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Resumen

Este Trabajo de Fin de Grado (TFG) desarrolla un proyecto de Innovacion, centrado en
la educacion inclusiva a través de los valores en la escuela. En este proyecto de Innovacion
docente denominado “Deduca” utilizaremos nuevas metodologias como la gamificacion. El
objetivo principal de este TFG es presentar una propuesta para 5° de Primaria del Ceip Ramoén
y Cajal con diversas actividades que resulten motivadoras e interesantes para el alumnado, a la
vez que ayuden a la adquisicion de contenidos sobre diversidad, inclusion, valores, convivencia
y respeto. La programacion inclusiva propuesta, se compone de tres Unidades Didacticas que
se llevaran a cabo a lo largo de tres trimestres. Dicha programacion, tiene como finalidad
mejorar la convivencia en el aula a través de las TIC y la gamificacion, con las que se pretende
trabajar los valores de manera inclusiva, a la vez que se fomenta y potencia una ensefianza de

calidad.

Palabras clave: gamificacion, educacion inclusiva, valores, convivencia, ensefianza de

calidad.
Abstract

This Final Degree Project (TFG) develops an innovation project, focused on inclusive
education through values at school. In this teaching innovation project called "Deduca" we will
use new methodologies such as gamification. The main objective of this TFG is to present a
proposal for 5th grade of Primary School of Ceip Ramoén y Cajal with various activities that
are motivating and interesting for students, while helping the acquisition of content on
diversity, inclusion, values, coexistence and respect. The proposed inclusive program consists
of three Didactic Units that will be carried out over three trimesters. The purpose of this
program is to improve coexistence in the classroom through ICT and gamification, with which
it is intended to work on values in an inclusive way, while promoting and enhancing quality

education.

Key words: gamification, inclusive education, values, coexistence, quality education.
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1. INTRODUCCION

Este Trabajo de Fin de Grado lo podemos situar en la categoria de proyecto de innovacion.
Su estudio, va dirigido al alumnado de Educaciéon Primaria pues plantea novedades
respecto a la metodologia llevada a cabo con la finalidad de mejorar la convivencia en el
aula.
En este proyecto, la metodologia principal que se va a utilizar es la gamificacion en el
aula a través de las TIC, que a continuacioén procedemos a definir segun Castells (1998,
p.8):
Las tecnologias dominantes de una sociedad producen consecuencias sociales que
determinan la vida de las personas, por cuanto las innovaciones tecnoldgicas
obligan a los seres humanos a adoptar una nueva forma de vida con valores nuevos.
Por ello, las herramientas TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) actian
como recursos basicos ante docentes y escolares ayudando a realizar cambios decisivos
en el trabajo diario y en el proceso docente del aula. Estas poseen beneficios a las escuelas
que no cuentan con bibliotecas o materiales didacticos y unido a la gamificacion se
pueden obtener numerosos beneficios.
Por ultimo, enfatizamos que las TIC deben ser balanceadas en funcion de las
competencias, habilidades y organizacion de los/as usuarios/as, asi como con los
indirectos del proceso, como podrian ser amigos/as y familia, dado que representan
también una fuente de influencia sobre la percepcion del alumno/a en el proceso de
aprendizaje.
Segun el Gobierno de Canarias (2017), por su denominacién en inglés, Gamification es
la aplicacion de principios y elementos propios del juego en un ambiente de aprendizaje
con el propdsito de influir en el comportamiento, incrementar la motivacion y favorecer
la participacion de los estudiantes. Este tipo de aprendizaje gana terreno en las
metodologias de formacion debido a su caracter ludico, que facilita la interiorizacion de
conocimientos de una forma mas divertida, lo que nos inspira y nos sirve de punto de
arranque para captar la atencion del alumnado.
Segtn Parente (2016, p.19):
La gamificacién en la educacion conlleva una gran responsabilidad por el objetivo
a alcanzar y por el proceso que se ha de tener, donde los jovenes reciben formacion

y si el proceso se desarrolla adecuadamente, es facil de extender y motivar.



De lo contrario, esto seria desmotivador cuando no son capaces de entender lo que se
pretende de ellos/as. Ademads, los estudiantes son extremadamente binarios en sus
pensamientos y gustos, por lo que un proceso de gamificacion puede enfrentarse a serios
problemas de no conseguir rapidamente la motivacion y la inmersion de los/as
alumnos/as.

De acuerdo con Romo et al. (2018, p.59) la conexién de la gamificacion con el
componente emocional es amplia, de hecho, todo lo que atrapa los sentidos tiene una
relacion directa con una experiencia de aprendizaje como algo sentido, vivencial y
emocionalmente activo. Lo que carece de emocion no llama la atencion.

La gamificacion en el area emocional gira principalmente en torno al concepto de éxito y
fracaso. Después de conseguir sus metas, los estudiantes obtendran emociones positivas
y los alentard a superar nuevos desafios. Sin embargo, existe la posibilidad de que en
algunos casos la pérdida de desafios o retos se convierta en frustracion, por lo que para
evitar esta situacion, la secuencia de tareas debe disefiarse cuidadosamente adaptandose
a las habilidades de los jugadores de cualquier nivel, e incluir una penalizacion baja o
nula a los posibles fallos.

Actualmente existen numerosas plataformas virtuales utilizadas para mejorar el proceso
de ensenanza-aprendizaje. Estas pueden facilitarnos poner en practica cualquier
contenido en el aula con recursos ya creados, o bien podemos echarle imaginacion y
elaborar nuestras propias actividades y retos en funcion de las necesidades.

Estas son algunas de las ventajas que presenta la Gamificacion:

VENTAJAS DE LA GAMIFICACION
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En ultimo lugar, no se debe confundir la gamificacién con juegos o videojuegos, ya que
es un proceso mas complejo y estratégico, basado en fundamentos no solamente del
videojuego, sino también en la neuropsicologia, y que debe ser realizada por especialistas
adecuados de varios ambitos para de esta forma maximizar a largo plazo los beneficios
que puede aportar a la educacion.

Un modelo de gamificacion es el Escape Room educativo, que ha logrado instaurarse
paulatinamente en las aulas, comprobado su potencia en el desarrollo de las habilidades
mentales del alumnado.

Desde la posicion de Léazaro (2019), los Escapes Room Educativos, son considerados
juegos donde los estudiantes se encuentran “encerrados” en una sala y deben salir de ella,
solucionando diversos retos que se presentan en un tiempo determinado. Su puesta en
practica hara que el alumnado tenga que trabajar coordinadamente para lograr superar el
reto, haciendo también que el equipo actie de manera cooperativa, poniendo en practica
la creatividad y la reflexion critica, existiendo un incentivo final correspondiente a un
aprendizaje.

Con el desarrollo de las actividades de este proyecto pretendemos que los conocimientos
sean trasladados al aula para dotar al alumnado de habilidades e instrumentos que le
permitan ser mas consciente del proceso que estan llevando a cabo.

De esta forma, generaremos una propuesta didactica basada en ofrecer actividades
integradoras y novedosas que actiien como gancho y cuyo uso a la hora de resolver
problemas sea un reclamo por parte del alumnado. Generando un material que pueda ser
utilizado por los docentes para trabajar con los escolares cualquier tipo de contenido

recogido en el curriculum de Educacion Primaria.
1.1 Contextualizacion

Este proyecto de innovacidn esta enfocado al curso de 5° de primaria del Ceip Ramén y
Cajal. El entorno poblacional donde se encuentra situado el centro es el barrio de La
Piedad, el cual se encuentra dentro del municipio de la Orotava, en la zona norte de
Tenerife. En lo que respecta al municipio, las principales actividades econdmicas son el
sector servicios y el turismo, sin embargo, es importante destacar la agricultura debido a
que fue una actividad fundamental en el pasado y que sigue jugando un papel notable en
la actualidad. El nivel socioeconémico de la zona es de tipo medio y existen muchas

profesiones liberales y de pequeiia y mediana empresa.



La primera piedra de la construccion del centro se coloco al comienzo de la década de los
afios 70 en el vergel orotavense de Los Trazos. Su inauguracion, tiene lugar en el curso
escolar 1974-75 y en la actualidad se ha convertido en un centro de linea 3.

El aula de 5° cuenta con 20 alumnos/as, de los cuales 12 son nifias y 8 son nifios. Dentro

de la diversidad del aula, podemos encontrar un nifio con TDAH y una nifia TEA.

2. MARCO TEORICO
2.1 Innovacidn educativa

El concepto de innovacion educativa ha sido definido por diversos autores, entre ellos

Rivas (2000, p.128) afirma que:

La innovacion educativa es la accion deliberada para la incorporacion de algo nuevo
en la institucion escolar, cuyo resultado es un cambio eficiente en sus estructuras u

operaciones, que mejora los efectos en orden al logro de los objetivos educativos.

Seglin Zaltman y otros (1973) el concepto de innovacion, hace referencia a tres usos
relacionados entre si. Innovacion en relacion a “una invencion”, es decir, al proceso
creativo mediante el cual dos o mdas conceptos o entidades existentes se combinan de
forma novedosa, para producir configuraciones previamente desconocidas. En segundo
lugar, la innovacion se describe como un proceso a través del cual las innovaciones que
existen se convierten en parte del estado cognitivo y del comportamiento del alumnado.
Finalmente, una innovacion es una idea o una practica importante que ha sido inventada
o considerada novedosa, independientemente de que se lleve a la practica o no.

De este modo, el concepto de innovacidon aparecera relacionado a estos tres usos: la
creacion de algo desconocido, la captacion de lo creado como algo nuevo y la asimilacion
de ese algo como novedoso. La innovacion educativa parece estar mas relacionada con
los dos tltimos usos, como la fluidez del trabajo en equipo como estrategia de enseflanza
y el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion.

De estas definiciones, extrajimos algunas particularidades que nos han hecho
crear/formar/expresar la siguiente definicion propia: La innovacion educativa es un
proceso llevado a cabo por uno o mas docentes. El proposito es mejorar la practica
educativa realizando cambios significativos en respuesta a problemas, internos o
externos, y modificando la propia practica en funcion de circunstancias especificas.

