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1. INTRODUCCION
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1. Introduccion

1.1. Introduccion y justificacion

La propuesta de intervencion que se presenta esta dirigida al alumnado de sexto curso de
Educacion Primaria del Colegio Aljarafe. Este centro concertado se encuentra ubicado en
el municipio de Mairena del Aljarafe, en la provincia de Sevilla, y, desde sus inicios, se

ha distinguido del resto por su gran experiencia en innovacion educativa desde sus inicios.

El proyecto se caracteriza por desarrollar una metodologia activa y competencial basada,
principalmente, en la gamificacion y la integracion curricular a través de las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacién (TIC, en adelante). Este disefio responde se alinea
con los principios pedagogicos del centro, con las necesidades observadas durante el
periodo de précticas, y, por supuesto, con los intereses del alumnado del grupo clase. Por
esta razon, se disefia un proyecto integrado gamificado con formato de escape room
educativo en el que cada sesion plantea una mision que debe ser superada por el alumnado
para poder avanzar. A lo largo del proyecto, los estudiantes irdn obteniendo un
determinado numero de puntos, segun sus actuaciones; mientras almacenan
conocimientos y desarrollan habilidades que serdn necesarias para enfrentarse al reto final

del proyecto y poder superarlo con éxito.

La justificacion de llevar a cabo una propuesta como esta se basa en la necesidad de
incorporar las TIC en el aula de forma habitual, significativa y critica. En un contexto
como el actual, totalmente digitalizado, el alumnado necesita, ademas de saber usar las
multiples herramientas tecnoldgicas, aprender a utilizarlas de forma auténoma y con
espiritu critico. Sin embargo, aunque se dispone de recursos digitales suficientes, la
tecnologia suele utilizarse en el centro de forma puntual, por lo que no estan integradas
en el proceso de ensefanza-aprendizaje como una herramienta pedagogica. Por ello, se
propone el uso de plataformas digitales, recursos interactivos, herramientas colaborativas
y contenidos multimedia para la construcciéon del conocimiento, el desarrollo del

pensamiento critico y el aprendizaje activo.

Ademas de las TIC, la propuesta cuenta con una metodologia centrada en la gamificacion,
permitiendo transformar las dindmicas del aula, fomentando una participacion mas

intensa del alumnado y promoviendo un aprendizaje significativo a partir del juego.
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Mediante una narrativa atractiva y los retos que se planteen, se pretende el desarrollo de
competencias como el trabajo cooperativo, la resolucion de problemas o la toma de
decisiones, entre otras. Los principios pedagogicos del centro ya recogen el uso este tipo
de metodologias activas y su espacio y recursos permiten acoger propuestas como esta.

No obstante, no se aplican aun de forma sistematica.

Todos estos aspectos llevan a estructurar la propuesta como una situacion de aprendizaje
globalizada que relaciona diferentes areas del curriculo a partir de una tematica comun:
la energia. Esta metodologia permite eliminar la fragmentacion curricular, promoviendo
asi un aprendizaje contextualizado, funcional y significativo en el que la integracion de
diversos saberes permita al alumnado establecer relaciones entre conceptos y disciplinas,
movilizar lo aprendido en situaciones reales y desarrollar una vision mas completa del

mundo.

De esta forma, la intervencion propuesta consigue responder a los planteamientos de la
Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la LOE de 2006 (en
adelante, LOMLOE), que considera imprescindible el desarrollo de la competencia digital
en todas las areas curriculares y se respetan las exigencias planteadas en torno al enfoque
competencial, la integracion curricular, el trabajo por situaciones de aprendizaje y la

atencion a la diversidad.

La eleccion del tema de la energia parte de los intereses del alumnado a raiz de un
acontecimiento reciente y cercano a ellos, como es el apagén eléctrico que tuvo lugar en
abril de 2025 en Espaia y parte de Europa. Esta situacion dio pie a un intenso debate en
el aula que desperto en los estudiantes numerosas dudas, una gran curiosidad y reflexiones
muy variadas en torno al origen, uso y sostenibilidad de los recursos energéticos. Por lo
tanto, este acontecimiento ha sido considerado como una enorme oportunidad para
vincular el aprendizaje escolar con la realidad, estimulando la motivacioén y permitiendo
trabajar valores como la sostenibilidad y el compromiso con el medioambiente, en
consonancia con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) y con el enfoque de
escuela sostenible que se promueve desde la normativa educativa vigente y desde el

propio centro.
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2. OBJETIVOS
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2. Objetivos

2.1. Objetivo general

Observar y analizar la dindmica del aula de sexto de primaria en el colegio de practicas
para disefiar una situacion de aprendizaje gamificada y globalizada incorporando el uso

significativo de las TIC.

2.2. Objetivos especificos

- Analizar el contexto del aula para detectar necesidades, intereses y dificultades con
relacién al uso de metodologias activas, TIC y gamificacién en el proceso de
ensenanza-aprendizaje.

- Disefar una situacion de aprendizaje que integre diversas areas curriculares y que
desarrolle actividades competenciales que integren las TIC, teniendo en cuenta el
curriculo de sexto de primaria.

