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Este proyecto busca propiciar el encendido de la curiosidad de los alumnos como actitud necesaria
para activar el deseo de pensar (Mora, 2017), forjandose asi como un proyecto gamificado de innovacién
educativa que, desde una llamada a la accion, despierte su emocion, fruto de la curiosidad y antesala del
aprendizaje (Stern, 2017).

El CRIE de Fuentepelayo se transformara en un juego de desafios llamado "Cddigo da Vinci”, en el
que los alumnos tendran que participar activa y colaborativamente para superar diferentes retos y lograr el
objetivo final (todos ellos extraidos del Proyecto de Innovacion Educativa CODIGO DA VINCI que se incluy6
en el Plan Anual de Actuacion del pasado curso escolar 2019-2020).

Pero para poder jugar, es requisito fundamental, antes de cada desafio, resolver diferentes pruebas,
para obtener acceso mediante los codigos obtenidos. Esto hara poner en marcha las diversas capacidades y
habilidades referidas a las diferentes inteligencias multiples de los alumnos desde un primer momento, lo
que, dia tras dia, les llevara a reflexionar sobre la idea de que cada uno de ellos pueden tener diversas
capacidades, todas importantes para la sociedad, como asi ha ocurrido con las que caracterizaron a
Leonardo da Vinci, que tan grandisimo legado ha dejado a la humanidad.

Se animaré a los alumnos a participar en esta aventura que, como se indica, empleara dinamicas de
los "breakouts" educativos para hacerla mas motivadora (el "breakout" es un juego inmersivo derivado
del "escape room", asociado a una narrativa que transforma a los participantes en cualquier personaje que
imaginemos, cuyo objetivo consiste en abrir una caja cerrada con diferentes tipos de candados, lo que
requiere conseguir los codigos que los abren, resolviendo problemas, cuestionarios, enigmas...).

Por otro lado, la estructura del proyecto esta fundamentada en uno del los esquemas narrativos
mas destacables del "storytelling": “El viaje del héroe”, concepto creado por Joseph Campbell en su
trabajo El héroe de las mil caras (1949). Al hablar de “storytelling” se hace referencia al disefio de una
historia en la que los alumnos se puedan sumergir y disfrutar, pasar por pruebas y dificultades, contar con
la ayuda de otros elementos y completar una mision obteniendo una gran recompensa.

Como en la novela La historia interminable, de Michael Ende (1979), los alumnos comienzan a vivir
la aventura en su mundo cotidiano para ser llevados a un mundo especial a través de la narrativa, siendo
auténticos protagonistas de todo lo que acontece. Después de superar todas las etapas de la aventura a la
que fueron llamados, volveran a su mundo ordinario, pero transformados en base a su experiencia y
aprendizaje. Ellos seran la parte fundamental de la aventura y cada uno se convertira en un héroe dentro
de un ambiente colaborativo capaz de superar cualquier desafio y afrontar cualquier desavenencia.

1. LLamada a la aventura

3. Inicio del
viaje

8.Elretornoa
la normalidad

7. Reclamar
la recompensa

Ml,uldo espec.\a‘ . 4. Losretos

6. El renacimiento

5.El desafio final Fuente: http://www.smarttalent.es
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A este coOctel de estética, narrativa y metodologias activas innovadoras que parten de la
neurociencia, se afiade la tecnologia como ingrediente final que hara que el disefio de esta experiencia
educativa sea memorable para los alumnos, y el aprendizaje de los contenidos tratados sea altamente
significativo.

El juego se desarrollard de forma virtual con la direccién y guia del Equipo Docente del CRIE de
Fuentepelayo, en conexion con los maestros-tutores y sus alumnos participantes. Y, a tal efecto, se ha
creado una pagina web para su seguimiento. Visualizandola de antemano, les va a llevar a imaginar lo que
descubriran al acceder a los desafios y lo que viviran a lo largo de todas las etapas por las que discurre el
juego.

https://criedesegovia.wixsite.com/codigodavinci

Los proyectos de innovacion educativa del Centro Rural de Innovacién Educativa (en adelante, CRIE)
de Fuentepelayo, suponen un cuarto nivel de concrecion de la LEY ORGANICA 8/2013, de 9 de diciembre,
para la mejora de la calidad educativa (LOMCE a partir de ahora). Por ello, este proyecto online que se
presenta se adecuara a todas sus prescripciones, asi como a las del REAL DECRETO 126/2014, de 28 de
febrero, por el que se establece el curriculo basico de Educacién Primaria, a las del DECRETO 26/2016, de 21
de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion, evaluacion y desarrollo de la
Educacion Primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn y a las de la ORDEN ECD/65/2015, de 21 de enero,
por la que se describen las relaciones entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion
de la educacion primaria, la educacion secundaria obligatoria y el bachillerato. Y se adaptara a las
caracteristicas particulares de la actual situacion sanitaria de forma que el desarrollo de las actividades sera
online de modo sincrono, siendo este formato incluido dentro del Plan Anual de Actuacién para el curso
2020-2021.

Es por ello que este proyecto nace desde el interés por aportar a los alumnos una nueva
experiencia de aprendizaje que les lleve a ser los protagonistas del mismo a través de un nuevo modelo
educativo que dadas las circunstancias debe ser desarrollado a través del uso de las nuevas tecnologias sin
necesidad presencial de los alumnos.

En el CRIE de Fuentepelayo ya se desarrollaban proyectos de innovacion educativa trabajando de
forma interdisciplinar y haciendo uso de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC).
Pero hoy dia, se necesita dar un paso mas alla con el fin de transformar el disefio tradicional de las
actividades de estos proyectos, a una nueva forma que lleve a los alumnos a desarrollar nuevas estrategias
de aprendizaje para aprender por si mismos, un aprendizaje significativo para todos, y un trabajo
verdaderamente cooperativo, inclusivo e innovador.

De esta forma, la propuesta a desarrollar durante el primer trimestre de este curso sera la puesta
en préactica del proyecto STEAM CODIGO DA VINCI que fue desarrollado el curso anterior 2019-2020 y que
tomaba como eje vertebrador la figura de Leonardo da Vinci incluyendo diferentes tipos de tareas y
actividades relacionadas con diversas competencias, de forma online con aquellos centros educativos que
con motivo de la pandemia provocada por la Covid-19 no pudieron participar por la suspension de las
actividades del CRIE.
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En este proyectos la tecnologia actia como nexo de union con el alumnado, bien porque para la
realizacion de las actividades sea necesaria o para favorecer la comunicacion y la coordinacion a la hora de
ponerlas en practica. El titulo de este proyecto CODIGO DA VINCI no es casual durante el afio 2019 se
cumplieron los 500 afios de la muerte del que probablemente se puede denominar como “el mayor genio
de todos los tiempos” Leonardo da Vinci y teniendo en cuenta que nos encontramos ante un personaje que
a lo largo de su vida trabajo brillantemente multitud de disciplinas (pintura, musica, anatomia, ingenieria,
escultura, boténica, biologia, anatomia, literatura, etc.), parece adecuado utilizar esta figura histérica como
hilo conductor de este proyecto en el que se van a trabajar muchas de esas disciplinas que el cultivo.

3.1. OBJETIVOS

El motor fundamental de este proyecto es generar el interés necesario en los alumnos,
incitadndoles a la observacion, reflexion, investigacion y accion conjunta, que les lleve a aprender de forma
interdisciplinar y desde un punto de vista competencial, los contenidos seleccionados del curriculo, que se
movilizaran a través de las actividades y por medio del marco metodolégico subyaciente.

Al analizar los objetivos de la etapa de Educacion Primaria (Art. 7 del REAL DECRETO 126/2014), se
puede determinar que los objetivos e, f, g, h, i y j estan directamente relacionados con &mbitos STEAM.

Los objetivos especificos del proyecto son:

. Fomentar la ensefianza-aprendizaje de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Matematicas y Arte
de manera integrada en lugar de como areas de conocimiento compartimentadas.

. Promover un enfoque tecnoldgico en cuanto al desarrollo de conocimientos tedricos para
su posterior aplicacion préactica, enfocados siempre a la resolucion de problemas tecnoldgicos.

. Integrar la metodologia ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) y de indagacion guiada
desde las diversas actividades integradas en el propio proyecto.

. Desarrollar actividades que fomenten en el alumnado la curiosidad y el pensamiento
abstracto, el gusto por la experimentacién y el desarrollo practico.

. Fomentar la divulgacion cientifica, tecnolégica y artistica.

. Fomentar el trabajo colaborativo a través de las aportaciones individuales al grupo como

uno de los pilares basicos del desarrollo en la sociedad actual.

3.2. COMPETENCIAS CLAVE

La ORDEN ECD/65/2015 nos dice que “el proceso de ensefianza-aprendizaje competencial debe
abordarse desde todas las areas de conocimiento y por parte de las diversas instancias que conforman la
comunidad educativa” y que “el aprendizaje por competencias favorece los propios procesos de aprendizaje
y la motivacion por aprender”. Por eso, los proyectos de innovacion de los CRIEs han de ser elaborados
teniendo en cuenta igualmente esta premisa, intentando desde diferentes disciplinas y areas de
conocimiento desarrollar todas las competencias clave que dicta la citada ley (Art. 2). El propio concepto
de proyecto STEAM, implica en si mismo el desarrollo de las competencias claves, bien a través de los
propios contenidos que se trabajan en las diferentes actividades o a través de la metodologia, los
procedimientos o los recursos a utilizar para el desarrollo de dichas actividades.

CRIE de Fuentepelayo 4
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Las competencias claves que se van a trabajar y que estan directamente relacionadas con los
contenidos son: la competencia en comunicacion linglistica (CCL), la competencia matematica y
competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT) y la competencia de conciencia y expresiones
culturales (CEC).

Obviamente al ser desarrollado de forma online la competencia digital (CD), y la competencia de
aprender a aprender (CPAA) adquieren una grandisima importancia de forma transversal a través de todo
el proyecto.

c6digo da Vinci
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3.3. CONTENIDOS, CRITERIOS DE EVALUACION Y ESTANDARES DE APRENDIZAJE
EVALUABLES

Han sido seleccionados de entre las diversas areas del curriculo de Primaria para quinto y sexto
curso (Anexo |.B DECRETO 26/2016), asegurandose de movilizar conocimientos, destrezas, actitudes y
valores para dar respuesta al planteamiento competencial en el cual pone énfasis la legislacion vigente
(Art. 5.6, 5.7, 7.2 y 7.3 de la ORDEN ECD/65/2015). Se exponen unas tablas que recogen dicho perfil
competencial del proyecto, en relacion a las actividades del mismo.