El ano 2020, fue bautizado por la Organizacion de las Naciones Unidas como el “afio del

salto tecnoldgico”. Debido a la aparicion de la pandemia de la COVID-19, se tuvo que



instaurar de inmediato la innovacion educativa a través del teletrabajo, por lo tanto esta
innovacioén se convirtiéo en una necesidad, ya que las TIC son la aliada perfecta en la

innovacion educativa.

2.1.1 {Cémo hacer una Unidad Didactica innovadora?

Una unidad didéctica es una acumulacion de ideas o pensamientos en forma de hipotesis
de trabajo, que a pesar de incluir unas metas de aprendizaje, estrategias que organicen la
practica escolar y formas de pensar de todo el equipo docente, incorporan contenidos
relacionados con la disciplina y recursos didacticos necesarios para el dia a dia en el aula.
Estas, tienen su origen en la necesidad de descubrir una tactica para estructurar la
ensenanza y el aprendizaje para que ambas habilidades sean efectivas. Para su
elaboracion, es necesario partir de la fusion de varios aspectos como: el proceso de
indagacion educativa como eje principal, la innovacion educativa como aporte a nuevas
ideas y el trabajo en equipo como el motor de la inclusion social y la toma de decisiones.
No existe una unica forma de hacer unidades didacticas innovadoras, ya que esto va a
depender de los criterios y las formas de elaborar de aquellas personas implicadas en este
proceso.

Explorar las ideas previas de los estudiantes sobre los conceptos, actitudes, valores y

habilidades de la unidad elegida es priorizar lo que ya saben.

2.2 Educacion en valores

Educar en valores hace referencia a abarcar las etapas de la educacioén de una forma que
no se centre solamente en la ensefianza y aprendizaje de las asignaturas y destrezas, sino
enfocandose hacia otras salidas relacionadas con el contexto moral y el civismo, con el
fin de crear a personas responsables.

Los valores son una parte esencial en la vida de los estudiantes. Estos se adquieren en el
proceso de interaccion con los demds y en diferentes contextos: el hogar, la escuela, la
sociedad. Las escuelas como institucion educativa deben ensefiar a las personas actitudes
y valores que les permitan convivir con los demas y en una sociedad mas justa y solidaria.
Para ello, consideramos necesario inculcar valores que sean universales en todas las

culturas y en todos los tiempos.



Seglin Vela Mota (2017) en la escuela inclusiva debe estar presente la practica de valores

y han de desarrollarse con mds énfasis los siguientes:

- Respetar las diferencias y el reconocimiento de la dignidad: los estudiantes
deben aprender a respetarse a si mismo/a y a los demas, pero también deben
desarrollar su propia identidad y tienen que aceptarse con sus fortalezas y
debilidades, reconociendo que cada uno/a es diferente y a la vez tnico/a.

- Tolerancia: Los/as escolares deben aprender a aceptar a sus compaiieros/as tal y
como son, sin distincidn de raza, religion, etc. y no solo a ellos/as, sino también a
todo su entorno.

- Solidaridad: Los/as niflos/as deben practicar el compafierismo y ayudarse
mutuamente en las dificultades que se les puedan presentar.

- Educacién para la convivencia y la paz: el alumnado debe ser educado para
realizar acciones intencionales y continuas encaminadas al desarrollo personal y
colectivo generando formas de pensar, sentir y actuar. Este proceso supone
aumentar la capacidad para afrontar los conflictos de manera creativa sin violencia
y Vvivir conscientemente con valores como igualdad, justicia, respeto, libertad y
solidaridad.

En los tltimos afios, con los cambios de leyes educativas, la solidaridad, la igualdad, el
respeto y la tolerancia se han convertido en requisitos fundamentales de la sociedad
actual. Estos valores se han incorporado al curriculo actual, de manera que sino se plantea
desde una perspectiva igualitaria, no mostrara una educacién integral, inclusiva y de
calidad.

Es posible considerar las estrategias que un docente competente selecciona, elabora y
lleva a cabo con el fin de brindar a los estudiantes oportunidades para promover su
experiencia en educacion en valores.

Como dijo Pérez (1999, p.23), “las estrategias docentes permiten organizar y desarrollar
las actividades de los educandos y del grupo en general para lograr los objetivos
propuestos”.

Por tanto, se puede decir que los docentes no solo deben usar un sinfin de recursos para
promover la educacion en valores de los estudiantes, sino que también deben estar
capacitados para lograr tener un nivel de conocimientos dptimos relacionados con los

valores y las estrategias a ensefar.



2.2.1 ;Cémo aprender y ensefiar valores?

El papel del docente, sus actitudes, sus valores y sus expectativas son muy significativas

a la hora de formar al alumnado; ya que no es posible educar en aquellos valores que

uno/a mismo/a no tiene construidos.

Segtin Santana Vega (2015, p.189):

La institucion escolar es un espacio educativo, un lugar privilegiado para ensefiar y
aprender a convivir. Es el lugar donde se ensayan las diversas maneras en las que
se puede producir el intercambio con los otros. Las escuelas son espacios de vida
social donde los procesos de comunicacion han de ser analizados
concienzudamente. El profesor con frecuencia tiende a pensar que la comunicacion
se reduce a lo que se dice en clase; pero detras de lo que dice en clase hay unas
creencias, una ideologia sobre las practicas educativas, sobre los contenidos de la
educacion; el profesor tiene que ser consciente de esto, lo cual exige, en muchos

casos, un reaprendizaje considerable.

Los maestros y las maestras mas que ensefiar de manera intelectual o social, influyen en

la conducta de los alumnos y las alumnas por la forma en la que relacionan y organizan

las actividades en la escuela y es fundamental tener en cuenta que:

El profesorado actiia como modelo a seguir y los valores que el alumnado aprende
son aquellos que se pueden vivir o experimentar.

La tematica escogida, en este caso valores e inclusion, debe enlazar con varios
ejes transversales y a su vez organizarlas a modo de “centro de interés”, “topico”.
Los docentes deben mantenerse en contacto con los intereses, relaciones y

motivaciones del alumnado e incluso, en ocasiones, partir de ellas.

En este caso, la organizacion de los contenidos respondera al enfoque integrado del

curriculo global. El resultado es una serie de problemas, tratando de incluir tanto los

aspectos o problemas personales presentes en el aula, como los problemas sociales que

someten a los humanos en la actualidad.

Segun Martinez (1997, p.38):

Para poder dar respuesta a la exigencia de educacion de valores que la misma
sociedad plantea, seran necesarias acciones que vayan mas alla de disefiar y
programar aspectos curriculares, sabiendo integrar el trabajo de educacion moral en

la cotidianidad de la vida escolar.



En este sentido, los dilemas reales, la clarificacion de valores y la autobiografia personal
y guiada pueden ser estrategias apropiadas para desarrollar valores; asi como, comic,
dramatizacion, historias narradas, presentaciones multimedia, entre otros recursos.

La inclusion de estas actividades en toda la Unidad Didactica ayuda a sensibilizar a los
escolares sobre la dindmica de aprendizaje fundamental en una sociedad del
conocimiento. En este aspecto, los docentes tienen la responsabilidad de “ensefar a
pensar y a aprender" y “aprender a convivir” por lo que no se limitan al acceso pasivo a
los contenidos, sino que también encuentran un proceso que les permita adquirir

conocimientos de forma cada vez mas autdbnoma.
Santana Vega (2015, p.185) afirma que:

El tratamiento de las distintas técnicas y la creacion de habitos de estudio han
quedado relegados al tiempo de la tutoria; ademas la adquisicion de las técnicas ha

estado al margen de los contenidos de las materias.

No proporcionar a los estudiantes las pistas necesarias para que puedan integrar o aplicar
completamente diferentes técnicas a las asignaturas es un error muy comun, junto con la
nocion de que se deben desarrollar conjuntamente distintas experiencias de aprendizaje
en el aprender a aprender.

De lo dicho anteriormente, las técnicas no tienen sentido por si solas y si ademas, se
encuentran desligadas de las estrategias, pueden permitir que el alumnado no aprenda un
uso adecuado de las areas.

Sin embargo, educar las actitudes y los habitos de los estudiantes es un proceso lento y
dificil porque implica el compromiso de todos. La educacion en valores requiere un
enfoque coordinado: docentes, estudiantes, familias, asociaciones y toda la sociedad
deben establecer metas comunes, consensuadas y tenazmente mantenidas; y considerarlas
e interactuar con ellos/as para comprender su influencia y no solo poner el aprendizaje de

valores bajo la responsabilidad de la escuela.
2.3 La escuela inclusiva

Entendemos por inclusion segin un estudio de UNESCO (s.f.) como aquel proceso de
identificar y responder a la diversidad de las necesidades de todos los estudiantes a través
de la mayor participacion en el aprendizaje, las culturas y las comunidades, y reduciendo

la exclusion en la educacion. Es decir, aquel sistema educativo donde el alumnado pueda



desarrollarse social y académicamente, independientemente de sus caracteristicas
personales.

Una escuela inclusiva es la que busca el éxito de todos los estudiantes,
independientemente de sus necesidades, raza, religion, género y del entorno
socioecondmico en el que se encuentren. Apuntando a formar a todas las personas en un
entorno diversificado promoviendo el desarrollo armodnico e integral.

Para que exista una plena escuela inclusiva, es necesario contar con la participacion de
las familias, ya que gracias a estas mejorara el rendimiento académico del alumnado y su
autoestima. Esté claro que, cuantos mas agentes participen en el proceso de aprendizaje
del alumnado, mas satisfactorio sera este.

También es importante que la inclusividad centre su enfoque en las caracteristicas del
alumnado, como bien sefiala la teoria de las inteligencias multiples de Howard Gardner,
cada estudiante tiene una manera diferente de aprender.

La educacion inclusiva no solo es un ideal por realizar, sino también una realidad. En
algunos lugares, esta realidad atn estd en proceso de construccion ya que es dificil
comprender y construir una base sélida por parte de los/as docentes de manera que todo
el colegiado avance en la misma direccién de un modo efectivo; en otros lugares, es una
realidad negada o distorsionada, ausente o que directamente no existe en la practica diaria
en el aula. Esto se debe en gran parte a que el profesorado no estd lo suficientemente
formado sobre atencion a la diversidad, y por tanto, no tiene las herramientas y estrategias
necesarias para fomentar la inclusion dentro del aula.