- Proponer estrategias para implementar y evaluar el proyecto, teniendo en cuenta los

recursos disponibles, el tiempo y las caracteristicas del aula.
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3. CONTEXTO INSTITUCIONAL
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3. Contexto institucional

3.1. Contexto del centro

El Colegio Aljarafe S.C.A esta situado en municipio sevillano de Mairena del Aljarafe,
perteneciente a la comarca del Aljarafe, en el 4rea metropolitana de Sevilla. Dentro de
esta poblacion, el colegio es considerado una de las senas de identidad de la barriada de

Ciudad Aljarafe, antiguamente conocida como Los Alcores.

Fue fundado en 1971 y, como se explica en su pagina web (s.f), se caracteriz6 por ser un
“centro educativo abierto, liberal en el pleno sentido de la palabra, no confesional, y con
el proyecto de una pedagogia nueva”. Desde sus inicios, el centro ha mantenido un
enfoque innovador y transformador, basado en los principios de la Escuela Nueva, asi
como un modelo de escuela activa, critica y comprometida con la realidad social,
promoviendo valores como la libertad, igualdad o solidaridad. Por todo ello, su lema es

“Escuela para la vida, la libertad y la responsabilidad”.

Actualmente, y desde el ano 2005, el Colegio Aljarafe es gestionado como empresa
colectiva: Colegio Aljarafe Sociedad Cooperativa Andaluza. Es concertado en la
educacion obligatoria: Infantil, Primaria y Secundaria. La etapa postobligatoria, formada
por Bachillerato y Ciclos Formativos (grados medios y superiores), incorporados

recientemente, tiene caracter privado.

El conjunto inmobiliario escolar fue disefado por dos importantes arquitectos y
construido entre 1968 y 1970. Se trata de una parcela de gran tamano, donde el edificio
ocupa solo una pequefia parte del terreno. El resto del espacio esta destinado a zonas
exteriores organizadas y disefladas con distintos fines educativos, recreativos y

funcionales. Cuenta con tres accesos, dos al sur y uno al norte.

El edificio cuenta con un semisotano, en el que se ubica la secretaria, la copisteria, el
comedor y la cocina, dos aulas de informatica y el pabellén de psicomotricidad, y dos
plantas superiores destinadas a despachos, aulas y otras instalaciones. En la primera
planta del edificio, podemos encontrar las aulas de Infantil, que estan cercadas del resto,
las de Primaria, las aulas talleres (musica, tecnologia, experimental, teatro) y para el
Gabinete Psico-Pedagogico, los despachos de direccion y orientacion, el polideportivo y

la biblioteca. En la segunda, se situan las aulas de Secundaria, Bachillerato y Ciclos
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Formativos, ademas de las aulas al aire libre, que se ubican en la terraza de esta planta.
Cada una cuenta con cuatro bafios para el alumnado, mientras que los del profesorado
estan en la primera planta. Las dos plantas estan conectadas por tres escaleras, unas
centrales y dos laterales. También disponen de dos rampas, al norte y al sur del edificio,

que conectan el semisotano con la primera y segunda planta.

Como explican Mayoral y Pozo (2015), este edificio tiene una distribucion en “H”, en la
que la cubierta y la planta estdn recortadas. Este aspecto les hace contar con pasillos
amplios y dos patios a cielo abierto, uno a modo de plaza con bancos y merenderos
desplazables y otro en forma de patio interior con una fuente alargada y vegetacion. Las
salas se caracterizan por ser bastante amplias y contar con una gran cantidad de luz natural
y ventilacidon pues, como explican estos mismos autores, tienen una doble orientacion que

les permite tener a un lado el patio y, al otro lado, los pasillos exteriores.

Cada una de las aulas de Primaria estd equipada con el mobiliario basico necesario para
el desarrollo de actividades educativas: mesas individuales para el alumnado, dos mesas
para el docente, una junto a la pantalla digital y la pizarra, y otra al fondo del aula,
estanterias, armarios de almacenaje y tablones de corcho utilizados para exponer trabajos,
dibujos o calendarios. Ademas, incluyen una pequefia biblioteca de aula con libros de

lectura, fomentando el habito lector.

En cuanto a las zonas exteriores, podemos encontrar el teatro romano al aire libre,
destinado a representaciones y actos escolares, el paseo de los cipreses, que es uno de los
accesos del centro, un gran bosque dedicado a la lectura, el huerto, la zona de placas
solares y las instalaciones deportivas: un campo de baloncesto y dos de futbol. Ademas,
cuenta con aparcamiento para motos y bicicletas en todas las entradas del centro. (Colegio

Aljarafe, s.f.)

La arquitectura del centro es un elemento para tener en cuenta ya que estd basada en la
filosofia educativa con la que nacio: abierta, flexible y participativa. Por ello, el disefio
pretende fomentar la libertad de movimiento, la relacion con el entorno natural y el
aprendizaje a partir de experiencias, lo que favorece la implementacion de metodologias

activas e innovadoras, como el aprendizaje cooperativo, por proyectos o al aire libre.

Asimismo, esta forma de distribuciéon también permite que el centro organice ciertas

actividades complementarias que favorecen la conciliacion familiar y enriquecen la
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practica educativa. Entre estos servicios, se destaca el comedor escolar, el aula matinal y
el aula de tarde, que permiten ampliar la jornada escolar. Ademads, se organizan multiples
actividades extraescolares, ya sean deportivas, artisticas o tecnologicas. Durante el
verano, el centro organiza también un campus con actividades con actividades de tiempo
libre, ludicas y educativas. Esto es una forma de ofrecer un servicio integral y adaptado a

las necesidades de las diferentes familias en un periodo no lectivo.