En este proyecto, para mostrar los contenidos, se ha “dibujado” una narrativa a su alrededor,
haciendo que su aprendizaje se convierta en una necesidad para poder superar retos, involucrando a los
alumnos en un conflicto final que tienen que solucionar. En ese recorrido, los alumnos iran alcanzando los
criterios de evaluacion, puesto que cada actividad de ensefianza-aprendizaje llevara asociadas diferentes
preguntas, que justamente aludirdn a los estdndares de aprendizaje evaluables que de ellos se
desprenden, las cuales deberan ser respondidas para poder seguir avanzando en la historia.

LEYENDA DE ACTIVIDADES:
1. LOS CUADROS HABLAN 7.  MUSEO VIRTUAL DA VINCI
2. LOS ENIGMAS DE LEONARDO 8. EL RAP DE LEONARDO
3. ROBOTS 9. NOSVAMOS AL PRADO
4. AQUA 10. STORY CUBES DA VINCI
5. ELHOMBRE DE VITRUVIO *  CONTENIDOS TRANSVERSALES
6. CRIEVIAL ** ENTRENAMIENTOS DURANTE EL PROYECTO
COMPETENCIA EN COMUNICACION LIGUISTICA
Contenidos Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje evaluables Activid.
Producir a partir de modelos, poemas
L . atendiendo a las normas de este tipo de Crea textos de intencion literaria
Creacion de cuentos, adivinanzas, o } . .
) textos, cuentos, adivinanzas y canciones. | (cuentos, poemas, canciones) a partir de 10
canciones. e -
Distinguir la introduccién, nudo y pautas o modelos dados.
desenlace de los textos narrativos.
o . Producir textos con diferentes Identifica los elementos narrativos de los
Produccion de textos para comunicar ) ) o . i
- S intenciones comunicativas con cuentos: introduccion, nudo, desenlace.
conocimientos, experiencias y . . .
. L ] . coherencia, respetando su estructura y Escribe textos usando el registro
necesidades y opiniones: narraciones, . o ; :
o - aplicando las reglas ortogréficas, adecuado, organizando las ideas con 10
descripciones, textos expositivos, i N . X
. . cuidando la caligrafia, el ordeny la claridad, enlazando enunciados y
argumentativos y persuasivos, poemas, i : :
Iy : presentacion. Teniendo en cuenta la respetando las normas gramaticales y
dialogos, entrevistas y encuestas. T o o .
audiencia a la que se dirige. ortograficas estudiadas.
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COMPETENCIA MATEMATICA Y COMPETENCIAS BASICAS EN CIENCIA Y TECNOLOGIA

c6digo da Vinci

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables

Activid.

Biografias de inventores y cientificos

Importantes descubrimientos e inventos.

Reconocer inventos, investigadores, o
cientificos que han contribuido a mejorar
la calidad de vida de las personas y han
hecho avanzar a la Humanidad (en el
hogar, en la medicina, en el transporte y
las comunicaciones, en el ocio...).

Conoce y explica algunos de los grandes
descubrimientos e inventos de la
humanidad.

Comparacion, equivalencia y ordenacion
de medidas de una misma magnitud.

Escoger los instrumentos de medida
adecuados en cada caso, estimando la
medida de magnitudes de longitud,
capacidad, masa, superficie y volumen

Mide con instrumentos, utilizando
estrategias y unidades convencionales y
no convencionales, eligiendo la unidad
mas adecuada para la expresion de una
medida

El cuerpo humano y su funcionamiento.
Anatomia y fisiologia.

Identificar y localizar los principales
o6rganos implicados en la realizacion de
las funciones vitales del cuerpo humano,
estableciendo algunas relaciones
fundamentales entre ellas y
determinados hébitos de salud.

Identifica y localiza los principales
o6rganos implicados en la realizacion de
las funciones vitales del cuerpo humano:
Nutricion (aparatos respiratorio,
digestivo, circulatorio y excretor),
Reproduccion (aparato reproductor),
Relacién (6rganos de los sentidos,
sistema nervioso, aparato locomotor).

COMPETENCIA DIGITAL

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables

Activid.

Utilizacién de las TIC para buscar y
seleccionar informacion para aprender,
compartir y presentar conclusiones.

Utilizar las TIC para obtener informacion,
recogiendo datos para aprender, realizar
exposiciones, compartir conocimientos y
expresar contenidos de Ciencias Sociales.

Utiliza las TIC (Internet, blogs, redes
sociales...) para elaborar trabajos con la
terminologia adecuada a los temas
tratados.

N

Los medios audiovisuales y los recursos
informaticos para la creacién de piezas
musicales y para la sonorizacion de
imagenes y de representaciones
dramaticas.

Explorar y utilizar las posibilidades
sonoras y expresivas de diferentes
materiales, instrumentos y dispositivos
electrénicos.

Utiliza los medios audiovisuales y
recursos informaticos para crear piezas
musicales y para la sonorizacion de

imagenes y representaciones dramaticas.

Uso de las TIC en el desarrollo y
asimilacién de contenidos relacionados
con la numeracién, operaciones y
problemas.

Conocer, utilizar y automatizar
algoritmos estandar de suma, resta,
multiplicacién y division con distintos
tipos de numeros, en comprobacién de
resultados en contextos de resolucion de
problemas y en situaciones de la vida
cotidiana.

Resuelve problemas que impliquen
dominio de los contenidos trabajados,
utilizando estrategias heuristicas, de
razonamiento (clasificaciéon,
reconocimiento de las relaciones, uso de
contraejemplos), creando conjeturas,
construyendo, argumentando, y
tomando decisiones, valorando las
consecuencias de las mismas y la
conveniencia de su utilizacion.

Utilizacidn de las TIC como instrumento
de aprendizaje en tareas sencillas.

Utilizar programas educativos digitales
para realizar tareas y avanzar en el
aprendizaje.

Busca, selecciona y utiliza de forma
guiada programas educativos que
apoyen, refuercen o amplien sus
aprendizajes.

e}

SENTIDO DE INICIATIVA Y ESPIRITU EMPRENDEDOR

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables

Activid.

Planificacion y realizacion de experiencias
diversas para estudiar las propiedades de
materiales de uso cominy su
comportamiento ante la luz, el sonido, el
calor, la humedad y la electricidad.

Planificar y realizar sencillas
investigaciones prediciendo el
comportamiento de los cuerpos ante la
electricidad siguiendo los pasos del
método cientifico y empleando
programas de simulacion.

Planifica y realiza sencillas experiencias y
predice cambios en el movimiento, en la
forma o en el estado de los cuerpos por
efecto de las fuerzas o de las
aportaciones de energia, comunicando el
proceso seguido y el resultado obtenido.

Educacion vial. Prevencion de accidentes.
Analisis de las causas mas comunes. El
alcohol y las drogas. Las campafias de

concienciacion. La DGT.

Investigar sobre la prevencion de
accidentes de trafico generando
iniciativas y alternativas personales.

Explica las principales medidas que se
podrian tomar para prevenir accidentes
de tréfico.
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Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables

Activid.

El dibujo de representacion. Pintores y
temas.
Andlisis y valoracion de alguno de los
bienes declarados Patrimonio de la
Humanidad en su relacién con el arte.

Reconoce, respeta y valora las
manifestaciones artisticas mas
importantes del patrimonio cultural y
artistico, especialmente aquellas que han
sido declaradas patrimonio de la
humanidad.

Utilizar recursos bibliograficos, de los
medios de comunicacién y de Internet
para obtener informacion que le sirva
para planificar y organizar los procesos
creativos, asi como para conocer e
intercambiar informaciones con otros
alumnos.

Conocer las manifestaciones artisticas
mas significativas que forman parte del
patrimonio artistico y cultural,
adquiriendo actitudes de respeto y
valoracién de dicho patrimonio.
Distingue el tema o género de obras
plésticas.

Andlisis y valoracion de alguno de los
bienes declarados Patrimonio de la
Humanidad en su relacién con el arte.

Conocer las manifestaciones artisticas
mas significativas que forman parte del
patrimonio artistico y cultural,
adquiriendo actitudes de respeto y
valoracion de dicho patrimonio.

Apreciay disfruta las posibilidades que
ofrecen los museos de conocer las obras
de arte que en ellos se exponen

APRENDER A APRENDER

Contenidos

Criterios de evaluacion

Estandares de aprendizaje evaluables

Activid.

Recogida de informacién del tema a
tratar, utilizando diferentes fuentes
(directas e indirectas) para elaborar
sintesis, comentarios, informes y otros
trabajos de contenido social.

Obtener informacién concretay
relevante sobre hechos o fendmenos
previamente delimitados, utilizando

diferentes fuentes (directas e indirectas)
siendo capaz de analizar e interpretar la
informacién recibida.

Busca, selecciona y organiza informacion
concreta y relevante, la analiza, elabora
conclusiones, reflexiona acerca del
proceso seguido y lo comunica
oralmente y/o por escrito.

Tratamiento de la informacion: las tablas
de datos. Los diagramas de barras.

Realizar, leer e interpretar
representaciones graficas de un
conjunto de datos relativos al entorno
inmediato.

Interpreta datos, realiza tablas y utiliza
diferentes gréaficos para su
representacion, con la informacion.

La materia: propiedades, estados y
cambios. Estudio y clasificacion de
algunos materiales por sus propiedades:
dureza, solubilidad, estado de
agregacion, textura, color, forma,
plasticidad y conductividad.

Realizar experiencias sencillas y
pequefias investigaciones sobre
diferentes fenémenos fisicos y quimicos
de la materia.

Investiga a través de la realizacion de
experiencias sencillas sobre diferentes
fenémenos fisicos y quimicos de la
materia: planteando problemas,
enunciando hipotesis, seleccionando el
material necesario, extrayendo
conclusiones, comunicando resultados,
siendo competente en cada una de ellas,
asi como en el conocimiento de las leyes
basicas que rigen los fenémenos
estudiados.

Ejecucion y experimentacion de
movimientos de progresiva dificultad
con los segmentos corporales no
dominantes.

Resolver situaciones motrices con
diversidad de estimulos y condicionantes
espacio-temporales, seleccionando y
combinando las habilidades motrices
basicas y adaptandolas a las condiciones
establecidas de forma.

Resuelve problemas motrices
seleccionando las estrategias mas
adecuadas.

**%

Conocimiento de si mismo y de los
demas.

Relacionar determinadas préacticas de
vida con el adecuado funcionamiento del
cuerpo, adoptando estilos de vida
saludables (alimentacién, higiene,
ejercicio fisico y descanso), sabiendo las
repercusiones para la salud de su modo
de vida.

Reflexiona sobre el trabajo realizado,
saca conclusiones sobre cémo trabaja y
aprende y elabora estrategias para
seguir aprendiendo.

