todos, todas las
cartas, pasamos a la ultima parte
de la sesién

Evaluamos y establecemos
entonces los puestos del
ranking.

Bolsas de los equipos con el nuevo
sobre con mensaje codificado y
cddigo morse y mini-linea del
tiempo incompleta del s. XX.
Video sobre el cddigo morse.
Cartas con las fotos de los
personajes mas ilustres del s. XX.
Miniportatiles.

Gran linea del tiempo en la pared.
Banco de monedas; pesetas.

Reparto de las bolsas a los equipos
con la mini-linea del tiempo
incompleta del s. XX, el sobre (con
mensaje oculto) de su colory el
codigo (morse) para descifrar el
mensaje.

Ven el video sobre el cddigo morse.
Se inicia el juego como en la 12
sesion, decodifican, investigan,
descubren, buscan... con la
diferencia de que decodifican en
morse y se trata de los personajes
del s. XX

Dan la respuesta y de ser correcta
salen en busca de las tarjetas
siguiendo el mismo desarrollo
explicado en la 12 sesién con los
nuevos personajes y completan la
segunda mitad de la Gran linea del
tiempo expuesta en la pared (s.XX)

La dltima parte de la sesidén se
desarrolla igualmente como la
anterior con la diferencia de
gue han de convertir sus
anteriores escudos a pesetas
ya que es la nueva moneda del
banco de Espaia.

Bolsas de los equipos con sobres
con pistas sobre acontecimientos
del siglo XIX.

Tiras con los acontecimientos
escritos repartidas por el aula.
Fichas de grupo de registro de los
hechos vistos datados y ordenados
cronolégicamente.

Los mensajes estan escritos en
primera persona por sus
protagonistas, han de investigar,
descubrir de qué hecho se trata.
Los hechos se encuentran
repartidos por las mesas.

Una vez creen estar seguros de
cual es su hecho histérico pueden
cogerlo y colocarlo en la linea del
tiempo. Los personajes ya
colocados les ayudaran.

Cuando hayan colocado su primer
hecho pueden salir a buscar el
segundo sobre con pista.

Estan escondidos por el colegio.
Con el segundo sobre repiten la
misma operacidn que con el
primero; investigamos...

Algunos hecho ya no estan los
han colocado compafieros en
lugares equivocados, ha de
luchar por ellos, darse cuenta
y rescatarlos... Una vez
puestos todos cubren sus
fichas de grupo datando todos
los hechos vistos en la sesion y
ordendndolos
cronoldgicamente. Para
finalizar se realiza la puesta en
comun, corregimos, pagamos
en escudos (s.XIX) y
actualizamos el ranking.

Bolsas con los materiales recogidos
hasta el momento, las monedas
ganadas y un primer sobre con

Mismo inicio que en la 32 sesién

Mismo desarrollo que en la 32
sesion

Al igual que en la sesion
anterior, con la diferencia de
gue pagamos en pesetas (s.




pistas sobre acontecimientos esta
vez del s. XX.

Tiras con los acontecimientos
escritos repartidas por el aula.
Fichas de registro

XX)

52 Pasapalabra, un Din 3 con el Establecemos un punto de partida, | Contestan por turnos con opcién Terminados los “roscos”
“rosco” para que cada grupo pueda | las normas de juego y los de rebote, un encargado en cada evaluamos los resultados y
ir marcando errores y aciertos. portavoces. Un ultimo repaso y a grupo marca los aciertos y los actualizamos el ranking.
Pulsadores. jugar. errores, asi como las preguntas
Tarjetas de preguntas. gue vuelven al juego porque nadie
ha acertado.
62 Flippity; Quiz Show Establecemos las normas, y los Realizacion del Quiz Show, Interrumpida por un conflicto
Pizarra digital portavoces de los grupos. Han de utilizando los pulsadores con Puesta en comun, analizamos
Pulsadores contestar por consenso. opcidn de rebote si un equipo las causas y decidimos repetir
Relajacién, y nombramiento de un falla, hasta agotar las preguntasy | la sesidn, se anulan los
moderador puntuaciones. resultados de este dia.
62 bis Flippity; Quiz Show Establecemos normasy la Realizacion del Quiz Show, por Relajacidn, nombramos un

Pizarra digital
Afadimos tarjetas
Puntero

importancia del respeto a las
mismas y a los compaiieros.
Comenzamos el flippity de nuevo

turnos van contestando y
preguntas y reduciendo el campo
ganando o perdiendo puntos cuya
cuenta final se revertira
directamente en pesetas ganadas.
Al final convertiran todas las
ganancias del juego en euros
estableciendo relaciones entre
escudos, pesetas y euros.

moderador para dar turnos de
palabra y utilizamos un
puntero cuyo poseedor es el
Unico que puede hablar y cuyo
uso otorga el moderador.
Debatimos sobre los pros y
contras que hemos
encontrado en el juego, sus
partes y ejecucion.

Autoevaluacion;

Debido a nuestra inexperiencia hemos dedicado mucho tiempo a cualquier cambio necesario, nos damos cuenta de que nos han quedado muchas partes
incompletas, habiamos imaginado demasiado, igual abarcamos mucho y no nos ha sido posible. Nos damos cuenta también de la gran diferencia de las
sesiones a las que dedicamos mas tiempo (realizadas antes de empezar) y las que nos pillaron con prisa... Y en especial de lo que nos apuntaron en la
evaluacidn anterior del CPR, y es que nos cojea mucho la evaluacién en el mismo juego, hemos de prestar mds importancia a hallar un complemento que nos
facilite el feedback y la evaluacion grupal e individual para no que se escape nada, ni nadie sin evaluar... Nos ha faltado tiempo, asi como para hacer copia de
los materiales, traemos los originales.
Como punto positivo nos ha encantado la experiencia y la mejoraremos. Nos quedamos con la imagen de los nifios “que nunca hacen nada” involucrados en
el juego discutiendo sobre historia con sus compafieros.