En nuestros dias, el Colegio Aljarafe sigue siendo fiel a la mision fundacional, ofreciendo
una formacién integral, no solo a nivel personal y profesional, también a nivel social,
promoviendo una participacion critica en la sociedad. Como se puede comprobar en su
web (s.f.), el centro opta por una educacion laica, con principios cientificos y humanistas,

que defiende la libertad de pensamiento, la diversidad y los valores democraticos.

Igualmente, la accioén educativa del Colegio Aljarafe gira en torno a una serie de temas
transversales que enriquecen el curriculo y contribuyen a la buscada formacion integral
del alumnado. El primero de ellos es la divulgacion de la cultura en sus variadas
manifestaciones, ya sea la musica, el cine, el teatro, la pintura, la historia o las tradiciones
y costumbres. Por otro lado, la promocién de hébitos saludables a partir de la practica
habitual de ejercicio fisico, la alimentacion saludable y el cuidado del cuerpo como parte
del bienestar global. Del mismo modo, la sostenibilidad y el respeto al medioambiente
son valores presentes en el dia a dia escolar, trabajados no solo desde el 4rea de Ciencias,

sino de forma transversal y practica en distintos momentos del curso.

Todos estos principios se concretan en una programacion variada de actividades
complementarias y extracurriculares, como celebraciones culturales, excursiones, talleres
artisticos y cientificos, campafas de sensibilizacion solidaria y proyectos
medioambientales. Estas propuestas refuerzan el sentido de pertenencia a la comunidad,
desarrollan la conciencia social y ambiental del alumnado, y permiten aplicar de forma

efectiva y contextualizada los aprendizajes adquiridos en el aula.

A su vez, estos principios se vinculan con la apuesta del centro por una convivencia
positiva y una educacion en valores ya que todas estas experiencias compartidas
favorecen la construccion de un clima de aula y de centro basado en el didlogo, la

participacion, la empatia, la responsabilidad y la resolucion pacifica de los conflictos. Asi,
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la formacién ética y los valores se integran de forma transversal en todas las areas y

situaciones escolares.

Uno de los aspectos mas importantes del colegio es su compromiso con la atencién a la
diversidad y la educacion personalizada, asegurando asi una ensefanza de calidad,
inclusiva y justa. El alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo es tratado
desde un enfoque integrador para conseguir una inclusioén y una participacion activa tanto
en la escuela como en el aula. Sin embargo, esta atencidon no esta inicamente destinada
alumnos con adaptacion o diagndstico, sino que esté al servicio de todo alumnado en su

totalidad.

Para dar un servicio de calidad, el centro cuenta con un departamento de orientacién, un
gabinete psicopedagodgico y un aula de integracion especifica. Estos profesionales
trabajan en coordinacion con el profesorado y con las familias para el seguimiento del
alumnado y la elaboracion informes y adaptaciones, estando siempre pendiente de

aquellas necesidades que pudieran surgir en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La forma en la que este centro entiende la educacién permite que el clima en él sea
colaborativo y acogedor. Las relaciones entre el alumnado y el docente son cercanas,
respetuosas y seguras, lo que favorece la resolucion pacifica de conflictos e, incluso, la
prevencion de estos. Todo ello contribuye a la construcciéon de un entorno seguro,

motivador y eficaz para el aprendizaje.

Del mismo modo, la relacion entre los docentes es excelente, se apoyan entre ellos y
colaboran constantemente intercambiando informacidén, reuniéndose, realizando
planificaciones conjuntas, etc. Gracias a esto, existe una gran coherencia de metodologias
y actividades, y se lleva a cabo una atencion exhaustiva del alumnado, lo que favorece la

calidad de las propuestas educativas.

Las familias también tienen un papel importante de participacion en el centro ya
colaboran normalmente en jornadas escolares, actos culturales o campafas solidarias.
Este algo grado de implicacion facilita que la relacion entre los docentes y las familias
sea muy estrecha y favorece la comunicacion entre ellos, el seguimiento del alumnado y

la coordinacion en el proceso educativo.

En cuanto al perfil del alumnado, el centro acoge principalmente a estudiantes que viven

en la barriada o en zonas cercanas al centro, por lo que el contexto cultural, social y
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econémico es bastante variado. La mayoria proceden de un entorno socioecondémico
medio y cuentan con una base cultural diversa. Esta diversidad enriquece la vida escolar
y permite trabajar desde un enfoque intercultural. No obstante, muchas familias de nifios
con necesidades educativas eligen este centro por su capacidad para ofrecer una
educacion de calidad y verdaderamente inclusiva y la cantidad de recursos de este tipo

que tienen a su disposicion.

El grupo en el que he desarrollado las précticas ha sido una clase de 27 alumnos de 6° de
Primaria. Su comportamiento es respetuoso, participativo y colaborativo. Por lo general,
el alumnado tiene una actitud positiva hacia el aprendizaje y una buena disposicion hacia
el trabajo en grupo. Esto facilita la puesta en marcha de metodologias activas y dindmicas.
El alumnado del aula cuenta con caracteristicas, habilidades, ritmos y estilos de
aprendizaje bastante diversos. Entre ellos, uno de los estudiantes cuenta con una
adaptacion curricular significativa, principalmente en Lengua Castellana y Literatura,
Matematicas y Conocimiento del Medio. Aun asi, esta totalmente integrado en el aula,

trabaja con autonomia y no cuenta con apoyo externo constante.