CRIE de Fuentepelayo




Curso 2020-2021

PROYECTO ONLINE DE INNOVACION EDUCATIVA

COMPETENCIAS SOCIALES Y CIVICAS

c6digo da Vinci

K

Contenidos Criterios de evaluacion Estandares de aprendizaje evaluables Activid.
Identifica diferentes situaciones y
circunstancias en las que el peat6n puede
ver comprometida su seguridad debido a
e -~ . Conocer y respetar las normas de : . .
Educacion Vial: conductas y habitos viales | . o : . un comportamiento indebido.
. circulacion, fomentar la seguridad vial en o ~
correctos de peatones y usuarios del . 2 Conoce el significado de algunas sefiales
P ) todos sus aspectos e identificar mapas de e . ;
transporte publico o privado. de tréafico, reconoce la importancia de 6

Normas de circulacién como peatones y
ciclistas.

las vias de comunicacion.
Conocer las normas de circulacién como
peaton y ciclista.

respetarlas y las utiliza tanto como
peaton y como usuario de medios de
transporte.
Conoce las normas para circular en
bicicleta.

Estrategias para desarrollar la
responsabilidad, la capacidad de esfuerzo
y la constancia en el estudio.

Desarrollar la responsabilidad, la
capacidad de esfuerzo y la constancia en
el estudio.

Participa en actividades de grupo
adoptando un comportamiento
responsable, constructivo y solidario y
respeta los principios basicos del
funcionamiento demaocratico.
Muestra actitudes de confianza en si
mismo, sentido critico, iniciativa
personal, curiosidad, interés, creatividad
en el aprendizaje y espiritu emprendedor
gue le hacen activo ante las
circunstancias que le rodean.

Utilizacién de estrategias para potenciar
la cohesion del grupo y el trabajo
cooperativo desarrollando habilidades
sociales que favorezcan la colaboracion,
la igualdad entre hombres y mujeres y
valorando la importancia de la

Valorar el trabajo en equipo, mostrando
actitudes de cooperacion y participacion
responsable y adoptando un
comportamiento constructivo que acepte
las diferencias hacia las ideas y
aportaciones ajenas.

Desarrolla actitudes de cooperacién y de
trabajo en equipo, valora las ideas ajenas
y reacciona con intuicion, aperturay
flexibilidad ante ellas.

contribucién de todos.

Este proyecto se va a regir en todo momento por los principios metodoldagicos de la etapa segun la
normativa vigente (Anexo |.A de la ORDEN EDU/519/2014), que se pueden resumir en: “integracion de las
distintas experiencias del alumnado, actividades de aprendizaje que partiendo del nivel competencial del
alumnado le permitan avanzar hacia los resultados de aprendizaje que abarquen mas de una competencia,
trabajo por proyectos especialmente relevante para el aprendizaje por competencias, estructuras de
aprendizaje cooperativo, estrategias interactivas, atencién a la diversidad, papel del docente de creador de
situaciones de aprendizaje”.

Cabe destacar en este apartado que los proyectos STEAM basan su desarrollo en dos metodologias:
la metodologia ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) y la de la indagacién guiada.

En la METODOLOGIA ABP los alumnos llevan a cabo un proceso de investigacion y creacion que
culmina con la respuesta a una pregunta, la resolucién de un problema o la creacion de un producto. Los
proyectos han de planearse, disefarse y llevarse a cabo con el fin de que el alumno pueda incorporar, de
una manera factual, los contenidos y estandares de aprendizaje establecidos por la legislacién educativa. La
implementacion del ABP permite que se puedan disefiar los temas e itinerarios de aprendizaje con mayor
libertad, de forma que el producto final ya no es lo Unico importante sino que también son relevantes el
proceso de aprendizaje, la profundizacion y el desarrollo de las competencias clave. (Escribano & del Valle,
2008).
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La metodologia de la INDAGACION GUIADA, fundamenta en un enfoque constructivista del
aprendizaje que sostiene que “el conocimiento es el resultado de la interaccidn entre la nueva informacion y
la informacién previa, construyendo modelos para interpretar la nueva informacion y no solo recibirla;
significa que cada individuo tiene que construir su propio conocimiento y no puede quedarse solo con recibir
lo ya han elaborado por otros”. “Todo conocimiento es una respuesta a una pregunta. Sin preguntas, no
puede haber conocimiento cientifico” (Gaston Bachelard, 1884 -1962). La indagacion guiada es, también,
una forma de poner en préctica la teoria de Ausubel, D. sobre aprendizaje significativo; todo aprendizaje
significativo modifica la estructura cognitiva del sujeto mediante la inclusiobn de nuevos conceptos,
ampliando la estructura conceptual o conocimiento sobre las cosas, esto da base para la adquisicion de
nuevos conocimientos y conceptos mas complejos.

En la sociedad del conocimiento la educacion no solo se plantea en términos del aprendizaje, sino
también del desarrollo del pensamiento; por esta razén es necesario educar a un ciudadano responsable,
capaz de responder de forma adecuada e inteligente a las exigencias planteadas por situaciones
problematicas (Lipman, 1990). Esto supone desarrollar en los alumnos la capacidad para investigar y el
pensamiento critico. Promover experiencias que estimulen el ejercicio del pensamiento critico sobre la
informacion recibida es mas importante que la informacion en si misma. (Latorre, 2015)

El papel del docente dentro de un ambiente de ensefianza y aprendizaje por indagacion es el de
facilitar el aprendizaje guiando a los estudiantes a lo largo del proceso. Dentro de este contexto, un
facilitador no es aquella figura de autoridad en la cual se integra todo el conocimiento que debe ser
transmitido al estudiante, sino que proporciona los elementos para que se lleve a cabo un aprendizaje
especifico. Debe generar un conflicto cognitivo (Moreira y Greca, 2003) en el estudiante utilizando una
técnica dialéctica que le permita al mismo realizar un proceso de introspeccion y analisis de sus acciones, lo
que construye su conocimiento y desarrolla sus habilidades.

Como la indagacion se centra en un aprendizaje activo, el papel del estudiante cambia respecto a un
ambiente tradicional de aprendizaje. En un ambiente tradicional de aprendizaje, el estudiante es un
receptaculo de conocimiento, que conlleva un papel pasivo del mismo. Desde un punto de vista del
aprendizaje activo, el estudiante tiene un papel completamente activo dentro de las experiencias de
aprendizaje disefiadas por el facilitador (Harlen, 2012). Especificamente desde la indagacion, el estudiante
forma parte del proceso desde el primer momento. Su insercion en la experiencia por medio de una
actividad lo introduce de manera directa a un proceso de investigacion. El estudiante es responsable de su
propio aprendizaje y generalmente conlleva realizar ciertos actos de su parte para estar integrado en el
desarrollo de la actividad. (Gallego & Méarquez, 2015).

La seleccién de los métodos didécticos se ha hecho para asegurar el desarrollo de las competencias
clave, desde el despertar y mantener la motivacion del alumno hacia el aprendizaje, pues la educacion esta
en pleno proceso de transformacion, y gran parte de esta tiene que ver con que los maestros seamos
capaces de captar su atencion. Para ello, ello el Equipo Docente del CRIE se ha servido del Informe ODITE
sobre Tendencias Educativas 2018, que profundiza sobre algunas de estas tendencias de cambio de
planteamiento del papel del profesor (como creador de situaciones de aprendizaje, guia y orientador), y
del papel del alumno (activo y auténomo, consciente de ser el responsable de su aprendizaje).

e STEAM: habrd desafios de ciencias, tecnologia, ingenieria, arte, matematicas (robdtica,
programacion, realidad aumentada, producciones de arte visual y musical...).

e ABP: aprendizaje basado en proyectos, que seran investigaciones a realizar en algunos de los
desafios, para responder a preguntas poderosas, resolver algunos problemas que se planteen o
crear ciertos productos, con su correspondiente guia del itinerario de aprendizaje.
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e Gamificacion: mecanica de juego que implica una narrativa, llamada a la accién para resolver un
conflicto, desafios cargados de retos a superar de forma colaborativa, niveles que se logran al
aumentar los puntos de experiencia, recompensas a modo de insignias y celebracion de los éxitos.

e Breakout educativo: dindmica de pruebas que permitiran abrir candados para acceder a desafios
blogueados y conseguir pistas (elementos) para la resolucién de la misién objetivo final.

e Neuroeducacion: generacion de curiosidad en todas las fases del juego que llevard a la
participacion activa de los alumnos en un clima de trabajo positivo y emocionante, promoviendo
estrategias de pensamiento analitico y critico.

e Flipped Classroom: los alumnos veran la web creada para el juego antes de su participacion, y todo
lo que esté a su disposicion en ella (video de llamamiento, mecéanica del juego,
"entrenamientos”...).

e electronic/mobile-learning: se jugara haciendo uso de tecnologia informatica para acceder a las
plataformas educativas online y apps necesarias para el desarrollo del juego.

e Visual Thinking: la estética del juego y los contenidos serd muy visual, haciéndolo apetecible de
forma digital (tipografias, insignias, gréaficas...).

e Aprendizaje colaborativo: trabajo individual que aporte al grupo-clase para superar los desafios en
gran grupo con el fin de alcanzar el objetivo comun final.

A continuacion, se hace un resumen del uso de las TICs dentro del proyecto:

e Se ha creado una pagina web para la presentacién y seguimiento del proyecto gamificado de
innovacion educativa del CRIE, haciendo uso de un generador de candados digitales para bloquear
el acceso a las actividades (de la plataforma https://www.wix.com/account/sites).

e Se emplearan herramientas digitales en red para la gestion, creacion y presentacion de las
actividades y su evaluacion: plataforma institucional de Office 365 y sus aplicaciones Teams, Sway,
Forms, Stream, One Drive, Outlook, plataforma Genial.ly, Canva, Quizizz, Puzzel, Puzzlemaker,
Educaplay, Cerebriti, Autoplay (lecciones en videos incrustados, diapositivas, murales virtuales,
cuestionarios, mapas mentales, juegos de inteligencia).

e También se usaran, con el mismo fin, otras herramientas informaticas no en red, pero preparadas
para ser compartidas de ese modo, como las aplicaciones del paquete Office.

e Ademas se trabajara con algunas herramientas de programacion:; app para Lego Mindstorms V3
Lego Education (pues son los robots de los que dispone el CRIE), y app CoSpaces (para hacer
inmersion en un espacio de realidad aumentada).

e Se emplearan otras aplicaciones informaticas para dispositivos moviles como: Arloon Anatomy
(para estudiar los 6rganos del cuerpo humano) y Creappcuentos (para escribir de cuentos con todas
sus partes).

Para poder desarrollarse el proyecto de forma telematica desde los centros educativos
participantes, sera necesario que cuenten con unos minimos recursos digitales para la conexién sincrona
con el CRIE de Fuentepelayo. Estos son los siguientes:
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e Ordenador con equipo de cAmara, audio y conexion a Internet, proyector y pantalla.

e Acceso a la Plataforma Institucional Office 365 y su aplicacion Teams para el establecimiento de la
videoconferencia con el Equipo Docente del CRIE, asi como el acceso al resto de aplicaciones como
Stream, Sway, Forms, One Drive y Outlook.