Consideramos fundamental enfocar la practica actual de las escuelas para que:

- Sea posible el aprendizaje significativo, integral y especialmente cooperativo.

- Se trabaje continuamente en la re-profesionalizacion de los docentes ordinarios
para educar a los estudiantes en la diversificacion.

- Fomente y promueva redes de amistad y apoyo entre los/as jovenes con
necesidades y sus compafieros/as.

- Las familias brinden oportunidades para integrarse en diversos entornos y confien
en sus hijos/as.

- Exista colaboracion entre el apoyo del hogar y la escuela.

- Se establezca un equipo de trabajo interdisciplinario para asesorar y orientar en la

busqueda de estrategias.



Segun la Consejeria de Educacion, Universidades, Cultura y Deportes, Gobierno de
Canarias, dentro de una escuela inclusiva nos podemos encontrar con dos tipos de

necesidades educativas:

Las Necesidades Especificas de Apoyo Educativo son aquellas en las que el alumnado
presenta Necesidades Educativas Especiales u otras necesidades educativas por
Dificultades Especificas de Aprendizaje (DEA), por Trastornos por Déficit de Atencion
con o sin Hiperactividad (TDAH), por Especiales Condiciones Personales o de Historia
Escolar (ECOPHE), por Incorporacion Tardia al Sistema Educativo (INTARSE) o por
Altas Capacidades Intelectuales (ALCAIN), Dificultades en el &mbito de la comunicacion
y el lenguaje y que puedan requerir determinados apoyos en parte o a lo largo de su
escolarizacion.

Las Necesidades Educativas Especiales (NEE) que son aquellas en las que se requiere,
durante un periodo de su escolarizaciéon o a lo largo de toda ella, determinados apoyos y
atenciones educativas por presentar una discapacidad, un Trastorno del espectro del
autismo (TEA) o un Trastorno Grave de Conducta (TGC).

El trastorno por déficit de atencién e hiperactividad (TDAH) es una alteracion
neurobioldgica que se manifiesta en dificultades de autorregulacion de la conducta en tres
aspectos concretos: la capacidad para mantener la atencion, el control de la impulsividad
y el grado de actividad.

Segun el DSM-V el trastorno del espectro autista se caracteriza por deficiencias

persistentes en la comunicacion social y en la interaccion social en diversos contextos.
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3. CONCLUSIONES

El objetivo de este trabajo fin de grado es aportar un proyecto denominado “Deduca”
para impulsar la innovacion educativa en Educacion Primaria a través del uso de las TIC.
La educacion inclusiva significa ampliar los objetivos educativos de caracter intelectual
para adaptarse a otros aspectos de las personas. Conocer, identificar y adquirir valores es
de gran significacion para los escolares y educarlos en ellos, es un objetivo defendido con
ahinco por todos los sectores de la comunidad educativa. En nuestro caso, valoramos la
importancia de ensefar y educar dandole igual consideracion a todos y cada uno de los
valores, pero, en este proyecto hemos querido centrarnos en aquellos valores que mas
fomentan la convivencia en al aula y requieren que se desarrollen en profundidad como:
empatia, respeto, responsabilidad, etc.

Pretendemos y queremos ensefar para que el alumnado aprenda a resolver sus propios
conflictos por vias pacificas, ofreciéndoles herramientas y procedimientos para este fin 'y
que vayan asumiendo valores que se traduzcan en actitudes y habitos de convivencia.
Como hemos podido observar a lo largo de nuestros afios en la Universidad, la educacion
debe estar en constante cambio, actualizandose, transformandose. Es por ello por lo que
empleamos el uso de las TIC y la gamificacién como método innovador, donde se muestra
una forma atractiva de trabajar con el alumnado los distintos &mbitos como “aprender a
convivir y ensefiar a ser persona’’ para conseguir una convivencia fructifera en el aula.
Este trabajo se ha realizado para conseguir que todos los/as alumnos/as que lo realicen
tengan ganas, estén motivados y aprendan los valores en el aula a través del trabajo
cooperativo de manera divertida y con una mentalidad positiva.

Asi mismo, nos permite acercarnos mucho a lo que deben sentir los docentes a la hora de
crear actividades o métodos innovadores, pues nos hemos encargado de crear un sistema
que pueda ensefiar valores de una manera mas innovadora, cercana y motivadora para el
alumnado. Dicha propuesta se puede implementar en cualquier centro o area, cambiando
algunos aspectos contextuales.

En general, creemos que este trabajo tiene una gran carga educativa, la propuesta se puede
implementar en un futuro en cualquier centro o area cambiando algunos aspectos
contextuales y puede alentar a los docentes a ayudar a los estudiantes exponiendo la
educacion de una forma diferente, ya que los nuevos conocimientos siempre sirven para

lograr progreso y bienestar en los que los reciben.
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Nos gustaria acabar este trabajo con una cita de Howard G. Hendricks: “la ensefianza que

deja huella no es la que se hace de cabeza a cabeza, sino de corazon a corazén”.
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ANEXO: PROPUESTA DE INNOVACION “DEDUCA”

Con esta propuesta, queremos mejorar la convivencia y las relaciones interpersonales del
alumnado a través del aprendizaje de algunos valores. Para mejorar la motivacion del
alumnado, hemos utilizado la metodologia de gamificacion en la mayoria de nuestras
actividades.

Dicha propuesta de innovacion, la vamos a plantear presentando primeramente el
cronograma donde queda reflejado la temporalizacion de los tres trimestres del curso
escolar 2020/2021. Estd formada por tres unidades didacticas, unidad 1 “;Quiénes
somos?” que se realizara en el primer trimestre, unidad 2 “Uno para todos y todos para
uno” que abarcara el final del primer trimestre y el segundo trimestre y por ltimo, unidad
3 “Cuidemos lo que nos importa” que se llevara a cabo en los meses de abril y mayo
pertenecientes al tercer trimestre.

En cada unidad didéctica, planteamos una breve justificacion con la importancia de
trabajar los diferentes valores para mejorar la convivencia en el aula. También reflejamos
los objetivos vinculados a las competencias, los contenidos a trabajar, la temporalizacion
y la implicacion curricular de cada una de las tres unidades didacticas. Y por ultimo, se

presentan las actividades con sus respectivas evaluaciones.
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1. CRONOGRAMA

CURSO ACADEMICO 20/21
TRIMESTRE MES DiA AMBITO UD
Ensefiara | UDI:”;QUIENES
SEPTIEMBRE | 11,18,25 | berson SOMOS?
2.9.16,23,| Ensefiara | UDI:";QUIENES
% CIOLEA 35 30 ser persona SOMOS?”
1° TRIMESTRE
6, 13,20, Ensefiar a UD1:”;QUIENES
OIS LI 32 27 ser persona SOMOS?”
: UD 2: “UNO PARA
DICIEMBRE 11,18 Eérésnevnlirlra TODOS Y TODOS
PARA UNO”
: UD 2: “UNO PARA
ENERO 8, 1259’ 22, i‘(‘)snevnlirua TODOS Y TODOS
PARA UNO”
: UD 2: “UNO PARA
2°TRIMESTRE | FEBRERO 3, 1226’ 19, EC‘(‘)SneanirHa TODOS Y TODOS
PARA UNO”
: UD 2: “UNO PARA
MARZO 4, 1215’ 19, i‘(‘)snevnlirlra TODOS Y TODOS
PARA UNO”
5 UD 3: “CUIDEMOS
ABRIL 2 136(’) 23, Ecnsnevniirira LO QUE NOS
0 IMPORTA”
3° TRIMESTRE
Encenara | UD 3: “CUIDEMOS
MAYO 7.14 . nevivir LO QUE NOS
0 IMPORTA”
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2. UNIDAD DIDACTICA 1: “;QUIENES SOMOS?”

Ambito: ensefiar a ser persona

Justificacion

La etapa de la Educacion Primaria es una de las principales en la edad escolar del menor,
ya que es ahi donde se le debe ensenar a conocer sus debilidades y potenciales. Es por
esto, que vemos necesario ensefiar al alumnado su autoconcepto para que se conozca a si
mismo/a y a su vez la percepcion que tienen sus compaiieros/as sobre él/ella. Ademas,
es muy importante también fomentar en el alumnado el saber ponerse en el lugar del otro
en determinadas ocasiones, para asi potenciar una eficaz relacion interpersonal. Todo

esto, lo trabajaremos a través del dmbito de ensefar a ser persona.

Objetivos de la Unidad Didactica

e Establecer relaciones interpersonales con empatia.
e Identificar las propias cualidades y limitaciones, y manifestacion asertiva de sus
necesidades y emociones en el dmbito escolar como punto de partida para la

empatia.

Competencias

e Comunicacion lingiiistica CCL
e Competencia digital CD
e Aprender a aprender AA

e Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor SIE

Contenidos

Conceptual: autoconcepto, empatia.

Procedimental: visualizacion de un corto, realizacion de debates, descripciones de si
mismos/as, realizacion de un cémic empatico.

Actitudinal: respeto hacia las opiniones de los/as compafieros/as, ponerse en el lugar de

los/as compafieros/as, aceptar sus potencialidades y limitaciones.

Temporalizacion

12 sesiones de 50 minutos.
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Area de Primera Lengua Extranjera

Contenido: Creacion de una atmésfera motivadora en el aula, empleando las emociones
de forma positiva, expresando opiniones y sentimientos desde una perspectiva empdtica.
Actividad: El alumnado tendrd que visualizar el siguiente video

https://youtu.be/t685WMS5R6aM sobre la escucha empatica. A continuacién, comentaran

que les ha parecido el video, como se hubieran sentido si fueran el elefante y cémo

hubieran reaccionado si ven que a una persona le ocurre lo mismo.

Area de Educacién Emocional y para la Creatividad

Contenido: Identificacion, comprension y evaluacion de las sefiales emocionales en las
otras personas. Empatia.