Dentro del aula, los agrupamientos se organizan en grupos cooperativos heterogéneos,
concretamente, de seis grupos de trabajo formados por cuatro o cinco componentes cada
uno. Estos han sido organizados por el tutor de forma intencionada para equilibrar los
ritmos y estilos de aprendizaje, promover la inclusiéon y facilitar el trabajo con

metodologias activas.

3.2. Fundamentacion teorica

3.2.1. De la escuela tradicional al aprendizaje competencial

Histéricamente, el sistema educativo se ha caracterizado por estar centrado en la
transmision de conocimiento, la memorizacién y la repeticion de los contenidos de
manera mecanica. Como explica, Feito (2010), este modelo pedagogico, que fue heredado
de la época de la industrializacion, consideraba a la escuela como un espacio de
adquisicion de saberes predeterminados cuyo propoésito era formar personas funcionales
para un entorno profesional estable y predecible, en el que los aprendizajes adquiridos

serian validos durante afios, sin necesidad de actualizarlos.
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Sin embargo, la realidad en la que vivimos actualmente es muy diferente. Nos
encontramos en una sociedad caracterizada por el acceso continuo a la informacion vy,
siguiendo a Pérez (2010), por una profunda incertidumbre en todos los &mbitos de la vida.
En tal escenario, la educacion ya no puede estar basada en memorizacion, sino que debe
formar personas competentes, criticas, creativas y capaces de desenvolverse en

situaciones cambiantes (Coll, 2004).

Por lo tanto, uno de los grandes retos que tendria el sistema educativo actual seria
adaptarse a la realidad del siglo XXI. Hace mas de una década, Feito (2010) ya defendia
que la respuesta podria estar en una educacidon progresiva que busque el desarrollo
integral del alumnado y la construccion activa y significativa del conocimiento, de forma
que el aprendizaje pueda entenderse como un proceso funcional, flexible y conectado a

la realidad.

Como lo define D’Amore (2006), el conocimiento se refiere a aquella informacion que
todavia no se ha puesto en marcha, mientras que el saber hace referencia a la aplicacion
efectiva de esa informacion en una situacion concreta. En esta misma linea, Feito (2010)
determina que saber es ser capaz de utilizar lo aprendido y que el medio mas eficaz para
conseguir este proposito es el aprendizaje por competencias ya que permite la
transferencia de los conocimientos adquiridos a situaciones distintas, aunque estas sean

imprevistas o cambiantes.

En este sentido, aparece el concepto de competencia que es definido por este autor como
la capacidad de utilizar los conocimientos y las destrezas de las que se dispone. Por su
parte, Coronado et al. (2011) amplian esta vision al considerar la competencia como un
proceso complejo, en constante evolucion, que implica la formacion y desarrollo del
individuo como sujeto activo, capaz de asimilar nuevos conocimientos, afrontar
situaciones de incertidumbre propias de la sociedad del conocimiento y contribuir,
mediante el lenguaje, el trabajo y el pensamiento, a la transformacion social en la que se

encuentra inmerso.

En relacion con estos autores y, siguiendo a Hernadndez (2000), las competencias
adquiridas pueden ser, mas tarde, transferidas a problemas reales, lo que permite una
mejora del conocimiento individual y social, al conectar lo aprendido con la realidad.

Ademas, integrar aspectos procedimentales, conceptuales y actitudinales en el
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aprendizaje favorece la construccion de un conocimiento mas flexible y global
(Garagorri, 2007). Por ello, Ull et al. (2014) promueve la importancia del desarrollo de
competencias, aptitudes, conductas y estilos de vida que permitan al alumnado construir
un futuro factible, preparandolos no solo para desenvolverse de forma satisfactoria en el

ambito profesional, sino también en el social y personal.

El aprendizaje competencial, por lo tanto, favorece esta transferencia y se convierte en
una herramienta fundamental para responder a entornos inciertos y cambiantes cada vez
mas presentes que en la sociedad actual. En esta direccion, la LOMLOE, vigente en el
contexto educativo actual de nuestro pais, propone un modelo educativo orientado al
desarrollo de competencias clave, favoreciendo la integracion de saberes, la resolucion
de problemas y la transferencia de los aprendizajes a la vida real. Una concepcidn que,
como explica Garagorri (2007), se ha ido generalizando en otros tipos de educacion como

alternativa al enfoque de ensefianza tradicional.

3.2.2. Integracion curricular para el aprendizaje significativo

Ante esta perspectiva de la ensefianza por competencias, es necesaria una reflexion mas
profunda sobre la estructuracion del conocimiento en el curriculo escolar. Para lograr el
aprendizaje contextualizado y que pueda ser movilizado a situaciones diversas, es
importante superar la fragmentacion de las areas curriculares y apostar por un modelo
integrador que conecte los saberes. De esta forma, la integracion curricular se convierte

en una oportunidad para el aprendizaje por competencias.

Torres (1994) define la integracion curricular como la unién de dos o mas disciplinas que,
a través de esta relacion, se transforman. En el modelo tradicional de ensefianza, el
alumnado tiende a memorizar contenidos de forma aislada, por lo que el aprendizaje es
superficial. En cambio, esta metodologia pretende evitar la fragmentacion de los

conocimientos en forma de asignaturas.