5.1. NARRATIVA DEL JUEGO

Por medio del marco estético y simbdlico, los alumnos ya pueden entender la mision a la que son
llamados desde el CRIE: vivir la aventura “Codigo da Vinci”, recogiendo en cada uno de los desafios a los
gue van a enfrentarse, "elementos" fundamentales para averiguar cual es el Gltimo gran secreto
descubierto sobre Leonardo da Vinci en 2019: “los investigadores han descubierto que Leonardo no sélo
era zurdo, también diestro. Por lo tanto, no tenia una sola caligrafia, tenia dos y ambas aparecen en la hoja
estudiada.” Se trata de la hoja de papel con el nUmero 8P, donde aparece un dibujo a pluma de Leonardo,
una joya, pues se trata del mas antiguo del maestro.

(Fuente: https://www.xlsemanal.com/conocer/historia/20190523/leonardo-da-vinci-500-anos-zurdo-
secretos-dibujos-vida-historia.html).

5.2. PAGINA WEB DEL JUEGO

Mediante la pagina web creada para el juego, los alumnos podran acceder para ver el hilo, un
resumen de la vida y obra de Leonardo, un mensaje de los profesores del CRIE donde se desvela la mision,
los requisitos, el objetivo y reglas del juego, la organizacion, los niveles y tabla de puntuacion, los
elementos a conseguir, un resumen de los desafios, el acceso privado a ellos cuando estén participando, y
el acceso a Stream de Office 365 para compartir trabajos, imagenes...

https://criedesegovia.wixsite.com/codigodavinci

5.3. AGRUPAMIENTOS

Se juega por grupos-clase, de forma individual, pero colaborativa a su vez para ir superando los
desafios que se les plateen, pues en cada una de las actividades se pedira la participacion grupal para la
resolucién final del desafio.

5.4. REGLAS DEL JUEGO

El juego consiste en una serie de desafios que, una vez conseguidos, les permitirdn ganar
"elementos" imprescindibles para ascender de nivel y poder llegar al desafio final y logar el objetivo.

1. Cada aula participante recibird una guia didactica para conocer de antemano el funcionamiento exacto
del juego, los materiales, las herramientas y recursos digitales necesarios para comenzar el juego.
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2. Los maestros-tutores con sus alumnos visualizaran la pagina web del juego y comprobaran que el acceso
a los desafios esta bloqueado con cddigos, los cuales solo pueden descifrar dando comienzo al juego con
los profesores del CRIE, que les haran las pruebas pertinentes de agilidad mental, inteligencia verbal, I6gica
e ingenio, memoria, rapidez perceptiva y razonamiento matematico para llegar a obtener las claves (a los
alumnos se les dira que son las “pécimas mégicas” para poder acceder).

3. Cuando el juego de comienzo mediante la conexion por medio de Teams de Office 365 entre los
maestros-tutores y el CRIE, se compartira la pantalla donde se proyectaran las pruebas a resolver, y una
vez obtenido el cédigo correspondiente por los alumnos, se dard paso a proyectar la pagina web para
introducir la clave en el desafio y comprobar si es correcto.

4. Una vez se haya accedido al desafio, aparecera una explicacion de la actividad para saber como jugar.

5. Dentro del mismo desafio, podra haber varios retos diferentes a realizar o estar estructurado en
diferentes partes (dependiendo de la actividad de que se trate). Necesitaran poner todos sus sentidos y
usar las capacidades de todos los integrantes de la clase para resolverlos, porque serdn muy variados:
habra desafios relacionados con lengua, arte, ciencias, historia, arte, musica...

6. Al final de cada desafio superado, se les dard un “elemento” (pistas) que deberan anotar y conservar
para ir aproximandose al objetivo final de la misién: averiguar el Ultimo gran secreto descubierto de
Leonardo.

7. Si el desafio no se ha superado, no se les concedera el "elemento", pero hay una forma de recuperarlo:
consiguiendo insignias especiales de actitudes positivas (amabilidad, tono moderado, esfuerzo personal y
grupal...). El maestro-tutor ayudara al Equipo Docente del CRIE a determinar si alguna de ellas es plausible,
y si es asi, se concedera el “elemento” (los alumnos de antemano ya conocen esta norma).

8. Por cada desafio superado, el grupo-clase ascendera un nivel, el cual dibujaran en su cuaderno con una
grafica de barras y rellenaran de color. Hay 10 desafios a superar y por lo tanto 10 niveles de experiencia.
Estos coinciden con las disciplinas en las que Leonardo da Vinci fue un genio (que fueron incluso mas de
10).

Niveles de experiencia

ON B~ OO
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5.5. RESUMEN DE LA ESTRUCTURA DEL JUEGO

1 desafio blogueado —> 1 “pécima mégica” (pruebas) para poder acceder.

1 “p6cima mégica bebida” = 1 desafio desbloqueado.

1 desafio resuelto = 1 “elemento” conseguido.

1 “elemento” conseguido = 1 nivel de experiencia ascendido.

Hay 10 desafios -> 10 "elementos™ -> 10 niveles para conseguir el objetivo final.
Hay 6 insignias de actitud positiva - Cada insignia equivale a 1 "elemento™.

* g k*
Serenidad
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5.6. ENTRENAMIENTOS DEL JUEGO

Antes de participar en el proyecto del CRIE: la primera mision de los participantes es visualizar en la web
la seccion de la vida y obra de Leonardo, y hacer una pequefia tertulia para analizar el tema sobre el que va
a versar el juego, con el fin de realizar un dibujo que represente al genio y sus multiples capacidades y
disciplinas en las que destaco segun lo imaginen los alumnos, los cuales podran ser publicados en el blog
de la pagina web.

Durante la participacion en el proyecto del CRIE: se pondra en marcha la curiosidad-emocion atencion de
los alumnos antes de cada desafio con unas "p6cimas magicas”, que son précticas de "brain gym"
(ejercicios de agilidad mental, inteligencia verbal, I6gica e ingenio, memoria, rapidez perceptiva y
razonamiento matematico, combinadas con ejercicios corporales para realizar en sus respectivos pupitres).

Después de participar en el proyecto del CRIE: se va a hacer trabajar la memoria de los alumnos asi como
la toma de consciencia de los aprendizajes adquiridos, como entrenamiento para la metacognicion,
mediante un formulario de evaluacion final tras el juego, que se insertara en la pagina web.
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5.7. DESAFIOS DEL JUEGO Y “ELEMENTOS” ASOCIADOS

Para una adquisicion eficaz de las competencias y su integracion efectiva en el curriculo, deberan
disefiarse actividades de aprendizaje integradas que permitan al alumnado avanzar hacia los resultados de
aprendizaje de mas de una competencia al mismo tiempo (Art. 2.2 del REAL DECRETO 126/2014).

A continuacion, se detallan las actividades (desafios), enmarcandolas en la narrativa que se ofrecera
a los alumnos, asi como detallando su justificacién, organizacion y descripcion, y recursos empleados y
necesarios.

1. LOS CUADROS HABLAN

¢Sabiais que los cuadros hablan? Solo tienes que fijarte muy bien en ellos y te contaran un monton de cosas
sobre lo que en ellos hay pintado: sus personajes, los paisajes, las escenas que se representan... Leonardo
da Vinci a lo largo de su vida pint6 bastantes cuadros, algunos de ellos famosisimos que seguro que
conocéis. Si jugais al ";QUIEN ES QUIEN?" con nosotros y con los cuadros de Leonardo averiguaremos un
monton de curiosidades e historias interesantes sobre ellos. ¢ Os animais a jugar?

JUSTIFICACION:

Uno de los objetivos de este proyecto es que los alumnos conozcan la obra de Leonardo da Vinci y
en esta actividad se trabaja en torno a las que algunos expertos consideran como las 13 principales obras
pictéricas de este genio del Renacimiento.

Pero es cierto que, por lo general, la mayoria de la gente no reconoce sus creaciones, como obras
de Leonardo, excepto algunas como "La Gioconda”, “La Ultima Cena” o "El Hombre de Vitruvio". Por este
motivo, se pretende hacer llegar otras grandes pinturas de Leonardo al alumnado que participara en el
proyecto del CRIE, para que conozcan mas detalles sobre ellas.

Ademas, obviamente, al basarse este proyecto en la metodologia STEAM, el arte ha de tener un
gran protagonismo en el mismo y, por eso, se ha elegido un campo como el de la pintura para protagonizar
esta actividad.

ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Esta actividad sera dirigida por el Equipo Docente del CRIE, que se conectara con el alumnado, a
través del maestro-tutor de ese grupo. Asi, el profesorado del CRIE guiara la actividad (con la inestimable
ayuda del profesor de referencia de los alumnos), que los alumnos realizardn desde los dispositivos
(ordenadores, tablets, o smartphones) con que cuenten en sus escuelas.

La actividad se desarrollara a través de informacion sobre las que podemos considerar las once
pinturas mas importantes de Leonardo, que seran:

1 “Autorretrato” 7. “La Anunciacion”.

2 “La Despeinada” 8. “La Virgeny el nifio con Santa Ana”.
3. “Salvator Mundi”. 9. “La Virgen de las Rocas”.

4, “La Gioconda”. 10. “La Belle Ferroniére”.

5 “Hombre de Vitruvio”. 11.  “LaUltima Cena”.

6 “San Juan Bautista” 12. “Retrato de Ginevra de Benci”.
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Se jugara a “¢Quién es Quién?” adaptado, sin el juego de mesa. Simplemente, en cada turno de
juego habra un cuadro, de los numerados anteriormente, que un alumno debera acertar. Ese alumno (a ser
posible, situado detras de la pantalla en que esté proyectado el cuadro en cuestion) debera ir haciendo
preguntas (como estas: “¢La protagonista del cuadro es una mujer?”, “4El cuadro cuenta con varios
personajes?”, “;La obra se encuentra en el Museo del Louvre?”..) a las que el resto de la clase ira
contestando con un “si” o un “no”, para ir descartando cuadros, hasta que el alumno acierte el cuadro en
ese turno. Se dara la opcion al profesor del grupo, de imprimir las obras que se van a ver en el juego, para
que los alumnos las incluyan en la actividad (las mantendran levantadas y a la vista y las bajaran al suelo
cuando la pregunta del “concursante” haga que dicha obra sea descartada).

Una vez se haya acabado el turno y se haya adivinado (0 no) el cuadro que tocaba, se visualizara
una diapositiva de la presentacion que el Equipo Docente del CRIE habra elaborado en Genial.ly, para
explicar alguna curiosidad més de la obra en cuestion. Y, de nuevo, se volveria a proyectar otro cuadro que
debera ser averiguado por otro alumno, siguiendo las mismas pautas que se han expuesto.

Si se considera que aun hay tiempo suficiente para continuar con la actividad, se podra acceder a un
cuestionario en Quizziz, de algo mas de 20 preguntas, relativo a los cuadros que se han observado, que
sera contestado por el alumnado.