Actividad: Al final de la semana, se realizard una pequefla asamblea donde
individualmente cada nifio/a tendrd que comentar al resto de sus compaferos/as una
situacion donde el/ella haya sentido empatia. Si hubiera el caso de que algun nifio/a no
hubiera sentido en ninguna ocasioén la empatia, el resto de los compaferos/as puede

ayudar con ejemplos para que la préxima semana haya una situacion donde si la sienta.

Reglas previas a las sesiones

- Cada escolar debera crear un avatar a través de la herramienta

https://www.creartuavatar.com.

- Por cada tarea propuesta se establecera una puntuacion, la cual asigna el docente
en funcion del logro a alcanzar.

- Se concederan una serie de insignias (ver recurso de apoyo 1) durante el
desarrollo de la unidad, las cuales seran atribuidas al estudiante en funcion de sus
actos y logros en las actividades.

- Se crearan 5 niveles de puntuacion para el total de todas las tareas (ver recurso
de apoyo 2). Al dia siguiente de cada reto se fijara un ranking en el que aparezca

el avatar de cada alumno/a acompafiado de la puntuacion y el nivel conseguido.
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SESION 1

Titulo de la actividad: “Sociograma inicial”

Duracion: 1 sesion de 50 min.

Agrupamientos: individual.

Material: folios, lapiz, boligrafo.

Objetivos:
e Conocer al alumnado lider de la clase.
e Descubrir a los escolares aislados de la clase.

e Averiguar quienes son los/as menores aceptados/as por el resto del aula.

Descripcion de la actividad:

Esta actividad consiste en entregar al alumnado un ficha donde tendran escritas unas
preguntas (ver recurso de apoyo n° 1). Las preguntas seran las siguientes: ;Con qué
compafieros/as te gustaria ir de pareja en la excursion? ;Con quién de tus compafieros/as no
te gustaria ir de pareja en la excursion? Le daremos a los escolares total libertad para que
respondan a las dos preguntas, escribiendo el nimero de compaieros/as que quieran. Cuando
todos/as tengan escritas sus respuestas, escribiremos en un folio el nombre de todos los
escolares e iremos uniendo con flechas los nombres de los/as nifios/as segun las respuestas
del alumnado. Cuando hayamos vaciado todas las respuestas, comprobaremos quienes son
los/as nifos/as que han recibido mas flechas, y estos/as seran los lideres de la clase. En
cambio, los/as nifios/as que no hayan recibido ninguna flecha, serdn los/as aislados/as. Con
esta dindmica pretendemos conocer como son las relaciones interpersonales del aula, para

trabajarlas y mejorarlas en un futuro.

Recursos de apoyo n° 3:

- Plantilla elaboracion sociograma.
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SESION 2

Titulo de la actividad: “Nos convertimos en piratas”

Duracion: 2 sesiones de 50 minutos.

Agrupamientos: primera parte individual y segunda parte grupal.

Material: tablets, codigos QR, folios, lapiz o boligrafo.

Objetivos:

e Fomentar la participacion de los/as escolares.
e Presentar al alumnado el contenido del proyecto de convivencia.

e Aumentar la motivacion en el alumnado.

Descripcion de la actividad:

Esta actividad consiste en presentarle al alumnado los contenidos que aprenderan en las 3
unidades didacticas.

Reto 1:

Para esto, se va a realizar una busqueda del tesoro a través de codigos QR (ver recurso de
apoyo n° 2). El/la docente imprimira, recortard y distribuird por el patio diferentes codigos,
donde cada uno de ellos tendrad unas palabras con informacion acerca de los conceptos que
trabajaremos a lo largo de la unidad relacionados con los valores. El alumnado,
individualmente con sus tablets debera encontrar dichos c6digos y escanearlos para descubrir
de qué tratan esas palabras.

Una vez escaneados todos los codigos, deben reunirse en grupos de 5 personas para anotar
todas los términos encontrados y posteriormente, leer el contenido de cada una a modo de

presentacion.

Recurso de apoyo n° 4:
- Pistas de los codigos QR.
https://docs.google.com/document/d/1603eD6C_LLgG2eX0Ju0XktnCvVLNJkIssOh
0E42efDg/edit?usp=sharing
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SESION 3

Titulo de la actividad: “Lluvia de cualidades”

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamientos: primera parte individual - segunda parte gran grupo.

Material: tablets.

Recursos: https://es.padlet.com/ y https://www.myclassgame.es/

Objetivos:

e Profundizar en nuevas cualidades positivas y negativas.

e Reforzar el manejo de las TIC’s.

Descripcion de la actividad:

Cada nifio/a se registrara en la plataforma @MyClassGame a través del correo institucional
del centro y se creara un perfil uniéndose al aula de 5°. Una vez estén dentro del aula, la
profesora creard una mision llamada “Lluvia de cualidades" donde tendran que seguir los
pasos indicados de la mision.

Reto 2 :

Los escolares escribirdn en la tablet a través de una pizarra colaborativa llamada Padlet una
cualidad positiva y un aspecto negativo a mejorar, no tiene porque ser una sobre si mismo/a.
La finalidad es que la pizarra del Padlet se llene de diferentes cualidades negativas y positivas
para que las tengan presentes a modo de ejemplo para aprender a autodefinirse.

Una vez los escolares hayan escrito las cualidades, se sentaran formando un circulo en el
centro de la clase para comentar todas las cualidades tanto positivas como negativas que han

surgido.

Recurso de apoyo n° 5:

- Ejemplo de la aplicacion MyClass Game.
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SESION 4

Titulo de la actividad: “;Como me veo a mi mismo/a?”

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamientos: individual.

Material: tablets/ordenadores, ficha interactiva.

Objetivos:

e Comprender sus propias habilidades positivas y negativas.

e Observar como se comportan con sus compaieros/as.

Descripcion de la actividad:
Reto 3:
El alumnado individualmente tendra que rellenar la siguiente ficha interactiva sobre ellos/as

mismos/as: https://es.liveworksheets.com/3-i1a125149ul. En ella, estdn presentes algunas

cuestiones relacionadas con como es su comportamiento ante los/as compafieros/as y como
son ellos/as mismos/as en clase.

Tendran que describirse tanto socialmente como personalmente, a través de las frases de
apoyo que estan en la ficha. La sesion anterior denominada “//uvia de cualidades”, les servira
para coger ideas de aspectos negativos o positivos con los que ellos/as se puedan identificar

y asi realizar esta actividad.

Recurso de apoyo n° 6:

- Ejemplo ficha interactiva.
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SESION 5

Titulo de la actividad: “Mi propio carnet de identidad”

Duracion: 3 sesiones de 50 minutos.

Agrupamientos: individual.

Material: tablets/ordenadores, sobres, carnet.

Objetivos:

e Mejorar las relaciones interpersonales entre el alumnado.
e Aumentar la propia valoracion a través de las diferentes opiniones que manifiestan

los/as compatfieros/as.

Descripcion de la actividad:

Sesion 1

En esta actividad, el docente coloca en el centro de la clase, un sobre con el nombre de cada
alumno/a.

Reto 4:

Individualmente, cada nifio/a tendré que escribir y depositar dentro de cada uno de los sobres
de sus compafieros/as una propuesta de mejora y una felicitacion. Estas, tendran que ir
enfocadas hacia las relaciones con sus iguales, por ejemplo: mi propuesta de mejora es para
“..” para que juegue conmigo mds en el recreo. Este ejemplo se le podra mostrar al
alumnado para que vean como lo tienen que redactar.

Sesion 2

Una vez estén todos los sobres completos, cada nifio/a leerd para si mismo/a lo que les han
puesto sus compafieros/as.

Reto S:

A continuacidn, cada uno/a pasara a rellenar su carnet de identidad (ver recurso de apoyo n°
5).

Sesion 3

Reto 6:
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Para finalizar, tendran que dibujarse asi mismos/as en un espacio destinado para ello en el
carnet. Posteriormente, recortarlo y colocarlo en la camiseta como una tarjeta de
identificacion. Por ltimo, saldran a la pizarra a exponerlo ante sus compaieros/as. Si realizan
la actividad correctamente, cada nifio/a tendra un punto positivo en la aplicacion MyClass

Game.

Recurso de apoyo n° 7:

- Carnet de identidad https://es.liveworksheets.com/3-pv142569hb

SESION 6

Titulo de la actividad: “; Qué es la empatia?”

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamientos: primera parte individual y segunda parte en parejas.

Material: video, tablets, quizz.

Objetivos:

e Conocer el concepto de empatia.
e Fomentar la cooperacién en grupo.

e Potenciar el respeto de las opiniones ajenas.

Descripcion de la actividad:
Primeramente, se hard una ronda de preguntas al alumnado para ver si alguno/a conoce el
concepto de la empatia. Posteriormente, se proyectard el siguiente corto:

https://www.youtube.com/watch?v=GJ89dk9chnk donde se refleja el significado de dicho

concepto.
Reto 7:

A continuacién, en parejas tendran que entrar en el siguiente enlace:

https://quizizz.com/admin/quiz/60958d67aadb97001bf7e7eb y realizar el cuestionario sobre
el video. El docente puede poner al alumnado este enlace donde sale el cuestionario, o puede

crearlo el/la mismo/a a través de este enlace https://quizizz.com/join/ creandose una cuenta.
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Al finalizar el cuestionario, llevaremos a cabo una breve puesta en comin sobre lo que han

entendido del corto y el significado de empatia.

Recurso de apoyo n° 8:

- Cuestionario sobre la empatia

SESION 7

Titulo de la actividad: “Creamos nuestra clase virtual”

Duracion: 3 sesiones de 50 minutos.

Agrupamientos: Primera parte individual y segunda parte en grupos.

Material: tablets.