Como se explica en Garcia y Pozuelos (2017), este enfoque exige una organizacion del
curriculo en base a nucleos tematicos como pueden ser problemas reales, ideas o
instituciones sociales, lo que favorece el aprendizaje por competencias. Ademas, pone en

marcha procesos fundamentales para los alumnos como la observacion, la comunicacion,
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la deduccidn, la prediccion, la toma de decisiones, la organizacion de ideas, el contraste

de informacion o la evaluacién.

Garcia y Pozuelos (2017) propone una serie de objetivos esenciales asociados al modelo

de ensenanza integradora:

- Partir de los intereses y curiosidades del alumnado, ya que esto favorece su
implicacion activa y aumenta su motivacion hacia el aprendizaje.

- Establecer metas comunes para todo el grupo-clase, lo que contribuye a construir un
entorno de trabajo cooperativo en el que todos avanzan hacia un mismo objetivo.

- Aplicar lo aprendido en contextos reales, de modo que los saberes escolares no se
limiten al aula, sino que resulten utiles y transferibles a la vida cotidiana.

- Superar la fragmentacion de las areas curriculares mediante la integracion de
contenidos, promoviendo una comprension mas profunda y globalizada del
conocimiento.

- Abordar temadticas actuales y significativas para los estudiantes, favoreciendo asi su

desarrollo personal dentro del contexto en el que viven y aprenden.

Todos estos elementos se vinculan directamente con el concepto de globalizacion
curricular. Tal como afirma Feito (2010), cuando un alumno resuelve un problema desde
una perspectiva global, desarrolla estrategias que le permiten enfrentarse a nuevos retos,
tanto similares como distintos. Esta capacidad de transferencia no se limita al
conocimiento curricular establecido por la normativa, sino que incluye también
contenidos no formales que enriquecen la comprension critica de la realidad (LaCueva,

1998).

Como sostienen Arandia y Fernandez (2012), esta idea de integracion curricular no surge
de planteamientos actuales, tiene sus raices en propuestas pedagogicas de autores como
Decroly, Kilpatrick, Dewey, Freinet, Freire, Stenhouse, Kemmis y Apple. Todos ellos,
desde diferentes perspectivas, ya defendian una visién del aprendizaje basada en el
constructivismo y en el papel activo del alumnado; entendiéndolo como una acciéon que
conlleva a actuar, plantearse preguntas y poner en practica el conocimiento, dando
importancia asi a las experiencias, los intereses, los conocimientos previos y las

competencias del propio estudiante (D’ Amore, 2006).



20 | Trabajo Final de Practicas: Claudia Gdlvez Caro

En definitiva, siguiendo a Garcia y Pozuelos (2017), la integracion curricular va mas alla
de la ensefianza instructiva y transmision de conocimientos, promoviendo la construccion
del conocimiento y dando sentido al proceso de ensefianza-aprendizaje. De esta forma, el
aprendizaje se da en contextos reales y puede transferirse a otras situaciones, dejando
atras la escuela tradicional y conectando la ensefianza con el mundo real. Esta perspectiva
permite disefiar experiencias educativas mas ricas, contextualizadas y coherentes con el
desarrollo competencial del alumnado, en linea con los principios de la LOMLOE y con

las necesidades de una sociedad en constante transformacion.

3.2.3. Educacion sostenible como eje integrador

Como se venia comentando, la integracion curricular busca organizar los aprendizajes en
torno a temas relevantes y contextualizados, que permitan generar conexiones entre las
distintas areas del conocimiento y promover las competencias clave. En esta linea, la
sostenibilidad se presenta como un eje integrador con un gran potencial educativo ya que
permite abordar contenidos cientificos, sociales, lingiiisticos y éticos. Ademads, al estar
vinculada con la realidad del alumnado y con los grandes retos globales, favorece al
aprendizaje significativo y la bisqueda de soluciones que mejoren la calidad de vida de

todos los seres vivos.

En este sentido, la Educacion para el Desarrollo Sostenible, como sostiene Ull et al.
(2014), constituye una herramienta clave para enfrentar los diversos problemas sociales
y medioambientales del presente, tales como el cambio climatico, la pérdida de
biodiversidad, los desastres naturales, las amenazas a la salud o las desigualdades
sociales. Ademads, esta ofrece orientaciones y propuestas que buscan favorecer el
desarrollo de comunidades mas resistentes, equilibradas y comprometidas con la

sostenibilidad, a través de una perspectiva global e interrelacionada.

Tal como mencionan Bonil et al. (2010), la actualidad esta marcada por una profunda
crisis ambiental, un periodo que exige una transformacion social y que, por supuesto,
debe afrontarse también desde el campo educativo. En este sentido, Mayer (1998) indica
que la educacion ambiental (en adelante, EA) contribuye esta modificacion en la manera
de pensar acerca de la relacion del ser humano con la naturaleza y de la necesidad de

respetarla.
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Esta situacion ha despertado el interés por encontrar alternativas que se ajusten a los
procesos de ensefanza-aprendizaje de estos tiempos. Entre ellos, el pensamiento
complejo vinculado a la EA que, como defiende Bonil et al. (2010), concibe los
fendémenos como sistemas abiertos y dependientes, incluyendo la razon, la emocion y el
diadlogo en su analisis. Por ello, como se explica en Ull et al. (2014), la sostenibilidad no
equivale a conocimientos tedricos Unicamente, sino que también engloba habilidades de
accion. He aqui la necesidad de una educacion que forme a los alumnos para vivir de

manera sostenible, aunque esto implica cambios en el curriculo escolar.