Dependiendo de los medios con que cuente el centro receptor de la actividad, esta podra ser
planteada de diferente manera, cambiando ciertos matices de una a otra (relativos, principalmente, al
cuestionario final). Por eso, a continuacién se plantean diferentes escenarios para desarrollarlo de la
manera mas adecuada:

e Si el centro cuenta solo con un equipo informético, el Quizizz final se realizara de manera conjunta
por todo el grupo.

e Si el centro facilita un dispositivo para cada alumno, el Quizizz final se podra realizar de manera
individual.

Ese cuestionario ha sido organizado de tal manera que se valorara, obviamente, el acierto del
maximo numero de preguntas y el tiempo que se tarde en contestar correctamente cada una de ellas
(evidentemente, cuanto menos tiempo se utilice en dar una respuesta correcta a cada cuestion, mayor
serd la puntuacion acumulada por el alumno).

Ademas, al final del test, los alumnos podran contestar correctamente a alguna de las preguntas
gue no acertaron. Y, finalmente, podran observar la puntuacién y clasificacion conseguida.

RECURSOS:

v Pantalla, iPad con Apple TV y proyector para la presentacion y para explicar los pasos de la
actividad.

v’ Ordenadores/dispositivos moviles.

<

Laminas de las obras de Leonardo.
v’ Plataforma Quizizz.

ELEMENTO ASOCIADO: imagen de los dedos de una mano haciendo la pinza.
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2. LOS ENIGMAS DE LEONARDO

Este desafio se trata de un “Escape Room”, que es un juego en el que hay que ir resolviendo retos e ir
superando diferentes pruebas, ambientadas en un tema en concreto, para asi conseguir codigos que
permitan ir abriendo candados para escapar de habitaciones. Nosotros vamos a jugar de forma digital,
descifrando los enigmas de Leonardo para asi poder llegar a descubrir un manuscrito suyo que nos llevara a
su gran proyecto escondido en el CRIE. Tenéis que tener todos vuestros sentidos activados para enfrentaros
a este juego misterioso y lograr llegar hasta el final. ¢Os lo vais a perder?

JUSTIFICACION:

Los alumnos de hoy en dia no son los que pisaban las escuelas hace una década. La innovacion en
técnicas y metodologias educativas, como la indagacién guiada y el aprendizaje por proyectos ABP, van
ganando terreno progresivamente a las tradicionales. Por ello, esta tarea se desarrollard bajo un formato
de actividad ludica que esté en pleno auge en todo el mundo: el “Escape Room”, aunque, en esta ocasion,
contextualizado al mundo escolar y en formato digital.

Se trata de que el alumnado, inmerso en una narrativa contextualizada, logre un objetivo en un
tiempo determinado. Y, para ello, deben resolver retos, enigmas o cuestiones relacionados con un
contenido determinado. Pero lo haran teniendo en cuenta una particularidad: es imprescindible el uso de,
al menos un ordenador o tableta. A diferencia del “Escape Room” al uso, que se realiza en algunos locales
ambientados en alguna tematica en particular, en la versién digital no se necesitan candados, cajas o
linternas (al menos, en formato fisico).

Con el esquema que se presenta a continuacién se pretenden resumir las claves pedagdgicas con
que se tratara de llegar al éxito en esta actividad:

Aprendizaje basado en retos Los alumnos deben superar un gran desafio y pequefios retos en un tiempo estimado.
Gamificacion Emplea las técnicas del juego para aprender. Se contextualiza en una narrativa.

. Aprendizaje que se lleva a cabo de manera virtual y a través de diferentes tipos de dispositivos
AR digitales

Se introducen actividades de diferente indole: juegos de palabras, acertijos, mapas, cadigos,
canciones...
Conexion curricular En las diferentes pruebas se introducen retos o cuestiones con contenido de diversas materias.

Inteligencias multiples

ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Esta actividad sera dirigida por el Equipo Docente del CRIE, que se conectara con el alumnado, a
través del maestro-tutor de ese grupo. Asi, el profesorado del CRIE guiara la actividad (con la inestimable
ayuda del profesor de referencia de los alumnos), que los alumnos realizardn desde los dispositivos
(ordenadores, tablets, o smartphones) con que cuenten en sus escuelas.

Los alumnos entraran en la plataforma Genial.ly, por medio de un enlace que se les proporcionara,
y que les llevara directamente a un juego de gamificacion elaborado con una plantilla elaborada para esta
actividad.

Una vez en el juego primero deberan visualizar la historia que servira de hilo conductor del “Escape
Room”: Antes de morir, Leonardo escondi6 un gran proyecto en su estudio. Una organizacién muy peligrosa
sabe de la existencia del “secreto” y quiere robarlo. Para llegar hasta el escondite e impedir el robo habra
que descifrar un manuscrito de da Vinci, que lleva hasta él.
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A continuacion accederan a las diferentes pruebas que deberdn ir superando una a una,
introduciendo codigos alfanuméricos que habran de averiguar en cada una de las fases de que conste el
“Escape Room”. Asi, deberan llegar a deducir el lugar en el que se esconde el gran proyecto.

En resumen, el funcionamiento de este “Escape Room” es relativamente sencillo, ya que cada
pagina tiene un cédigo que descubrir, para acceder a la siguiente etapa y poder avanzar en la historia. Para
ello, es posible que se pueda hacer uso libremente de internet y/o cualquier herramienta para buscar
informacion sobre dicho cadigo.

Nuevamente y, dependiendo de los medios con que cuente el centro receptor de la actividad, esta
podra ser planteada de diferente manera, cambiando ciertos matices de una a otra. Por eso, a
continuacion se plantean diferentes escenarios para desarrollarlo de la manera més adecuada:

e Si el centro cuenta solo con un equipo informatico, el “Escape Room” se realizard de manera
conjunta por todo el grupo.

e Si el centro facilita un dispositivo para cada alumno, el “Escape Room” se podra realizar de manera
individual. Y en este caso, a su vez, se podra elegir en que cada alumno avance a su ritmo, o si los
datos e informacién conseguidos son compartidos por todos, para avanzar pantallas todos a la vez.

RECURSOS:

v Pantalla, iPad con Apple TV y proyector para la presentacion y para explicar los pasos de la
actividad.

v’ Ordenadores/dispositivos moviles.
v" Plataforma Geniali.ly.

ELEMENTO ASOCIADO: imagen de un lapicero.
3. ROBOTS

Si creéis que los robots son un invento moderno, preparaos. Leonardo disefié y lleg6 a construir modelos
operativos que se podian mover (automatas), como por ejemplo, su caballero robético en 1495. Nosotros
no vamos a construir ningun autémata pero... jNecesitamos vuestra ayuda! jNuestro vehiculo robotico
tiene que moverse por el circuito de Educacion Vial cumpliendo todas las normas y solo obedecera vuestras
ordenes! ;Conseguiremos que nuestro robot llegue al final del circuito?

JUSTIFICACION:

La robdtica es una materia que esta en auge y cada vez mas se esta demandando para trabajarla en
estas edades, ya sea desde el ambito extraescolar, como dentro de la escuela.

El CRIE se ha hecho eco de esta realidad, y puesto que en el curso escolar 17/18 adquirio 4 kits Lego
Mindstorm EV3, el Equipo Docente se ha visto en la necesidad de dar continuidad y de seguir progresando
en esta materia.
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La programacién puede ser algo muy abstracto: escribir cddigos y no ver la aplicacion que estos
tienen en la realidad puede resultar aburrido. Si la programacion sirve directamente para controlar un
robot que se ha montado previamente y se puede ver como funciona con los diferentes valores que se dan
a las programaciones por bloques, conociéndose para qué sirven cada bloque de programacion y como se
pueden combinar entre ellos, tendremos un aprendizaje atractivo y divertido.

No hay duda de que en un futuro no muy lejano sera un valor afiadido saber programar robots para
determinadas facetas de la vida.

Y para terminar esta justificacion y acercandonos mucho mas a el centro de interés, se ha de decir
gue se considera a Leonardo da Vinci el precursor de un cierto nimero de maquinas modernas, desde el
helicoptero hasta los puentes giratorios pasando por la bicicleta o la gria giratoria. Es por eso que esta
actividad pertenece al ambito de la ingenieria, en la que la construccion de robots por equipos sera un
proceso nada sencillo, sino algo complejo que requiere de una exploracion y orientacion espacial, una
coordinacion del equipo, un proceso sistematico y algo de creatividad.

ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Esta actividad consistird en la realizacion de un formulario Forms de Office 365 en el que los
participantes podran visionar los video-tutoriales sobre el robot de LEGO EV3 Mindstorm e ir resolviendo
las cuestiones que se plantean y que serviran para evaluar el grado de aprovechamiento de la actividad.

Los tutoriales serviran para realizar una presentacion préactica con ejemplos claros sobre conexién
del robot con el iPad, sobre la programacion de los motores (actuadores) que hacen girar a las ruedas y
mover al robot, sobre cédmo supeditar el movimiento del robot a los sensores y los datos recogidos
(distancias a objetos medidos por el sensor de ultrasonidos, colores que haya en el suelo, actuar o no sobre
el sensor téctil), y sobre como realizar una programacién de forma continuada y repetitiva mediante el
blogue de programacion de bucle.

RECURSOS:
v Ordenadores con conexion a Internet.
v" Aplicaciones Teams y Forms de la plataforma institucional Office 365.
v Formulario elaborado por el Equipo Docente del CRIE.
v Material elaborado para la realizacion practica con los robots.

ELEMENTO ASOCIADO: imagen de un eje de simetria.

4. AQUA

Da Vinci dejé para la historia esta frase en la que destacaba la importancia del agua: “El agua es el vehiculo
de la naturaleza”. El dedico gran parte de su vida a observarla: sus caracteristicas, propiedades,
movimientos, etc. Queremos que vosotros os convirtais en verdaderos cientificos y nos ayudéis a través de
diferentes experimentos a conocer y comprender muchas cosas interesantes sobre este elemento de la
naturaleza tan importante para la vida. jVamos a experimentar!
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JUSTIFICACION:

Estudiar y aprender el mundo que nos rodea deberia ser una de las actividades méas importantes y
satisfactorias para cualquier alumno durante su proceso de aprendizaje. Lamentablemente, se suele huir
de la Ciencia por su fama de aburrida gracias a los métodos docentes y los libros cientificos. Debido a esto,
mediante la realizacion de experimentos de una forma amena y sencilla, se pretendera despertar el interés
en los alumnos por realizar experimentaciones rigurosas sobre algunos fenémenos y elementos del medio
fisico, como los que ocurren con el agua.