Objetivos:

e Fomentar el sentimiento de pertenencia a una clase en el alumnado.
e Mejorar las habilidades con las Tics.

e Reforzar el concepto de empatia

Descripcion de la actividad:

Sesion1y?2

Reto 8:

Esta actividad consiste en crear una clase virtual con todos/as nuestros/as alumnos/as. Para
ello, le entregaremos a cada nifio/a una tablet y le indicaremos que escriban el siguiente

enlace: https://edu-es.pixton.com/solo/, donde tendrdn que registrarse con el correo

institucional proporcionado por el centro a principios de curso. Lo primero que tienen que
hacer es individualmente, crear su propio avatar personalizado con su nombre.

Una vez creado el personaje, se colocardn en grupos que formard el/a tutor/a donde tendran
que disefiar cuatro vifietas de un comics con sus correspondientes didlogos, donde se refleje
alguna accion relacionada con la empatia. Para ello, primeramente, tendran que dialogar
cooperativamente los miembros del grupo para acordar como hacerlo.

Sesion 3

Reto 9:

27




Una vez todos/as hayan terminado sus comics, lo expondran y leerdn al resto de la clase.
Para finalizar se imprimira la clase virtual creada con los avatares y se colocara en un tablén

donde esté visible para todos/as.

Recurso de apoyo n° 9:
- Explicacion creacion de avatares y comic.

- Muestra del comic y de los avatares de la clase virtual.
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2.1 Evaluacion Unidad 1

Esta primera parte de la evaluacion sera comun en las tres Unidades Did4cticas. Para la
fase de evaluacidn, el alumnado debera rellenar un diario personal desde el inicio de la
Unidad Didéictica. Durante todas las sesiones, cada alumno/a tendra un pequefio diario

donde tendra que ir escribiendo al final de cada sesion lo siguiente:

- ¢Qué he aprendido con esta sesion?
- (Ha surgido algun conflicto con mi grupo durante la sesion?

- ¢(Coémo podriamos solucionar dicho conflicto?
Este diario, solo se rellenara en aquellas sesiones que sean por grupos y al final de cada
unidad, serd evaluado por el/la tutor/a.

Por otro lado, el docente contard con una ficha donde anotar posibles incidencias en las

actividades.

ANOTACIONES DEL DOCENTE

Enumera las incidencias mas relevantes de la sesion:

(Qué aspectos destacarias de la sesion?

Posibles modificaciones o sugerencias de mejora:
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Ademas, en esta Unidad Didactica también se valorara la ultima actividad de la creacién

del comic empético con la siguiente escala de valoracion:

FSCALA DE VALORACTON L2 |3

Trabaja en equipo

Respeta las opiniones de los/as companeros/as

Originalidad en el comic

Comprende el concepto de empatia

Participa en la exposicion del comic
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2.2 Recursos de apoyo: unidad 1 “;Quiénes somos?”

- Recurso de apoyo n° 1: insignias para el alumnado.

Insignias gamificacion

{HAS
oA iy SOLUCONADO
UN CONFLICTO!

& N & ¥ & N

TE HAS PUESTO HAS CUMPLIDO HAS RESPETADO
EN EL LUGAR DE CON TODAS LAS EL TURNO DE
UN COMPARERO/A TAREAS PALABRA

& N & 9 & N

© MARTA Y NAMIBIA, 2021.

- Recurso de apoyo n° 2: niveles de puntuacion para los retos.

NIVELPRINCIPIANTE

Obtiene menos
de la mitad de la
puntuacién

NIVEL AVANZADO

NIVEL EXpgRTq
Obtiene entre el Obtiene mds de|

60% y 75% de la 75% de Iq
puntuacion / Puntuacisn

NIVEL PROFESIONAL

Alcanza la
puntuacion
madxima

© Marta y Namibia, 2021.
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- Recurso de apoyo n° 3: plantilla para la elaboracion del sociograma.

- :

J0on qué compafieros/as te gustaria ir de pareja en la
excursion’?

e
7. {
.\
¢Con quién de tus compafieros/as no te gustaria ir de pargja en
la excursion”?
/6

=1\ )
% a ey " ) & ’\\ \. © Marta y Namibia, 2021.
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Recurso de apoyo n° 4: Codigos Qr
https://docs.google.com/document/d/1603eD6C_LLgG2eX0Ju0XktnCvVLNJKI
ssOhOE42¢efDg/edit?usp=sharing
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- Recurso de apoyo n’ 5: ejemplo aplicacion Myclass Game.

NARRATIVA MISIONES

CREAR MISION

Aprendemos jugando

Misiones 288 m

34
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Recurso de apoyo n° 6: ficha interactiva en liveworksheets.

Nombre y apellidos: j

blémo me comporto con mis compainerod far?

MIS HABLIDADES/MIS ASPECTOS MIS DIFICULTADES/MIS ASPECTOS
POSITIVOS NEGATIVOS
Lo Gue ré hacer bien lo que me qusta
bCémo roy yo?
MIS HABILIDADES /MIS ASPECTOS MIS DIFICULTADES/MIS ASPECTOS
POSITIVOS NEGATIVOS
Lo Que de me da bien Lo Gue me cuerta
GeLIVEWORKSHEETS
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- Recurso de apoyo n° 7: creacién carnet de identidad.

N IINSTZ 1/

) iDibiijate!
j Mi tarjeta de identidad
% Soy:
= ;
_— Me gustaria ser:
~ Mis companeros/as piensan que soy:
Mi profesor/a piensa que soy:
Nadie sabe que me gusta: ’

' Firmado: Q o ,
oD

- Recurso de apoyo n° 8: cuestionario sobre la empatia.

0 4 preguntas @ MOSTRAR RESPUESTAS P AVANCE
= Pregunta1 Sin clasificar ® 300 segundos

Q. ¢Por qué creéis que el nifio rechazé al perro al verlo?

= Pregunta2 Sin clasificar ® 300 segundos

Q. ¢(Qué creéis que le hizo cambiar de opinion?

= Pregunta3 Sin clasificar ® 300 segundos

Q. ¢Por qué creéis que la madre le regal6 ese perro?

= Pregunta4 Sin clasificar ® 300 segundos

Q. ;Creéis que el nifio se sintié mejor al jugar con el perro? ;Por qué?
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Recurso de apoyo n° 9: explicacién de la creacién de los avatares y cémic

muestra del comic y de los avatares de la clase virtual.

HACER MI AVATAR

© Marta y Namibia, 2021.

G°elegir

accidoh

© Marta y Namibia, 2021.
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© Marta y Namibia, 2021.
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3. UNIDAD DIDACTICA 2: “UNO PARA TODOS Y TODOS PARA UNO”

Ambito: Ensenar a convivir

Justificacion

En la etapa de Educacion Primaria es necesario trabajar el ambito de ensefiar a convivir, ya
que el alumnado debe aprender a resolver sus propios conflictos, sin ayuda del profesorado.
Por esto, vemos necesario ensefiarles diferentes estrategias para que sepan resolver de una
forma positiva y eficaz sus disputas. Ademads de esto, para que exista una buena convivencia
es importante fomentar en los escolares el trabajo cooperativo para que entiendan la dindmica

de trabajo en grupo y no se conciba ningun tipo de enfrentamiento.

Objetivos de la Unidad Didactica

e Adquirir habilidades del trabajo cooperativo tales como: elaborar propuestas, aceptar
de las de otras personas, lograr consenso y concretar procesos de ejecucion.
e Desarrollo de estrategias de negociacion, mediacion, y de otras para la prevencion y

solucién pacifica de conflictos.

Competencias

e Comunicacion lingiiistica CCL
e Competencia digital CD
e Aprender a aprender AA

e Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor SIE

Contenidos

Conceptual: cooperacion, resolucion de conflictos, mediacién y negociacion.
Procedimental: creacion de contenido, visualizacion de un corto, plantear problemas y
promover alternativas de solucion.

Actitudinal: fomento de la cooperacién en situaciones colectivas.

Valorar la importancia de las técnicas de resolucion de conflictos.

Temporalizacion

14 sesiones de 50 minutos
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Implicacion curricular

Area de Educacion Fisica

Contenido: Representacion, individual y en grupo de situaciones reales y ficticias con
utilizacion del lenguaje corporal y de la improvisacion, con y sin objetos.

Actividad: En grupos de 5 componentes el alumnado tendrd que dramatizar un conflicto a
través de la mimica. El resto de compafieros/as tendra que adivinar de qué situacion se trata

y aportar posibles soluciones a través del didlogo.

Area de Lengua Castellana y Literatura

Contenido: Produccién de textos del dmbito familiar, personal o educativo para obtener,
organizar y comunicar informacion, conocimientos, experiencias y necesidades: diarios,
cartas, correos, opiniones, resimenes esquemas, mapas conceptuales, noticias, entrevistas,
cOmics, carteles publicitarios, anuncios, etc.

Actividad: En grupos de 5 personas, tendrdn que ponerse de acuerdo y escribir una historia
donde cada uno de ellos/as sea un personaje. Para esto, primeramente tendran que acordar
quién empieza a escribir, ya que todos/as tienen que participar y para esto debe existir una

buena cohesion y cooperacion en el grupo.

Reglas previas a las sesiones

- Cada escolar debera crear un avatar a través de la herramienta

https://www.creartuavatar.com

- Por cada tarea propuesta se establecerd una puntuacion, la cual asigna el docente en
funcion del logro a alcanzar

- Se concederan una serie de insignias (ver recurso de apoyo 1) durante el desarrollo
de la unidad, las cudles seran atribuidas al estudiante en funcion de sus actos y
logros en las actividades.

- Se crearan 5 niveles de puntuacion para el total de todas las tareas (ver recurso de
apoyo 2). Al dia siguiente de cada reto se fijard un ranking en el que aparezca el

avatar de cada alumno/a acompanado de la puntuacion y el nivel conseguido.
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SESION 8

Titulo de la actividad: “Sean originales”

Duracion: 3 sesiones de 50 minutos.

Agrupamiento: grupos de 5 personas.

Material: tablets, https://www.cerebriti.com/

Objetivos:

e Mejorar el compafierismo
e Fomentar el uso de las TIC'S

e Potenciar la inclusion

Descripcion de la actividad:

Esta actividad consiste en que, en grupos de 5 personas que elegird el/a tutor/a
estratégicamente creen un juego educativo a través de la plataforma Cerebriti. Para esto,

tendran que acceder al siguiente enlace https://www .cerebriti.com , registrarse y entrar en el

apartado crea tu juego.