A pesar de que se reconoce la importancia de incluir el tema de la sostenibilidad en los
curriculos escolares, Ull et al. (2014) manifiestan que muchos educadores atin carecen de
formacion especifica para hacerlo, y es por eso por lo que resulta necesaria la propuesta
de orientaciones y recursos didacticos para contribuir a su inclusion en el aula. Algunas
de las estrategias que proponen estos autores son las metodologias activas, tales como los
estudios de casos, debates, reflexiones, trabajos de campo o el juego de roles con las que
se espera formar en habitos de vida sostenibles, actitud de proactividad y sensibilidad

hacia el cuidado de nuestro entorno natural.

3.2.4. Enseiianza-aprendizaje a través de proyectos integrados

La sostenibilidad como eje integrador y transformador hace necesario un tipo de
metodologias activas. En este sentido, el trabajo por proyectos se considera una de las
estrategias didacticas mdas potentes para la integracion de saberes, el desarrollo de

competencias y el trabajo activo del alumnado.

LaCueva (1998) considera que los proyectos, si consiguen despertar el interés de los
alumnos, permiten al alumnado cuestionar, investigar y actuar sobre la realidad, ademas
de fomenta la creatividad, la responsabilidad, el pensamiento critico, entre otras
habilidades. Por su parte, Herndndez (2000) expone que trabajar por proyectos también
permite la aproximacion a la personalidad de cada aprendiz y el desarrollo de las
competencias necesarias para conocer el mundo, como la toma de decisiones, la
autoevaluacion, la iniciativa, la biisqueda de informacion, etc. Asimismo, conlleva que el

trabajo cooperativo adquiera mas protagonismo en la educaciéon que la memorizacion.
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Con esta metodologia, el alumnado toma una actitud activa, convirtiéndose asi en el
protagonista de la adquisicidon de su propio conocimiento y sus experiencias o intereses
pasan a ser el punto de partida del proceso de ensefianza-aprendizaje. El docente adopta
el rol de guia, encargandose de seleccionar los temas, organizar el trabajo en funcion del
tiempo y el espacio, proporcionar apoyo y establecer un clima positivo (Hernandez,

2000).

Como determina LaCueva (1998), en estos proyectos deben de aparecer una serie de
elementos indispensables. En primer lugar, experiencias que provoquen dudas y
despierten su propia curiosidad para que se haga posible el inicio del proyecto. En
segundo lugar, trabajos que puedan realizarse en un periodo corto de tiempo, pero con
gran poder didéctico. Y, por ultimo, fichas autocorrectivas que permitan al alumnado

avanzar en funcion del ritmo de cada uno.

Por otro lado, Hernandez (2000) establece ciertos rasgos fundamentales que deben estar

presentes en los proyectos:

- Deben partir de un tema o problema significativo que invite al andlisis, la
interpretacion y la reflexion critica, ya sea propuesto directamente por el alumnado o
surgido de forma espontanea en el aula.

- Deben fomentar una actitud de colaboraciéon y el docente debe actuar como
acompafiante o guia del proceso, pero también como aprendiz.

- Deben facilitar la conexion entre distintos fendomenos, ofreciendo al alumnado una
vision integrada y coherente de la realidad.

- No existe una Unica manera de abordarlos, ya que deben adaptarse y nutrirse de
distintos tipos de informacion, promoviendo la flexibilidad metodologica.

- Se valora especialmente el aprendizaje que se construye mediante la escucha activa 'y
el intercambio de ideas.

- Los contenidos pueden adquirirse a través de multiples estrategias, lo que permite una
atencion mas ajustada a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje.

- A la hora de seleccionar los temas, se debe tener en cuenta la estructura curricular
tradicional, sin que esta limite el enfoque transversal e integrador del proyecto.

- Cada estudiante asume un rol concreto y relevante dentro del desarrollo del proyecto,

lo que refuerza su implicacion y responsabilidad en el proceso.
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- Se otorga un valor especial tanto al aprendizaje conceptual como al desarrollo de

habilidades practicas, manuales y artesanales.

LaCueva (1998) distingue tres tipos de proyectos (cientificos, tecnoldgicos y ciudadanos).
A pesar de sus diferencias tematicas, todos ellos comparten una misma estructura

organizada en tres fases:

- Fase de preparacion: se inicia con espacios de didlogo y puesta en comun de ideas, en
los que se define el tema del proyecto, se concretan los objetivos, se planifican las
actividades y se identifican los recursos necesarios para su desarrollo.

- Fase de desarrollo: corresponde con el periodo de ejecucion del proyecto y en esta se
debe dedicar un tiempo para que los alumnos realicen un seguimiento de su propio
trabajo.

- Fase de comunicacion: se centra en la presentacion final del trabajo mediante una
breve exposicion oral, donde los estudiantes puedan los resultados obtenidos. En esta
etapa, los estudiantes logrardn poner en orden sus pensamientos y reflexionar sobre

el trabajo realizado.