Leonardo da Vinci consideraba que “el agua es al mundo lo que la sangre a nuestro organismo”. Es
por ello que realiz6 numerosos estudios sobre las propiedades del agua, sus movimientos y su
comportamiento (teorias sobre el movimiento del agua y el salto hidraulico). En esta actividad se van a
proponer diversos experimentos que ayuden a comprender cémo es el agua y su comportamiento y su
aplicacion en nuestra vida diaria. Los experimentos trataran: la densidad, la tension superficial, la
capilaridad y la solubilidad y se seguiran para su desarrollo siempre los pasos del método cientifico.... Asi,
los diferentes experimentos elegidos relacionados con el agua, son lo suficientemente sencillos y necesitan
de materiales tan comunes y accesibles para todos que se podran realizar desde cualquier centro
educativo.

ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

La actividad estard presentada mediante la aplicacion Sway de Office 365. En esta presentacion
multimedia, se explicara la actividad mediante videos e imagenes. Mas adelante estaran insertados los
videos de los experimentos para que puedan visionarlos y realizarlos. Y por Gltimo, podran realizar una
actividad de evaluacién a través de un cuestionario Quizizz.

Se les insistird en que no solo consistira en verlo, sino que tendran que leer las explicaciones que se
dan en cada video para poder responder las preguntas que se les hagan en la actividad final.

Los experimentos que se realizaran seran los siguientes:

e Tras el visionado del video “El Principio de Arquimedes”, el experimento sobre la densidad sera el
de la comprobacion de las densidades de diferentes objetos y alimentos.

e Comprobacion del Principio de Arquimedes con el barco de plastilina.

e Laflotabilidad y el centro de gravedad con el tarro, las tuercas y los corchos.

e Latension superficial y la densidad con las monedas de aluminio, los alfileres y los clips.
e Modificacion de la densidad del agua mediante la disolucién de sal, con el huevo cocido.
e Laladmpara de lava, que explica las diferentes densidades de dos liquidos y un gas.

e Se continuara con unos experimentos sobre el agua y la presion. Otro experimento, podra ser el
de comprobar como al sumergir un objeto en el agua, ésta realiza un empuje sobre el mismo. Asi,
se comprobara con el experimento del guante de plastico.

e Otro experimento muy parecido al anterior, pero con distinto resultado, sera el del vaso vacio con
una pelota de papel de periodico.

e Otro posible experimento, que explica la presion, en este caso atmosférica, es el del vaso lleno de
aguay el acetato.

e Otro aspecto a trabajares el de la capilaridad con el experimento de la estrella con palillos de
madera, y el de la flor de papel que se abre.
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e Y, por ultimo, se propondran los experimentos con hielo, como el del cubito que flota en el centro
del vaso o el del cubito que se pega a un hilo.

Algunos de estos experimentos, quiza sean dificiles de realizar en un aula al uso, por eso algunos
solo se visionaran, lo cual no supondra mucho tiempo muerto, ya que son experimentos cortos y son
necesarios para realizar el cuestionario de Quizizz.

Si muchos experimentos han sido muy dificiles de realizar por su complejidad y por requerir una
serie de materiales que no se disponen en los centros facilmente, se propondrén algunos experimentos
alternativos, que, aunque no sean los originales, se han considerado necesarios para que el alumnado
participante, asuma el rol de cientifico y tome protagonismo en la elaboracion de los mismos.

Con estas actividades, se tratara de hacer ver al alumnado que, gracias a la experimentacién con las
sustancias, a la capacidad de observar y a sacar conclusiones, el ser humano ha ampliado sus
conocimientos sobre las cosas. Fue asi como se descubrieron leyes y formas para comprobar que eran
ciertas, asi como la creaciéon de una manera (el método cientifico) para conseguir mas conocimientos y
actualizar los ya existentes.

Comunicar las conclusiones de los experimentos y observaciones, les servira a los alumnos para
obtener un mayor conocimiento, asi como para una iniciacion al método cientifico, en la que se hacen
preguntas, se hacen suposiciones e hipétesis, se experimenta, se observay se obtienen conclusiones.

RECURSOS:

v Materiales propios de un Laboratorio de Ciencias (pipetas, vasos de precipitados, tubos de ensayo,
etc.).

Diferentes materiales fungibles.
Ordenadores.

Aplicacion Sway.

D N N NN

Plataforma Quizizz.

ELEMENTO ASOCIADO: imagen de dos manos.

5. EL HOMBRE DE VITRUVIO

iDicen que el hombre perfecto no existe! Pero segun Leonardo si, de hecho él lo represent6 en un dibujo al
que llamo "El hombre de Vitruvio" y para ello tuvo en cuenta muchas anotaciones sobre las medidas y las
proporciones del cuerpo humano tanto suyas como de Vitruvio, un arquitecto, escritor, ingeniero y
tratadista romano del siglo | a. C. ¢Y vosotros sois tan perfectos como este dibujo de Leonardo? jEs la hora
de investigar y comprobarlo!

JUSTIFICACION:

El Hombre de Vitruvio es un famoso dibujo acompafiado de notas anatoémicas de Leonardo da Vinci,
realizado alrededor del afio 1492 en uno de sus diarios. Representa una figura masculina desnuda en dos
posiciones sobreimpresas de brazos y piernas e inscrita en un circulo y un cuadrado.
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Es un estudio de las proporciones del cuerpo humano, realizado a partir de los textos de
arquitectura de Vitruvio, arquitecto de la antigua Roma. También se conoce como el “canon de las
proporciones humanas”, utilizado por todos los artistas del Renacimiento.

Leonardo probablemente empez6 su estudio de la anatomia como parte del trabajo previo para
realizar un tratado de pintura. En el Renacimiento, el cuerpo humano era el tema principal del artista y,
para pintarlo correctamente, este debia comprender su estructura.

A partir de estas premisas, los alumnos trabajaran diversos contenidos relacionados tanto con el
area de Matematicas (magnitudes, medidas, proporciones) como con el area de Ciencias Naturales (el
cuerpo humano, anatomia y fisiologia) a través del uso de diferentes herramientas de realidad aumentada.

ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Esta actividad se ha desarrollado para llevar a cabo con los alumnos desde sus centros escolares a
través de la educacion a distancia online de una manera sincrona. El Equipo Docente del CRIE se pondra en
contacto con los maestros-tutores de los centros participantes previamente para coordinar y guiar el
proceso de ensefianza aprendizaje y la metodologia a adoptar para la actividad. Después de este proceso,
el dia asignado para la realizacion de la actividad, se efectuara una videollamada via la herramienta Teams
para ponerse en contacto con los alumnos.

Lo primero que hardn serd visualizar un video en el que se explican los estudios sobre las
proporciones corporales que realiz6 Leonardo, su comparacion con los estudios que realizé Vitruvio,
curiosidades sobre el dibujo y una breve explicacion de la proporcién aurea. Posteriormente, se les pedira
gue se tomen medidas con la palma de la mano a si mismos y que las comparen con las afirmaciones de
Leonardo. Se les preguntard si las proporciones entre ambos autores coinciden o hay diferencias. También,
se comparara con las medidas que actualmente se utilizan.

A continuacion, se realizara una explicacion de manera interactiva sobre los estudios anatomicos
que realizd Leonardo sobre el cuerpo humano y algunas de las curiosidades mas importantes sobre estos.
Después, de que los alumnos presten mucha atencion a la presentacion, se les hara una serie de preguntas
online a modo de prueba para saber lo que realmente han aprendido sobre el tema.

Finalmente, desde el CRIE se utilizara la app de Realidad Aumentada Arloon Anatomy para que los
alumnos puedan “viajar” por el interior del cuerpo humano experimentando los procesos que se llevan a
cabo en la digestion, la respiracion, la circulacion, la excrecion o los impulsos nerviosos y, en segundo, lugar
introduciendo la gamificacion mediante tres modos interactivos (busqueda, test y quiz), integrando el
juego a través de retos y puntuaciones. Para terminar, se les mostrard un quiz en la pantalla digital de los
diversos sistemas que tendran que completar entre todos para superar la actividad de forma satisfactoria.

En el caso de que el centro participante dispusiese de dispositivos mdviles, cada alumno tendria
uno de ellos y podria trabajar individualmente desde el mismo, previa explicacion de los contenidos por
parte del Equipo Docente del CRIE.

RECURSOS:
v" Ordenadores.
v' Plataforma Genial.ly.

v" Aplicacion Arloon Anatomy.
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ELEMENTO ASOCIADO: imagen del Hombre de Vitruvio.

6. CRIEVIAL

Cuando nos trasladamos de un lugar a otro lo hacemos pudiendo ser peatones, conductores o pasajeros de
diferentes medios de transporte. Pero en todas las ocasiones debemos conocer y cumplir las normas de
Educacion Vial para promover nuestra seguridad y la de los demas. ;Estais preparados para obtener el
CRIECARNET y aportar vuestro granito de arena para la seguridad vial?

JUSTIFICACION:

Nuestros alumnos pueden adoptar diferentes roles cuando hablamos en torno al tema de la
seguridad vial. Por su edad, pueden actuar como peatones, pasajeros, conductores de bicicletas o
patinetes. En todo caso y con el fin Gnico de prevenir accidentes y circular de forma segura, se hace
necesario hacer conocer las normas de seguridad vial para que puedan ser puestas en practica y
respetadas por todos.

Es importante y necesario que los mas pequefios descubran la educacién vial porque eso trae
consigo una serie enorme de ventajas entre las que podemos destacar las siguientes:

e Lesayuda a saber como desenvolverse en las vias publicas.

e Es una manera de evitar que puedan sufrir accidentes o que sean atropellados. Y es que, entre
otras cosas, les ayudara a aprender a hacer uso de los seméaforos, los pasos de cebra, a no cruzar sin
mirar a izquierda y a derecha... Es decir, se les otorgaran habilidades y destrezas para poder
moverse por la ciudad sin peligro.

e Esos conocimientos que adquieren siendo menores les servirdn para toda su vida, tanto para
cuando se muevan como peatones como para cuando sean adultos y circulen en sus propios
vehiculos.

e Aprenderan a identificar las principales sefiales de trafico.

e Adquiriran valores como el respeto.

ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

El Equipo Docente del CRIE se pondra en contacto con los maestros-tutores de los centros
participantes previamente para coordinar y guiar el proceso de ensefianza aprendizaje y la metodologia a
adoptar para la actividad. Después de este proceso, el dia asignado para la realizacién de la actividad, se
efectuara una videollamada via herramienta Teams de Office 365 para ponerse en contacto con los
alumnos.

Se ha creado una actividad vial online para que los alumnos puedan trabajar desde sus centros.
Para ello se ha elaborado una actividad con la plataforma de creacion de contenidos digitales Genial.ly a la
gue se podra acceder a través de un enlace. En dicha presentacion, los docentes del CRIE explicaran a los
alumnos los contenidos a través de videos explicativos, infografias, imagenes, etc. Los contenidos son los
siguientes: las normas viales, las sefiales viales, el agente de circulacion, los seméforos, las sefales
verticales, las normas generales para peatones y para ciclistas y consejos para viajar en coche.
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Después de explicar todos los contenidos, se les dara acceso a un cuestionario Quizziz que haran
entre todos los alumnos de la clase y permitira saber el grado de asimilacion de los contenidos. Si en el
centro participante se dispusiese de dispositivos electrénicos para cada alumno, realizarian las actividades
de manera individual, previa explicacion de los maestros del CRIE.

