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¢TE ATREVES A
APRENDER JUGANDG?




1. UNA BUSQUEDA DELTESGRS (JUGAR_SIN TECNOITGIA)

HACE MIES Y MIES DE ANSS, EN E| |UGAR.
DENDE ESTA CONSTRUIDS ESTE COIEGIS,

 SE ENTERRS UN TESERO.

ENTRE TEODES DEBEIS SUPERAR UNAS
PRUEBAS DE SABIDURIA QUE €5
CONDUCERAN HASTA UNA CIAVE. AL

CONSEGUIR. [A CIAVE, VUESTRE MAESTRE
©SPODRA DAR EL MAPA DEL TESERE.




ANTES DE EMPEZAR.

os debéis de organizar en 5 equipos de sabios

El equipo
Ramon Gomez
de la Serna

El equipo
Rosa Mir¢
Y Roig

Cada uno de estos equipos lleva el nombre de un sabio espanol
o muy amigo de la cultura espanola relacionado con distintas
ciencias: Ciencias Sociales, Ciencias Matematicas, Ciencias

Naturales, Lengua Espanola e Inglesa.

Cada equipo tenéis una prueba que resolver para lograr una parte

de la clave méagica que os ayudara a conseguir el mapa.

El equipo
Hemingway

El equipo
Ramon y Cajal

El equipo
Sebastian
Elcano




PRUERAPARA El FQUIPS-RAMEN GEOMEZ DE A SERNA

Buscando el porqué.

Ramon Gomez de la Serna es un famoso escritor y periodista de la primera mitad del S.XX madrilefio que inventd un género literario que se
llamaba GREGUERIAS. En el siguiente cuadro tienes algunas de sus greguerias mas famosas. Debéis explicar a vuestros compafieros su
significado. Si lo entienden todos bien, lograréis superar la prueba con éxito.

N




PRUEBA PARA EL EQUIPGRAMON Y CATAL ‘

Buenos habitos
Médico y premio Nobel espanol que vivio entre los S. XIX y S.XX, fue muy conocido por sus descubrimientos

sobre el sistema nervioso. A continuacidn tenemos una lista de conductas que pueden ser buenas
o nocivas para el buen funcionamiento del sistema nervioso. Debéis representarlas todas sin poder hablar

y que vuestros companeros elijan cuales son las acciones positivas.

HACER. ‘

RER Y USAR.

SEBER TECNICAS DE

ALOHOL HERdO REIAJACION @

O

®
JUGAR SIN ‘ ,
AIMENTACIEN
PARAR. A UN i

VIDEQJUEGO

DORMIR,
POCAS HORAS




PRUEBAPARA E| EQUIPS SERASTIAN E|CANG

La tierra es redonda

Navegante y descubridor espanol que entre los siglos XV y XVI
consiguid dar la primera vuelta al mundo y demostrar asi la
esfericidad de la Tierra.

Para poder ganar esta prueba debéis ayudar a vuestros compa-
neros a colocar en este mapa de Europa los siguientes paises
pero solo podréis usar las palabras: norte, sur, este y oeste
ademas de hacer referencia a otros paises del continente.
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Numeros y dibujos
Rosa Maria Mir¢ i Roig es una matematica catalana. Ademas es editora en jefe de la revista Collectanea Mathematica
(la revista cientifica sobre matematicas mas antigua de Espana).

Si a vuestro equipo le salen bien las cuentas, un companero de clase en la pizarra debe poder dibujar UN BARCO
colocando los puntos correctamente en la cuadricula que le dibuje el profesor siguiendo este modelo.
(La primera operacion ya esta resuelta, 85, tendras que poner un punto en donde se unen el 80y el 5)

RESUELVE
35+ 18+ 15+ 12 + 5= 85 10
32-12+20-10-5= 20
43+9+7+148= 20
23+7+18+12+12= 40
184+9+2+11 - 15= 50
43+29+7-9+10= ° 50
26+25+14+21+45= X 70
8+51+22+9+7=

80
32+8+31-11+19= o ®

13+22+7+48-10=
100




PRUEBAPARN E[ FQUEPO HEMINGWAY

En busca de una cuidad amada
Periodista y escritor estadounidense del
S.XX que fue un gran aficionado a Espana

a la que viajo y sobre la que escribid en 8

numerosas ocasiones.

. . - —
Hemingway adoraba una ciudad espanola
que visitd en numerosas ocasiones.
Resolved este crucigramay podréis saber
s . P—
qué ciudad era.
| |
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2. JUEGOS PARA DESARROIAR COMPETENCIAS

CON E| ORDENADOR O [A “TABIET”

A continuacidn os proponemos una serie de juegos que pueden ayudaros a entrenar las competencias claves que se describen debajo:

Comunicacion lingiiistica:

Competencia matematica y competencias
basicas en ciencia y tecnologia:

Competencia digital:

Aprender a aprender:

Competencias sociales y civicas:

Sentido de iniciativa
y espiritu emprendedor:

Conciencia y expresiones culturales:

Dominio de destrezas comunicativas en diferentes registros,
con capacidad de comprension critica en todos los soportes.

Destrezas relacionadas con la iniciativa cientifica, con el
desarrollo de espiritu de investigacion y con el uso de los
ndmeros como lenguaje en diversos soportes.

Dominio de las nuevas tecnologias, la seguridad en la red y
la valoracion critica de su impacto en la sociedad.

Habilidades relacionadas con el tratamiento de textos,
realizacion de esquemas, capacidades de resumeny
valoracion del aprendizaje como herramienta social.

Relacionado con los conocimientos de las instituciones, el
desarrollo de valores criticos y la adquisicion de destrezas
de analisis social utilizando diferentes medios y soportes.

Siendo este aspecto uno en los que mas recalca la LOMCE y
que auna elementos de desarrollo de la autonomia perso-
nal, conocimientos del mundo econémico y valoracion del
entorno social y empresarial.

Engloba conocimientos sobre la cultura propia y ajena, el
respeto por las diferencias y la valoracion de la intercultu-
ralidad en nuestra sociedad

http://www.mundoprimaria.com/juegos-de-ingles/

juegos-para-aprender-ingles-10-y-20-primaria

http://www.pipoclub.com/aprender-a-leer/

http://www.educapegues.com/los-juegos-educativos/

juegos-de-matematicas-numeros-multiplicacion-para-

ninos/portal.php?contid=342&accion=listo

Aprender a usar el raton y el teclado
http://www.edukanda.es/mediatecaweb/data/zip/271/

juegos_destreza/index.html

Hacer mapas mentales
https://www.examtime.com/es/mapas-mentales/

Slmcityedu
http://www.simcityedu.org/

Juegos para educar en el emprendimiento empresarial
http://www.negociosyemprendimiento.org/2012/01/

juegos-de-simulacion-empresarial-para.html

http://clic.xtec.cat/db/act es.jsp?id=3129
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