Para la planificacion de un proyecto integrado, son fundamentales las ideas previas del
alumnado ya que permiten organizar los contenidos que llevaran a la construccion de los
nuevos saberes. Por ello, como explica Garcia (1998), se deben tener en cuenta dos
criterios basicos. Por un lado, jerarquizar el contenido como un sistema de ideas
interrelacionadas. Y, por otro lado, respetar el proceso de construccion del conocimiento
y permitir que este pueda ir evolucionando. Asimismo, explica que esta organizacion ha
de tener la suficiente flexibilidad para permitir la adecuacion del proyecto a las

necesidades que surjan en el aula.

3.2.5. La gamificacion como metodologia activa e integradora

La gamificacion se ha consolidado como una metodologia activa e integradora para el
proceso de la ensenanza-aprendizaje al incorporar elementos ludicos, propios de los

juegos, que potencian la motivacion y el compromiso del alumnado.

El término gamificacion proviene del inglés game (en espaiol, juego) y se refiere a la

aplicacién de mecanicas y dindmicas propias de los juegos en contextos no ludicos
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(Deterding et al., 2011). Esta metodologia no solo busca entretener el alumnado, sino
también desarrollar habilidades cognitivas, emocionales y sociales (Area y Gonzalez,

2015).

Desde hace décadas, pensadores como Platon ya reconocian la importancia del juego en
la formacion del caracter (Crisorio, 2010). En este sentido, Froebel (2003) destaco su
papel esencial en el descubrimiento, la invencion y la adquisicion de conocimiento Por
su parte, Valda y Arteaga (2015) lo describen como una “actividad innata” que esta
presente en la mayoria de las actividades cotidiana, aunque la motivacion por jugar puede
variar en funcién del contexto. Esta motivacion es una forma excepcional para
“enganchar” al usuario ya que, como explica Valderrama (2015), permite desarrollar
situaciones practicas que puedan poner en marcha habilidades relacionadas con la

inteligencia emocional y social.

De acuerdo con Deterding et al. (2011) y Garcia et al. (2019), la gamificacion tiene sus
raices en estrategias de marketing para mejorar el rendimiento de empresas alrededor de
2008, aunque su uso no se empieza a generalizar hasta 2010. Algunos ejemplos en los
que esta metodologia ha sido aplicada con éxito es Nike, que impulsa la actividad fisica
mediante su aplicacion Nike+, o la consultora Deloitte Touche Tohmatsu Ltda., que ha
incorporado videojuegos para facilitar la formacion de sus directivos, la gestion de datos

o la generacion de ideas (Ortiz-Colon et al., 2018).

Aunque inicialmente estuvo ligada al marketing, estos mismos autores explican que la
tendencia se traslad6 al ambito educativo por su eficacia y fue vista como una oportunidad
de innovacion y adaptacion a las nuevas exigencias sociales y tecnoldgicas. En este
sentido, la gamificacion intenta sustituir materiales tradicionales por propuestas ludicas,
donde el conocimiento sea transmitido a través de acciones estructuradas que lo
conviertan en mas accesible, dindmico y motivador (Parente, 2016). No obstante, Godoy
(2019) argumenta que la gamificacion debe generar experiencias diferentes, incorporando
una nueva dimension simbolica o ludica mas alla de la ejecucion instrumental de la tarea.
Asimismo, al generar satisfaccion, libera dopamina y esta sustancia esté relacionada con
funciones cognitivas clave como la memoria, la toma de decisiones y la autorregulacion

del aprendizaje (Del Valle et al., 2020).
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Deterding et al. (2011) y Area y Gonzalez (2015), entre otros autores, coinciden en que
esta metodologia capta la atencion del alumnado, provoca su interés y permite interiorizar
el conocimiento, asi como desarrollar competencias y habilidades en un contexto de
diversion. Por lo tanto, su propdsito en el ambito educativo, como explican Del Valle et
al. (2020), es el de ser motor del aprendizaje ya que refuerza la atencion, la planificacion,
la flexibilidad y habilidades como la escucha activa, la cohesioén del grupo o el trabajo

cooperativo.

Siguiendo a Marin (2015), también favorece la integracion de contenidos, fomenta la
creatividad y es capaz de provocar en el alumnado una motivacion intrinseca por conocer;
aunque sin dejar de lado la motivacion extrinseca pues, como explican Marangoz y Sahin
(2023), el uso de sistemas de recompensa (puntos, niveles, rankings, etc.) incrementa la
implicacion y el compromiso del alumnado, transformando el aprendizaje en una acciéon

mas estimulante.

La introduccion del juego en el aula puede resultar eficaz en aquellos contextos de
desinterés, abandono escolar o falta de compromiso (Area y Gonzélez, 2015). Asimismo,
se puede considerar una herramienta inclusiva dado que sus caracteristicas permiten que
el trabajo del aula tenga en cuenta la diversidad, favoreciendo la integracion y el
tratamiento de dificultades asociadas a déficits cognitivos (Kirriemuir y Mcfarlane,

2004).