RECURSOS:
v’ Ordenadores/dispositivos moviles.
v' Plataforma Genial.ly.
v’ Plataforma Quizizz.

ELEMENTO ASOCIADO: palabras “rigth and left”.
7. MUSEO VIRTUAL DA VINCI

En el Museo Virtual da Vinci hay un mont6n de cuadros, escritos, inventos, etc., relacionados con Leonardo.
iNecesitamos vuestra ayuda para recorrer las salas de este museo en realidad aumentada y localizar dichos
objetos en base a unas pistas que los guias del museo nos daran! jY muy atentos a las explicaciones, que
nos ayudaran a conseguir el elemento de esta actividad!

JUSTIFICACION:

Se ha querido mantener en la medida de lo posible, el espiritu de esta actividad en la digitalizacion
del CRIE, a pesar de ser conscientes de la dificultad que puede entrafiar para ser desarrollada en los
centros educativos Pero es indiscutible el interés que despierta la programacion y la realidad aumentada
para los alumnos, y lo fundamentales que son estas tematicas para el abordaje de las materias STEAM.

ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Esta actividad, se podra desarrollar bien con dispositivos informaticos en el aula (preferiblemente
smartphone o tablet, pero también es factible con ordenadores), o bien, sin ellos, solo con mediante la
videollamada con el maestro-tutor a través de Teams compartiendo la pantalla desde el CRIE donde se
emitird un escenario virtual creado a modo de museo sobre obras, inventos, escritos, historia... de
Leonardo da Vinci.

La actividad consistird en recorrer dicho museo virtual (ya sea en video 360° o en realidad
aumentada), creado por el Equipo Docente del CRIE con el programa CoSpaces, donde los alumnos tendran
que ir buscando cuadros, inventos, dibujos, anotaciones... de Leonardo da Vinci, segin unas pistas dadas
por los guias del museo.

Sera necesario acceder a la web de dicho programa (si se hace la actividad con ordenadores) o
instalar la app especifica de CoSpaces (si se hace con dispositivos moviles). Si se hace por medio de
videollamada, los alumnos veran en la pantalla el escenario virtual compartido desde el CRIE.

Una vez lo encuentren, veran el nombre de esa obra en la cartela de dicho objeto. Entre todos los
alumnos, se descubriran todos los objetos y sus nombres y podran escuchar curiosidades sobre ellos.
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Los alumnos podran ir tomando nota de todo lo que consideren interesante, pues para finalizar, se
hard un pequefio quiz por medio del programa Quizizz a superar entre todos. Asi habran conseguido el
desafio de la actividad y se les entregara una pista mas para la resolucion de la pregunta acerca del Gltimo
secreto descubierto de da Vinci (siempre con la ayuda y guia de los profesores).

RECURSOS:
v’ Ordenadores/dispositivos moviles.
v Plataforma CoSpaces.
v’ Plataforma Quizizz.

ELEMENTO ASOCIADO: frase “capacidad para escribir, dibujar y pintar”.
8. EL RAP DE LEONARDO

¢0s gusta el rap? jSeguro que a Leonardo le encantaria si viviera hoy en dia! En su tiempo fue un
apasionado de la musica e incluso llegdé a disefiar unos cuantos instrumentos musicales. Bueno, pues
imanos a la obra! jVamos a hacer entre todos el "rap de Leonardo™! jAh, y no os olvidéis de rimar si de
verdad queréis rapear!

JUSTIFICACION:

Se sabe en el CRIE que a los alumnos les motiva el rap, puesto que muchas de las canciones que
piden para que se les despierte por las mafanas o para la fiesta de despedida (cuando el desarrollo del
proyecto ha sido presencial), son de este estilo musical. Por eso, se quiere aprovechar el gusto por ello
para trabajar sobre algunos aspectos de Leonardo da Vinci, siendo la creacién lingiistica e interpretacion
musical vocal el vehiculo y, a su vez, contenidos en si mismos de la actividad.

ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

La actividad se enmarcara en la plataforma educativa Genial.ly. Previamente se conectara con el
aula mediante videollamada con la aplicacion Teams de Office 365.

Se comenzaré con un breve video explicativo sobre el rap, sus caracteristicas, y peculiaridades,
terminando el mismo con la explicacion de como debe realizarse la actividad.

En Genial.ly se sugeriran multiples palabras que tienen que ver con las habilidades y capacidades de
Leonardo (ingenioso, creativo, inventor, pintor, ingeniero...), y se haran versos con alguna de esas palabras,
(suficiente con dos a cuatro versos).

Después, cada alumno procederd a grabar esos versos con su voz guiandose de una base ya
insertada en Genial.ly y con la propia herramienta como aplicacion de grabaciéon.

Una vez grabado el rap de cada alumno, se exportaran a la nube del CRIE (espacio One Drive o
espacio iCloud).

Con todos los raps grabados, se hard un montaje que se subira al canal Stream de Office 365 del
CRIE de Fuentepelayo.
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En el caso de que en el centro educativo participante no haya dispositivos digitales disponibles para
realizar la grabacion, la actividad se adaptara a los medios existentes.

RECURSOS:
v Ordenador de sobremesa (con posibilidad de reproducir y grabar audio).
v Dispositivos moviles por cada alumno participante.
v" Plataforma Genial.ly.
v" Aplicacién Stream.
v’ Lapiz y papel.

ELEMENTO ASOCIADO: imagen de un cerebro con sus dos hemisferios diferenciados.
9. NOS VAMOS AL PRADO

iEs la hora de convertirse en auténticos detectives! jTenemos que encontrar los cuadros del Museo del
Prado que han sido robados por una banda de ladrones de arte y sustituidos por unas copias falsas! Nos
han dejado algunas pistas en un collage que debemos seguir y que nos ayudaran a averiguar qué cuadros
son. jCon vuestra ayuda lo conseguiremos! jElemental querido Watson!

JUSTIFICACION:

Leonardo da Vinci fue pintor y escultor y aunque en el Museo Nacional del Prado no se encuentra
ninguna obra de él, si podemos encontrar un cuadro proveniente de su taller, pintado por otro pintor, pero
que se cree que pudo intervenir en él. Ademas, se trata de una de las més importantes pinacotecas del
mundo, donde existen pinturas de una gran relevancia. Por eso, aunque no sea posible la salida didactica al
museo en si en este curso escolar, se ha creido conveniente mantener esta actividad para trabajar, de
forma digital, sobre las pinturas que se seleccionaron el curso anterior.

ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

La actividad ha de realizarse con un dispositivo informatico del tipo que sea (puede ser ordenador,
smartphone, tablet...). Si hay un solo ordenador para todo el grupo-clase, se seguira la actividad de forma
grupal, y si hay dispositivos suficientes para cada alumno, se hara de forma individual.

La dindmica elegida para trabajar algunos de los cuadros méas importantes y espectaculares, y que
les resulte atractivo, interesante y motivador a los alumnos, sera la que se siguid el curso anterior del
collage con fragmentos de los cuadros elegidos para ir averiguando a cuéles pertenecen. El maestro-tutor
podréa decidir si imprimir dicho collage para cada uno de los alumnos para que puedan disponer de él en

SUS mesas.
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Se entrara en la plataforma Genial.ly que llevard directamente a un juego de gamificacion
elaborado con la plantilla “;Quién es quién?”. Aparecera el collage con el nimero 1 (del primer cuadro
sobre el que trabajar) y se preguntara a cuél cuadro del Museo del Prado corresponde ese fragmento
numero 1. Los alumnos tendran que pinchar sobre el cuadro que crean correcto (debajo de la imagen
aparecera una pista de ayuda). Cuando acierten cudl es el cuadro, aparecera su nombre y pinchando sobre
la informacion de ese cuadro, se les contard algo importante sobre él. Seguidamente, con la plantilla
enlazada de “Quiz imagen”, se les hard una pregunta sobre la informacién que han leido o escuchado de
ese cuadro, lo que les llevara a anotar una palabra que corresponde con la respuesta de la pregunta. Y de
esta forma, iran avanzando por todos los fragmentos del collage y anotando las palabras de las respuestas
correctas, para finalmente completar un crucigrama online entre todos. Si son capaces de completarlo,
obtendran una palabra oculta dentro del crucigrama, lo cual significara que han superado el desafio.

Los cuadros sobre los que se trabajara seran: El triunfo de la Muerte, Autorretrato de Durero, El
hombre de la mano en el pecho, Adan y Eva de Rubens, Las Meninas, Las tres gracias, Mona Lisa, La Fragua
de Vulcano, Las lanzas, Las Hilanderas, La Maja desnuda, La Familia de Carlos 1V, Dofa Juana la Loca y
Chicos en la playa.

RECURSOS:
v’ Ordenadores/dispositivos moviles.

v Plataforma Genial.ly y plataforma de creacion de crucigramas (como Puzzel, Puzzlemaker,
Educaplay o Cerebriti).

v' Collage de cuadros del Museo del Prado e imagenes de cada uno de los cuadros.

v" Dossier informativo sobre los cuadros para volcar informacion veraz y didactica en la plantilla del
juego.

v' Lapiz y papel.
ELEMENTO ASOCIADO: imagen de una persona pintando a dos manos.
10. STORY CUBES DA VINCI

Basado en el tan famoso juego STORY CUBES, este es un desafio de escritura creativa en el que tendréis que
crear vuestra propio cuento sobre Leonardo da Vinci con todo lo que ya habéis aprendido de él. Vamos a
lanzar los dados virtuales adaptados a los personajes, lugares, objetos... de su época, y... ja escribir!

JUSTIFICACION:

Dentro de este proyecto en el que la comunicacion con el alumnado va a ser por medio de
videollamada, lo cual es ideal para el fomento de la expresion oral, se ha querido dar cabida a una
actividad plenamente destinada al trabajo de la competencia lingiistica, en este caso, por medio de la
produccién de textos y posterior comunicacion, creando pequefios cuentos sobre Leonardo da Vinci de
forma ludica.
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ORGANIZACION Y DESCRIPCION DE LA ACTIVIDAD:

Esta actividad se podra realizar contando con dispositivos digitales o sin ellos, pues la parte creativa
de la misma es comdn y ha de realizarse con lapiz y papel.

Durante la primera parte de la videollamada, se compartird en la pantalla una breve presentacion
multimedia de las diferencias entre los cuentos y sus tipos, las leyendas y las fabulas, asi como de las
partes de las que constan los textos narrativos: introduccién, nudo y desenlace.