Reto 1:

En las dos primeras sesiones, tendran que ponerse de acuerdo todos/as los/as miembros del
grupo y empezar a disefiarlo. La temadtica la elegiran ellos/as para asi dejarles mas libertad.
En la ultima sesién, cada subgrupo tendrd que exponer al resto de compatfieros/as su juego y

ademas todos/as jugaran a los juegos.

Recursos de apoyo n° 3:

- Tipos de juegos a los que puede acceder el alumnado.
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SESION 9

Titulo de la actividad: “;Que nos enseiia el video?”

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamiento: grupos de 5 personas.

Material: documento Word, tablets, https://www.youtube.com/watch?v=kmF2k[LwbCO0k

Objetivos:

e Fomentar la inclusion

e Potenciar la cooperacion

Descripcion de la actividad:
Reto 2:

Tendran que visualizar el siguiente corto

https://www.youtube.com/watch?v=kmF2k[ wbCOk y por grupos de 5 personas, deberan

escribir en un documento Word una reflexion acerca de este. Escribiran un resumen del corto
y qué es lo que han entendido de este. Para finalizar, comentaremos con los 4 grupos las

reflexiones.
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SESION 10

Titulo de la actividad: “Mi propia empresa”

Duracion: 3 sesiones de 50 minutos.

Agrupamiento: grupos de 5 personas.

Material: folios, tablets/ordenadores, plataforma Canva: https://www.canva.com.

Objetivos:

e Potenciar las cualidades positivas del alumnado.
e Aumentar el autoestima.

e Mejorar el sentido de pertenencia de un grupo.

Descripcion de la actividad:

Sesion 1

Para llevar a cabo esta actividad se realizardn pequefios grupos, cada uno de ellos debera
pensar en una idea de empresa para el sector que ellos consideren y entre todos, elegir la que
les parezca mas novedosa y exitosa. A continuacion deberan crear una presentacion en la

plataforma Canva donde se recojan los siguientes datos:

e Desafio 1: Ponerle un nombre a la empresa.

e Desafio 2: Exponer de manera clara qué productos va a ofrecer esa empresa.

e Desafio 3: Buscar un papel para que cada integrante del grupo desarrolle, tendran que
dialogar los puntos fuertes que tenga cada uno y en base a ello, anotar que funcién y
responsabilidad va a tener cada uno en la empresa. Por ejemplo, si dentro de un grupo
hay un/a nifio/a que se le de muy bien dibujar, pues él/ella sera el que se encargue de
realizar un logo.

Sesion 2

Cuando hayan cumplido cada uno de los desafios de la sesion anterior, realizaran con los
correspondientes grupos una infografia en la plataforma Canva a través de sus tablets u
ordenadores. La infografia debe incluir detalles y aspectos relevantes de su empresa para
finalmente, presentarselas a sus compaferos/as.

Sesion 3

Esta ltima sesion sera destinada para la exposicion de la infografia creada por cada grupo.
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SESION 11

Titulo de la actividad: “E/ suelo es lava”

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamiento: grupos de 5 integrantes.

Material: papel de periddico.

Objetivos:

e Fomentar la cooperacion.
e Potenciar la resolucion de conflictos.

e Mejorar el compafierismo

Descripcion de la actividad:

Reto 3:

Para comenzar, el/a tutor/a elegird a 4 capitanes para formar los subgrupos de 5 miembros. A
cada capitan/a, se le repartird un papel de periddico para colocarlo en el suelo y situarse
encima de este. La dinamica se dividira en varias rondas, donde en cada una de ellas ira
entrando un componente de los subgrupos. En cada ronda, los equipos tendran que buscar la
forma en la que colocarse encima del periddico, sin que ninguno/a se quede fuera. A medida
que avancen las rondas, se ird complicando mas la dindmica ya que tendrdn que buscar
diferentes estrategias para no salirse del periodico.

La finalidad de esta actividad es observar como cada subgrupo utiliza diferentes estrategias
de cooperacion para que ninglin/a compafiero/a se salga de la hoja; pues como bien dice el
nombre del juego “el suelo es lava” y donde Uinico se encuentran a salvo es encima del
periddico. Al finalizar la sesion, nos sentaremos en un circulo para comentar que es lo que ha

pasado en todos los subgrupos.
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SESION 12

Titulo de la actividad: ;Como resuelvo esto?

Duracion: 2 sesiones de 50 minutos.

Agrupamiento: grupos de 5 personas.

Material: tablets/ordenador, enlace sopa de letras.

Objetivos:

e Fomentar la inclusion y cooperacion

e Desarrollar estrategias para la resolucion de conflictos

Descripcion de la actividad:

Reto 4:

La primera parte de la actividad consiste en que por grupos de 5 personas, tienen que buscar
8 palabras en la sopa de letras:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/9235859-como_resuelvo_esto.html.

Para poder acceder a esta, tendrdn que registrarse en la plataforma “EducaPlay” para poder
acceder sin problema. Una vez hecha la sopa de letras, el/la tutor/a creard un drive donde
puedan acceder los 4 grupos. En este drive, cada grupo tendrd que escribir dos situaciones
donde haya un conflicto de cualquier tipo, para después leer entre todos/as los ejemplos de
situaciones que han propuesto.

Reto S:

En la segunda sesion, leeremos estos supuestos y decidiremos entre todos/as aquellas posibles
soluciones para resolver los conflictos de manera pacifica. Aqui les haremos una pequefia
introduccion de las dos estrategias que podemos usar para resolver los conflictos, la

negociacion y mediacion.

Recurso de apoyo n° 4:

- Sopa de letras a realizar por el alumnado.
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Titulo de la actividad: ;Nos convertimos en profesores/as!

Duracion: 4 sesiones de 50 minutos.

Agrupamiento: grupos de 5 componentes.

Material: tablets.

Objetivos:

e Conocer la mediacion y negociacion
e Fomentar la inclusion

e Potenciar la cooperacion

Descripcion de la actividad:

En esta sesion trabajaremos la mediacién y la negociacion. Para esto, dividiremos al
alumnado en grupos de 5 personas formando asi 4 grupos. A dos de ellos les tocara la
mediacion y a los otros dos la negociacion. Tendran que registrarse en la plataforma Powtoon

a través del siguiente enlace https://www.powtoon.com/ y crear una presentacion sobre la

estrategia que les haya tocado.

Reto 6:

Para ello, tendrdan una primera sesion donde buscardn informacién sobre lo que les haya
tocado y en la segunda y tercera sesion contardn con el tiempo suficiente para crear una
sencilla presentacion.

Reto 7:

En una dltima sesién, los 4 grupos expondran al resto de sus compafieros/as sus

presentaciones.
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3.1 Evaluacion Unidad 2

Para la fase de evaluacion, el alumnado debera rellenar un diario personal desde el inicio
de la Unidad Diddctica. Durante todas las sesiones, cada alumno/a tendra un pequefio

diario donde tendra que ir escribiendo al final de cada sesion lo siguiente:

- ¢Qué he aprendido con esta sesion?
- (Ha surgido algun conflicto con mi grupo durante la sesién?

- ¢(Coémo podriamos solucionar dicho conflicto?
Este diario, solo se rellenara en aquellas sesiones que sean por grupos y al final de cada
unidad, serd evaluado por el/la tutor/a.

Por otro lado, el docente contard con una ficha donde anotar posibles incidencias en las

actividades.

ANOTACIONES DEL DOCENTE

Enumera las incidencias mas relevantes de la sesion:

(Qué aspectos destacarias de la sesion?

Posibles modificaciones o sugerencias de mejora:

En concreto, en esta Unidad Didactica se realizard el siguiente Kahoot donde se mostraran
preguntas en relacion a lo trabajado en las sesiones y se comprobaréd si el alumnado ha
logrado entender e interiorizar los contenidos propuestos:
- https://create.kahoot.it/share/kahoot-evaluativo/cba72¢52-5¢20-4340-9be6-
62e¢74304a551

Los/as escolares una vez entren al enlace deben elegir una respuesta pulsando en su
dispositivo, en el que verdn el simbolo con el color y la figura que corresponde a cada

una. Cada respuesta tiene asociada una puntuacidn, y cuanto mas rapidos sean, mayor
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puntuacion obtendran. En su dispositivo, veran si han acertado o fallado y en qué posicion

van.

En la pantalla del docente, se veran cudntos aciertos y errores hay en total por cada

alumno/a. Al final del juego veremos el pddium de resultados.
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3.2 Recursos de apoyo: unidad 2 “Uno para todos y todos para uno”.

- Recurso de apoyo n° 1: insignias para el alumnado.

o /

Insignias gamificacion

{HAS
oo iy SoLUCONADO
UN CONFLICTO!

& 9 & 9 & 9

TE HAS PUESTO HAS CUMPLIDO HAS RESPETADO
EN EL LUGAR DE CON TODAS LAS EL TURNO DE
UN COMPANERO/A TAREAS PALABRA

& N & N & N

© MARTA Y NAMIBIA, 2021.

- Recurso de apoyo n° 2: niveles de puntuacion para los retos.

NIVELPRINCIPIANTE

Obtiene menos
de la mitad de la
puntuacién

NIVEL AVANZADO

NIVEL ExpegTq
Obtiene entre el Obtiene mgs ge|

60% y 75% de la 75% de Iq
puntuacion ' Puntuacisn

NIVEL PROFESIONAL

Alcanza la
puntuacion

madxima
© Marta y Namibia, 2021.
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- Recurso de Apoyo n° 3: tipos de juego que puede elegir el alumnado.

1. Elegir juego

2. Editar contenido

3. Descripcion

4. Publicar

Selecciona el tipo de juego que quieres crear. jTienes diez a elegir!

Tipo test

Preguntas con varias respuestas,
pero solo una es la correcta.

Ej: Capitales de Europa
¢ Capital de Francia?
e Paris Marsella

Lille ~ Burdeos

Ej: Capitales de Europa

croar

Encuentra la pareja (texto)

Une cada palabra con su pareja
hasta hacer que desaparezca.

iC6mo resuelvo esto?

Mapa mudo

Uhica las respuestas en el lugar
correspondiente del mapa.

Ej: Capitales del Mundo

K £
5 + £

£

Encuentra la pareja (imagen)

Une cada palabra con suimagen
correspondiente.

Ej: Capitales de Europa

¥ Amsterdam Paris

0

PUNTOS

D € CD

Busca las respuestas
correctas
Unas respuestas valen y otras no.

Ej: Paises de Europa con mar

Francia

Italia Austria

Andorra

Carrusel de preguntas

Identifica una a una las pistas
gue van pasando.

4 Francia p

Paris

Recurso de apoyo n° 4: sopa de letras a realizar por el alumnado.

VDFTNTF
B B C S EF
X HODG X
Y GNWO B
H J F L CY
AL L 1 1 ]
YR I DAU
G X CPRG
UNTZKES
UTOM ] J
FHALGSS
X P J V H B
Y R FEKT
R ES P I R

A O VM m AN ZT < < = vOR

Z "I O-Cc 0 2043 3 & <

L LCKT
W o QL A
I T AR F
ER I DC
N A WN Q
I L MO )
N B NI T
O APCG
S HWUM
J QDL E
T QB OR
] AV S K
C B CER
V R F R K

. RESOLUCION
. CONFLICTO
. RESPIRAR

. DISCUTIR

. NEGOCIAR

. GRITAR

. HABLAR

~ NINOS
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4. UNIDAD DIDACTICA 3: “CUIDEMOS LO QUE NOS IMPORTA”.

Ambito: Ensenar a convivir

Justificacion

En las ultimas etapas de la Educacion Primaria, es importante trabajar el respeto y la
autorregulacion, debido a que el alumnado entra en una edad donde en ocasiones se les resta
importancia a estos valores. Es por esto por lo que, lo que se pretende con esta Unidad
Didactica es favorecer el pensamiento creativo mediante estrategias, asi como, que los/as
nifios/as conozcan el respeto, la responsabilidad y la autorregulacion como valores
importantes tanto en la sociedad y en la escuela para la convivencia y la construccion de la

paz.

Objetivos de la Unidad Didactica

e Manifestar actitudes de respeto hacia la diferencia e igualdad de oportunidades para
ambos sexos.

e Autorregulacion de la conducta, emociones y sentimientos en los contextos familiar
y escolar para hacer frente al fracaso y posibilitar el aprendizaje en el trabajo

individual y en equipo.

Competencias

e Comunicacion lingiiistica CCL

e Competencia digital CD

e Aprender a aprender AA

e Competencias sociales y civicas CSC

e Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor SIE

Contenidos

Conceptual: responsabilidad, autorregulacion, respeto.

Procedimental: fichas interactivas de los tres valores, preguntas para su reflexion, escape
room, juegos de laberinto.

Actitudinal: Respeto por las ideas de los demds, asumir responsabilidad con el grupo

clase.
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Temporalizacion

6 sesiones de 50 minutos

Implicacion curricular

Area de Ciencias de la Naturaleza

Contenido: Identificacion, valoracién y respeto hacia el patrimonio histdrico, cultural y
artistico y asuncion de las responsabilidades para su conservacién y mejora.

Actividad: Para la siguiente actividad, el alumnado de manera individual deberd buscar
informacion acerca de las normas, cuidados y acciones que se han de llevar a cabo en
cualquier espacio cultural: museos, edificios antiguos, bibliotecas, etc. Posteriormente,
deberan plasmar la informacion recogida en una cartulina enumerando seis acciones de
respeto y responsabilidad que deben hacer si acuden al espacio cultural elegido con la

finalidad de que ese lugar conserve su herencia cultural y artistica.

Area de Lengua Castellana y Literatura.

Contenido: Produccién de textos del 4ambito familiar, personal o educativo para obtener,
organizar y comunicar informacién, conocimientos, experiencias y necesidades: diarios,
cartas, correos, opiniones, resimenes, esquemas, mapas conceptuales, noticias, entrevistas,
cOmics, carteles publicitarios, anuncios, etc.

Actividad: Se trabajard en grupos cooperativos. Cada grupo deberd elaborar una encuesta,
con al menos tres preguntas, para que las respondan sus familiares. Estas deberan tener
relacion con actos de respeto, autorregulacion y responsabilidad que realicen las personas en
su dia a dfa. Algunas ideas de preguntas pueden ser: ;Das los buenos dias cuando llegas al
trabajo? ;Cuédndo ayudas a alguien te dan las gracias? ;Qué haces cuando te pones triste?
Una vez el alumnado obtenga las respuestas desde casa, se hard una puesta en comun de

manera anonima para observar la diversidad de respuestas segun cada entrevistado/a.
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Reglas previas a las sesiones

Cada escolar debera crear un avatar a través de la herramienta

https://www.creartuavatar.com.

Por cada tarea propuesta se establecera una puntuacion, la cual asigna el docente en
funcioén del logro a alcanzar.

Se concederan una serie de insignias (ver recurso de apoyo 1) durante el desarrollo
de la unidad, las cudles seran atribuidas al estudiante en funcion de sus actos y logros
en las actividades.

Se crearan 5 niveles de puntuacion para el total de todas las tareas (ver recurso de
apoyo 2). Al dia siguiente de cada reto se fijara un ranking en el que aparezca el

avatar de cada alumno/a acompanado de la puntuacion y el nivel conseguido.
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SESION 14

Titulo de la actividad: “Aprendemos a ser responsables”

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamientos: pequefios grupos de 4 o 5 componentes.

Material: tablets.

Objetivos:
e Avyudar a que los/as nifios/as interioricen el sentido de la responsabilidad.
e Fomentar actitudes de cuidado y respeto frente a si mismo y frente a su entorno natural

y social.

Descripcion de la actividad:

Reto 1:

La primera prueba consiste en utilizar como dindmica una ruleta online (ver recurso de apoyo
3) para determinar el orden en que va a hablar cada uno/a ante la clase. Esta ruleta que tiene
asignada en sus casillas los nimeros de lista de cada alumno/a, el docente hard girar la ruleta
hasta que se detenga por si misma mostrando el nimero seleccionado. El alumnado que tenga
asociado ese nimero tendra que exponer al resto de la clase un ejemplo de accion, ya sea
positiva o negativa que hayan realizado en alglin momento de su vida, pero haciendo hincapié
en los valores de responsabilidad y respeto con la finalidad de comprobar si saben reconocer
sus propias acciones.

Reto 2:

A continuacion, a través de la plataforma genially realizaran un juego donde se les presentara
un primer apartado con el significado de las palabras responsabilidad, respeto y
autorregulacion en formato de audio y un segundo apartado donde cada nifio/a tendrd que
unir el concepto con su correspondiente definicion con el objetivo de conocer si el alumnado

comprende cada uno de los valores a trabajar.

Recurso de apoyo n° 3:
- Ejemplo ruleta online y enlace para acceder a ella:

https://es.piliapp.com/random/wheel/

- Juego en genially https://view.genial.ly/609a5032ecd06d0dab5b87c4/interactive-

content-une-palabras
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SESION 15

’

Titulo de la actividad: “Las palabras no hacen daiio’

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamientos: individual.

Material: tablets/ordenadores.

Objetivos:
e Afianzar en los/as nifios/as el valor del respeto como un medio de interactuar
dignamente con los demas.
e Reforzar las diferentes dimensiones de la autorregulacion para que sus relaciones

interpersonales e intrapersonales mejoren.

Descripcion de la actividad:
Reto 3:

Para esta sesion el alumnado debe acceder a los enlaces facilitados por el docente donde
realizara tres fichas interactivas, cada una de ellas enfocada en un valor. Tras leerlas, deberan
reflexionar y responder segun su criterio.

Cada una de las fichas tendrd una puntuacion que aparecera una vez la finalicen. Cada escolar
debera anotar la puntuacion obtenida y guardarla para sumarla con el resto de puntuaciones

que obtengan en los retos de las otras sesiones.

Recurso de apoyo n° 4:

- Ficha interactiva sobre el respeto:

https://es.liveworksheets.com/worksheets/es/Etica_y_valores/Respeto/El_respeto.La

s_palabras_no_hacen_dafio. fc1322843mp

- Ficha interactiva sobre la responsabilidad:

https://es.liveworksheets.com/bb300693zy

- Ficha interactiva sobre autorregulacion: https://es.liveworksheets.com/ru1889421dl
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SESION 16

Titulo de la actividad: “Persiguiendo los buenos valores”

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamientos: individual.

Material: tablets/ordenadores.

Objetivos:

e Potenciar la autorregulacion en el alumnado.
e Fomentar actitudes de respeto.

e Generar en el alumnado el valor de la responsabilidad.

Descripcion de la actividad:
Reto 4:
Para la siguiente actividad el alumnado va a realizar el juego del laberinto. En €1, apareceran
diversas preguntas y con ayuda de mufiecos presentes en la accidn, deberdn mover las flechas
para hacer correr a dicho personaje por el laberinto hasta llegar a la respuesta correcta. Las
preguntas a responder son:

- (Coémo debes reaccionar cuando te enojas?

- Dirigete hacia un ejemplo de responsabilidad.

- ¢ Qué acciones son faltas de respeto?

Recurso de apoyo n° 5:

- Juego del laberinto: https://wordwall.net/es/resource/16186607
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SESION 17

Titulo de la actividad: “Escape room educativo™

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamientos: dos grandes grupos.

Material: tablets.

Objetivos:

e Fomentar la cohesion del grupo y el trabajo en equipo.

Descripcion de la actividad:
Reto 5:

Para llevar a cabo esta tarea se dividird la clase en dos grupos equitativos. A continuacion, el
docente pasara a explicar la dindmica de la actividad y los pasos a realizar para llevar a cabo
el Escape Room educativo. Con un dispositivo por grupo accederdn al siguiente enlace
facilitado por el docente:

https://view.genial .ly/609d00325db61e0d22298873/interactive-content-breakout-vibrant.