Seguidamente, se dara paso a la parte préactica: se les planteara a los alumnos un reto de escritura
creativa en el que tendran que crear su propio cuento de Leonardo da Vinci, valiéndose de las tiradas
virtuales de dados basados en el tan afamado juego Story Cubes. Dichos dados seran adaptados a los
personajes, lugares, objetos, elementos... de la época en la que vivié el protagonista. Trabajaran con las
partes de la trama, el espacio, los protagonistas y antagonistas, conectores...

Una vez escritos los cuentos, cada alumno leera el suyo en voz alta, para ser revisados.

La Ultima parte de la actividad, consistira en ilustrar dichos cuentos, ya sea de forma artistica o de
forma digital mediante la app Creappcuentos (si el centro dispone de dispositivos moviles para los
alumnos), con la cual se creara la portada, la contraportada, el titulo, los escenarios, los personajes y, a
través de la voz, los dialogos y la narracién (con la guia de los profesores del CRIE). Se ofrecera como
posibilidad a los centros que no dispongan de esta tecnologia, hacer un nuevo cuento entre toda la clase
directamente en la app desde el CRIE, compartiendo la pantalla mediante Teams de Office 365, con las
voces de todos y cada uno de los comparieros para introducir los textos, escenas y demas elementos.

Cuando los cuentos estén terminados, se pedira al maestro-tutor que los fotografie si son realizados
a mano, o se transformaran en video si son creados digitalmente. Asi se podran compartir con el resto de
la comunidad educativa por medio de la aplicacion Stream de la plataforma institucional de Office 365.

De esta forma se trabajaran diferentes destrezas liglisticas de una forma ladica y fomentando
ademas la imaginacion y la creatividad.

RECURSOS:
v’ Ordenadores/dispositivos moviles.
v" Aplicacion Creappcuentos.
v Dados digitales creados mediante la plataforma Genial.ly.
v" Aplicacion Stream.
v

Lapiz, papel y pinturas.

ELEMENTO ASOCIADO: frase “con un lado y con otro”.

El formato online de este Proyecto de Innovacion Educativa se desarrollard en cuatro fases
diferencias que se describen a continuacién:
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1) FASE DE PREPARACION Y DETECCION DE LA COMPETENCIA DIGITAL DE LOS CENTROS:

Una vez que los centros educativos han decidido participar en el proyecto se debe concretar qué
actividades van a realizar, en qué periodos lectivos y con qué grupos de alumnos. Para ello se les
hara entrega de una Guia Did4ctica con toda la informacion sobre las diferentes actividades que
componen el proyecto, indicando en todas ellas el contenido que se va a trabajar, cOmo se va a
desarrollar la actividad y los recursos que se van a necesitar.

De igual modo y, dado que las herramientas y recursos de caracter digital van a ser fundamentales
para dar continuidad a los procesos de ensefianza-aprendizaje que se desarrollan en el CRIE, resulta
esencial detectar, de forma previa, las infraestructuras digitales con las que cuentan los centros, la
competencia digital del profesorado y la del alumnado que participaria.

Para ello se encomendaré a los centros que cumplimenten un formulario Forms de Office 365 con el
fin de conocer con qué herramientas digitales cuentan en el centro para la educacién digitalizada,
atendiendo sobre todo en concreto, a los grupos de alumnos que participarian en el proyecto CRIE
(@ cumplimentar por el director o coordinador TIC del centro y por los maestros-tutores
implicados). También se hard referencia en dicho formulario a la competencia digital de los
alumnos y del profesorado.

2) FASE DE COORDINACION:

La coordinacion con los centros educativos participantes tendrd lugar a través de reuniones
telematicas entre el Equipo Docente del CRIE y los maestros-tutores, teniendo lugar dichas
reuniones de forma grupal e individual:

e Reunidn telemética con todos los centros participantes: tendra lugar previamente al inicio
del desarrollo del proyecto. Se informara con caracter general de las diferentes actuaciones
a seguir para la participacién en las actividades con el objetivo de que puedan ser llevadas a
cabo de forma 6ptimay adecuada.

e Reuniones individuales con los maestros-tutores: tendran lugar la semana anterior a la
participacion del centro participante y en ellas se concretardn diversos aspectos
organizativos como la temporalizacion, la posible adaptacion de las actividades a los
recursos existentes en el centro o el establecimiento de las funciones del maestro-tutor
durante el desarrollo de las actividades.

3) PUESTAEN PRACTICA:

El proyecto se desarrollara a lo largo de una semana lectiva (de lunes a viernes) en aquellos
periodos lectivos que previamente hayan sido establecidos por el Equipo Docente del CRIE en
coordinacion con los centros participantes. Dadas las caracteristicas de las diferentes actividades en
cuanto a contenido, duracion y recursos que se necesitan para su desarrollo, se establecera
igualmente aquellas que finalmente van a ser llevadas a cabo, siendo responsable el maestro-tutor
de tener preparados tanto los materiales como los recursos necesarios para realizarlas.

Se realizaran conexiones telematicas a través la aplicacion Teams de Office 365 siendo los
profesores del Equipo Docente del CRIE los que dirigiran la actividad ejerciendo los maestros-
tutores como mediadores y canalizadores de la comunicacién bidireccionalmente.
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4) EVALUACION:

En todas las actividades, dado el disefio del juego, se realizara una evaluacién de lo aprendido por
los alumnos a través de diversas tareas, cuestionarios..., de modo que se ofrecerda un feedback
inmediato al profesorado responsable del grupo-clase y a los propios alumnos; el propio Equipo
Docente del CRIE también serd consciente de lo ocurrido y podra actuar en consecuencia para
asegurar el aprendizaje de los contenidos planteados. A su vez, se evaluaran los aprendizajes de
forma individualizada a la finalizacion del desarrollo de todos los desafios, que asegurara un
conocimiento preciso del grado de adquisicion de los contenidos por cada uno de los alumnos.

Al finalizar la participacion en el proyecto, tanto los alumnos como los maestros-tutores realizaran
una evaluacién online, en la que reflejaran aspectos relacionados con el disefio del proyecto en
general, adecuacion de las actividades, recursos y métodos pedagogicos...

La evaluacién que se llevara a cabo durante todo el desarrollo del proyecto va a ser continua y
sistematica, tanto del proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos, como del propio proyecto.

Sera también formativa, ya que permitira utilizarla preferentemente como estrategia de mejora y
para ajustar los procesos educativos, de cara a conseguir las metas u objetivos previstos. Permitira
conocer, por tanto:

e Qué aspectos necesitan mejorarse, adaptarse o cambiarse sobre la marcha o para futuras
ocasiones.

e El grado de consecucion de los objetivos previstos asi como la adecuacion de las actividades
programadas a tales fines.

e Los factores que hayan determinado, tanto en sentido positivo como negativo, los logros
alcanzados.

En la tabla que se muestra a continuacion, se recogen las estrategias e instrumentos de evaluacion
que se utilizaran, asi como los momentos de aplicacion y qué o a quién evaluaran.

Estrategias de evaluacion Instrumentos de evaluacion
. Exposiciones, producciones elaboradas y compartidas, retos... en si mismos

Para la Co_nqumlento del sabery autoevaluativos (feedback inmediato), diagrama de barras metacognitivo de niveles
evaluacion | OP'"MO"® de experiencia por elementos e insignias conseguidas (diarias).
de los Anélisis de documentos (por Cuestionario online con preguntas correspondientes a cada uno de los estandares de
alumnos parte del Equipo Docente del aprendizaje previstos para valorar el nivel competencial alcanzado (al final del

CRIE y de los maestros-tutores) | proyecto).

Observacion sistematica Diario de los docentes (cuaderno de bitacora).
Para la Cuestionario online acerca de las actividades, materiales, recursos, distribucion de
evaluacion | Opiniones de los alumnos tiempos, otros aspectos de funcionamiento general del proyecto (al final del
del proyecto).
proyectoy Memoria y cuestionario online acerca de la adecuacion de las actividades, materiales,
el Equipo - . . recursos, distribucién de tiempos, métodos pedagdgicos y didacticos y otros aspectos
Docente Opiniones e intercambios de funcionamiento general del proyecto (después de la participacién en el proyecto).
del CRIE orales con los maestros-tutores Diélogo y reflexiones en las reuniones telematicas de coordinacion (antes de la

participacion en el proyecto).
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-LEY ORGANICA 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
-LEY ORGANICA 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa.

-REAL DECRETO 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de Educacion
Primaria.

-DECRETO 26/2016, de 21 de julio, por el que se establece el curriculo y se regula la implantacion,
evaluacion y desarrollo de la Educacion Primaria en la Comunidad de Castillay Leon.

-ORDEN ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las competencias, los
contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion primaria, la educacion secundaria obligatoria y el
bachillerato.

-Acaso, Maria, Mejias, Clara (2017). Art thinking. Como el arte puede transformar la educacion. Paidos
Ibérica.

-Campbell, Joseph (2014). El héroe de las mil caras. Psicoandlisis del mito. Coleccion Antropologia. Fondo
de cultura econémica.

-Fernandez, Juan (2019). Como captar la atencion de tus alumnos (Sin dejarte la voz en el intento). Escuela
de Experiencias.

-Flecha, Ramdn, y Larena, Rosa (2008). Comunidades de Aprendizaje. Fundacion ECOEM.
-Marti, Aloka, y Sala Joan (2011). Despertar la Conciencia a través del Cuerpo. Milenio.
-Mora, Francisco (2017). Neuroeducacion. S6lo se puede aprender aquello que se ama. Alianza Editorial.

-Observatorio de Innovacién Tecnoldgica y Educativa (2018). Informe ODITE sobre tendencias educativas.
Espiral:

Educacion y Tecnologia

-Spitzer, Manfred (2005). Aprendizaje: neurociencia y la escuela de la vida. Omega.

-Stern, André (2017). Jugar. Litera Libros.

-Valderrama, Beatriz (2015). Los secretos de la gamificacion: 10 motivos para jugar. Capital Humano, n 295.

-Como crear y wusar candados digitales en tu escape room educativo o breakoutedu:
https://eduescaperoom.com/como-crear-y-usar-candados-digitales-en-tu-escape-room-educativo-o-
breakoutedu/

-Guia para disefiar un breakout edu 'y escape room: http://www.blogsita.com/wp-
content/uploads/2018/04/breakout-y-escape-room-juegos-de-fuga.pdf

-https://www.losrostrosdelgenio.com/sabias-que-las-disciplinas-que-dominaba-leonardo-eran-mas-de-10/

-https://www.semana.com/vida-moderna/articulo/disciplinas-que-perfecciono-leonardo-da-vinci-desde-
puntura-hasta-ingenieria/611169/

-https://www.xlsemanal.com/conocer/historia/20190523/leonardo-da-vinci-500-anos-zurdo-secretos-
dibujos-vida-historia.html

-Harrison, Paul (2017). Leonardo da Vinci en 30 segundos. Blume.
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