En ¢l encontraran una gran aventura con cuatro acertijos en relacion a los contenidos
aprendidos, los escolares deberdn trabajar en grupo y completar uno a uno los retos para
recopilar todos los niimeros y finalmente introducirlos en orden en el apartado final para
acabar el juego y obtener la recompensa.

Pruebas:

Quizz

jBusca!

Imagen correcta

AN W bdb=

Sigue la serie

Recurso de apoyo n° 6:
- Enlace al Escape Room:

https://view.genial.ly/609d00325db61e0d22298873/interactive-content-breakout-vibrant
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SESION 18

Titulo de la actividad: “Repasamos lo aprendido”

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamientos: division de la clase en dos equipos.

Material: tablets.

Objetivos:
e Fomentar la practica del valor del respeto como la base fundamental de las relaciones
humanas y la sana convivencia.

e Comprobar que el alumnado va adquiriendo el concepto de responsabilidad.

Descripcion de la actividad:

Reto 6:

Como repaso de la Unidad Did4ctica, se realizara un trivial grupal. Los/as escolares tendran
que responder a un total de 6 preguntas elaboradas por el docente, que incluyen situaciones
reales de los valores trabajados. Cada equipo debera entrar desde un tnico dispositivo al
enlace facilitado por el docente. A continuacidn, tendran que leer las preguntas y responder
la que consideren correcta. Cada pregunta debe ser debatida y acordada por todos los
miembros del grupo, contando con un minuto de tiempo para marcarla. Una vez pasado ese
tiempo, si el equipo no ha respondido se mostrard la respuesta correcta y se pasara a enunciar

la siguiente pregunta del juego.

Recurso de apoyo n° 7:

- Trivial https://view.genial.ly/609ab37d75b1c40d89aelbct/interactive-content-quiz-

trivial-ii
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Titulo de la actividad: “Sociograma final”

Duracion: 1 sesion de 50 minutos.

Agrupamientos: Individual.

Material: ficha.

Objetivos:

e Comprobar si han cambiado los roles dentro del aula.

Descripcion de la actividad:

Esta actividad es igual que la primera, donde el alumnado tendra que responder en un folio a
dos preguntas. Cuando todos/as tengan escritas sus respuestas, escribiremos en un folio el
nombre de todos los escolares e iremos uniendo con flechas los nombres de los/as nifios/as
segun las respuestas del alumnado.

Con esta ultima actividad, queremos comprobar si los/as nifios/s que estaban aislados/s ya no
los estan y si han cambiado los roles de los/as lideres.

Plantilla elaboracion sociograma y ejemplo resultado sociograma.

Recurso de apoyo n’ 8:

- Plantilla sociograma.
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4.1 Evaluacion unidad 3

Para la fase de evaluacion, el alumnado debera rellenar un diario personal desde el inicio
de la Unidad Diddctica. Durante todas las sesiones, cada alumno/a tendra un pequefio

diario donde tendra que ir escribiendo al final de cada sesion lo siguiente:

- ¢Qué he aprendido con esta sesion?
- (Ha surgido algun conflicto con mi grupo durante la sesion?

- ¢(Coémo podriamos solucionar dicho conflicto?

Este diario, solo se rellenara en aquellas sesiones que sean por grupos y al final de cada
unidad, serd evaluado por el/la tutor/a. Por otro lado, el docente contard con una ficha

donde anotar posibles incidencias en las actividades.

ANOTACTONES DEL DOCENTE

Enumera las incidencias mas relevantes de la sesion:

(Qué aspectos destacarias de la sesion?

Posibles modificaciones o sugerencias de mejora:

En concreto, en esta Unidad Didactica evaluaremos el contenido a través de una
aplicacion que se llama Plickers. El/la docente tendra que registrarse en la aplicacion y
generar una clase con el nombre de los/as alumnos/as. Automaticamente, se generan unos
codigos que deberd imprimir y repartir a cada nifio/a, ya que con esto respondera a cada
pregunta. El profesorado, proyectard las preguntas y tendrd que ir escaneando con su
movil las respuesta de cada nifio/a.
https://www.plickers.com/seteditor/609ff06cadae56001376994d (ver recurso de apoyo
n°9).
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4.2 Recursos de apoyo: Unidad 3 “Cuidemos lo que nos importa”.

- Recurso de apoyo n° 1: insignias para el alumnado.

Insignias gamificacion

iHAS
prpioigtin Ao SOLUCONADD
UN CONFLICTO!

& % & % & %

TE HAS PUESTO HAS CUMPLIDO HAS RESPETADO
EN EL LUGAR DE CON TODAS LAS EL TURNO DE
UN COMPANERO/A TAREAS PALABRA

& & &

© MARTA Y NAMRBIA, 2021.

- Recurso de apoyo n° 2: niveles de puntuacion para los retos.

NIVELPRINCIPIANTE

Obtiene menos
de la mitad de la
puntuacién

NIVEL BASICO v NIVEL AVANZADO

NIVEL EXPERTQ
el mitad Obtiene entre el Obtiene mgs del

obtie

1o P Umuoc‘\bn 60% y 75% de la 75% de Iq

puntuacion ) PUNtuacisn

NIVEL PROFESIONAL %

Alcanza la

puntuacion ‘
maxima

© Marta y Namibia, 2021.
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- Recurso de apoyo n° 3: ejemplo ruleta online.

Muestro un acto de responsabilidad

OCONOOTDWN =

17 p
Editar esconder...
SPACE | Giralo

Cerrar el banner

E] Ocultar el elemento seleccionado
@ Reiniciar

[E Editar

Escucha con atencion el significado de cada
valor

Respeto

SIGUIENTE -

Responsabilidad

>

Autoregulacion
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- Recurso de apoyo n’ 4: fichas en livesworksheets.

iLIVEWORKSHEETS

63
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[LWASS IPLILWABRIASS NO SO
PERE BAGER DANCG
(Por Elizabeth Verdick)
¢{Qué hacen las palabras dafinas? @
Hieren nuestros oidos y nuestros
sentimientos. @
Piensa antes de hablary
: guarda las palabras
daiiinas para ti.
/4
Y si se han escapado algunas .
- . . Lo siento.
palabras dafiinas, necesitas decir
dos palabres: L@ SKENY®.
®
® &
-
Esas dos palabras Las palabras NO son 2%
son de gran ayuda. para hacer dafio. Son s
para ayudar.
jk-«--«-++++-a-+++++++++++¢++++4.++++1»++++++++++-«3»+ bbb S



e =X e A - X e X - A -

ACYIVIDAD

“# Coloca los siguientes grupos de palabras en la columna correcta.

= =K =K =K A ot i o - = e X A -

iVete de aqui

iCdllate! Perdona.

¢Quieres jugar conmigo?

Eres tonto. | | Por favor.

iApdrtate!

No puedes jugar con nosotros.

Tu camiseta es fea.

Muchas gracias.

¢Puedo ayudarte?

¢Compartimos?

Palabras daninas VS. Palabras ttiles

Palabras daninas

Palabras que ayudan

U S S S S N S S S S S N S S S P S S S S S S S S N S e P N SR N S S W

iLIVEWORKSHEETS
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1.Ponqu&foonj/ﬁoommuq’w@m.
2. Ponq«w&»'rwr'mhabaﬂ'aba/m
3. Ponqueﬂoamwnw&e/m»

‘6Qu&feapnmmwpadnewmmwmm,um9 ;
1. Que mo- inam ol colegio-
2. Que tomaniam um helado-

60ué¥wm2whlpmdynmtnwuwm 2

T7771777777177717770777TM77177171777177171771717717117

padnmteﬁaqampedndoqu&hmm

GoLIVEWORKSHEETS
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- Recurso de apoyo n° 5: juego del laberinto.

Entregar  § 8 | | Llegar tarde |
los trabajos : B i g
o tiempo { 4« clase

| | Recogermi | | Nohacer |
| | habitacién | E E | lotorea |

8 Ejemplo de responsabilidad:

Persiguiendo los buenos valores = Compartir

- Recurso de apoyo n° 6: escape room educativo.

Escape Room

Adéntrate en el misterio, ¢serds
capazdeencontrarlasalida?

@ genially
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- Recurso de apoyo n° 7: trivial - repasamos lo aprendido.

QUIZ I J /|

TRIVIAL

REPASAMOS LO APRENDIDO

EMPEZAR

\V
%*

g
A\

,0on qué compaferos/as te gustaria ir de pargja en la
excursion?

"i@\\“

¢/ Con quién de tus compaheros/as no te gustaria ir de pareja en

la excursion? /
/
=

% j 4;%@!’5 /}’)), 1 ) = \ © Marta y Namibia, 2021.
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- Recurso de apoyo n° 9: evaluacion con Plickers.

Preguntas finales [ » D

Survey Add Choice

O
i

El respeto es un
concepto que hace
referencia a

u la capacidad de valorary
honrar a otra persona

B la capacidad de ponernos
en el lugar de la otra
persona

C la capacidad de saber
controlarse

Shuffle Choices

Preguntas finales » Demo Class

Survey Add Choice

La responsabilidad

es Iaeiu(a)ﬁcsjadlée RESPONS‘BIUTY
aquella persona
que

L
i

A siempre respeta las opiniones de
todos/as

B cumple con sus obligaciones y se
compromete e involucra con las
actividades que realiza

C cumple con todo lo que se le dice y
no protesta

Shuffle Choices
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Preguntas finales

La autorregulacion
consiste en

A saber controlar tu cuerpo cuando no
te hacen caso

B saber esperar el turno de palabra

B saber controlar nuestro

0
[

pensamiento, sentimientos y
acciones para poder lograr nuestros

objetivos
Shuffle Choices
Preguntas finales
Survey
Senala la actitud | .
de respeto
2D
4

A Gritar cuando no estas de acuerdo
en algo

Escuchar al companero/a cuando te
habla

C Ayudar en las tareas del hogar

D Saber controlar tus emociones

Shuffle Choices
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Add Choice
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» Demo Class Add to(
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o
-
Save(



Preguntas finales

Senala la actitud
de responsabilidad

A Portarme bien con mis
amigos/as

B Hacer la tarea

C No pegar a mis
hermanos/as

Shuffle Choices
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