Para que una experiencia gamificada tenga éxito en el entorno educativo se han de tener
en cuenta los elementos que la conforman. Seglin Valda y Arteaga (2015), se estructura
en base a tres componentes fundamentales: dindmicas, mecénicas y elementos del juego.
Las dindmicas hacen referencia a las motivaciones internas que llevan a las personas a
interactuar (la emocion, la historia, la recompensa simbdlica, la cooperacion, la
competencia, etc.). La mecanica se corresponde con reglas del juego, los diferentes retos
que se proponen o las formas de interaccion que deben llevar a cabo los participantes, por
ejemplo, la superacion de niveles, la sumatoria de puntos, la resolucion de desafios o los
turnos. Finalmente, los elementos de juego o componentes constituyen la representacion
visible y estructural del sistema gamificado: logros, insignias, avatares, desbloqueo de

contenidos, colecciones, recompensas virtuales, entre otros.
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Estos mismos autores explican que los tres niveles estan interrelacionados. Los
componentes de juego determinan las mecanicas que estructuran la experiencia y estas, a
su vez, responden a las dindmicas que activan la participacion y el compromiso del
alumnado. De este modo, se construye una experiencia educativa con sentido, ajustada

tanto a los objetivos pedagdgicos como a las necesidades e intereses del grupo clase.

Complementando este enfoque, Parente (2016) sintetizan diez claves que pueden guiar el
disefio de un sistema de gamificacion eficaz. Entre ellas se incluyen los distintos tipos de
competencia (jugador contra jugador, contra el sistema o individual), la presion del
tiempo, la introduccion de elementos escasos que incrementen el desafio, la resolucion
de acertijos o problemas, la introducciéon de novedades que mantengan el interés, la
progresion a través de niveles, la presion social, el fomento del trabajo en equipo, la
inclusion de monedas de cambio simbolicas y la posibilidad de mejorar el rendimiento

del jugador mediante el aumento de habilidades o recursos.

Una de las estrategias mas innovadoras derivadas de la gamificacion y el aprendizaje
basado en competencias es el uso de las salas de escape o escape rooms. Este tipo de
actividad ludica y formativa no solo ha trascendido el mundo del ocio y el
entretenimiento, sino también en el &mbito educativo, surgiendo asi el concepto de salas
de escape educativas o educational escape rooms. Como se explica en Shakeri et al.
(2017), un escape room se define como un juego inmersivo centrado en la acciéon y la
resolucion de desafios en el que los participantes deben salir de una sala cerrada
resolviendo acertijos, mensajes codificados y distintas pruebas que les permiten avanzar

hasta lograr su objetivo final.

Una de las claves mas importantes de esta herramienta es que debe existir un equilibrio
entre el nivel de dificultad de la tarea y las habilidades del participante, favoreciendo asi
a su rendimiento méximo. Esto provoca una situaciéon armoniosa, explicada y
denominada como “estado de Flow” (Csikszentmihalyi, 1997), en la que los
pensamientos, sentimientos y todos los sentidos son puestos en marcha para conseguir el
proposito de la actividad. Este momento de concentracion e inmersion se caracteriza por
ser un estado mental en el que las personas exponen al maximo la capacidad cognitiva y

emocional para superar el reto al que se enfrentan.
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Por todo ello, las salas de escape se han convertido en una herramienta pedagédgica
efectiva para conseguir un aprendizaje profundo y duradero. Ademas, permiten integrar
contenidos curriculares, fomentar el trabajo cooperativo y potenciar habilidades como la

logica, la atencion, la creatividad, o la toma de decisiones.

3.2.6. Eluso delas TIC en Educacion Primaria

El uso de la gamificacion en el medio educativo ha supuesto, sin lugar a duda, una
transformacion importante en el &mbito docente, impulsando a los docentes a formarse
de manera autodidacta con el objetivo de generar experiencias de aprendizaje mas

motivadoras y, a su vez, mas accesibles para el alumnado (Beltran et al., 2019).

Este proceso ha ido acompafiado por el auge de las TIC, que ha traido consigo cambios
en todos los ambitos de la vida cotidiana, social, laboral y, por supuesto, educativo
(Delgado et al., 2009). De esta forma, los modelos tradicionales de ensefianza han ido
transformandose en nuevas formas de aprendizaje tecnolodgicas que modifican el rol del

estudiante y del docente, como explica Martinez (2017).

De acuerdo con Hernandez (2017), nos encontramos en una sociedad donde la
informacion esta disponible inmediatamente y de forma casi ilimitada, ademas de influir
transversalmente en todos contextos de la vida. Segiin Aguilar (2012), esta realidad ha
sido conceptualizada por distintos autores como sociedad del conocimiento o sociedad
digital, términos que coinciden en sefialar que el actual entorno tecnologico y

comunicativo esta acelerando las interacciones sociales y modificando el aprendizaje.

Desde el punto de vista educativo, las TIC amplian las posibilidades de acceder, compartir
y construir el conocimiento, por lo que facilitan la creacion de entornos de ensefanza
activos donde los estudiantes no son simples receptores, sino generadores de
conocimiento. Asimismo, permiten una mayor interaccion entre profesorado y alumnado
y facilitan la adaptacion constante de contenidos, metodologias y técnicas educativas

(Beltran et al., 2019).

Por todo ello, recursos como la gamificacion se han ido consolidando como herramientas
que, ademas de entretener, potencian la motivacion, la atenciéon y la implicacion del

estudiante en su proceso de aprendizaje (Garcia & Hijon, 2017). En este sentido, Chaves-
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Montero et al. destacan su valor didactico, defendiendo que pueden utilizarse como
cualquier otro recurso educativo para ensefiar contenidos diversos y promover

aprendizajes significativos en entornos ludicos y digitales.

Sin embargo, el uso de las TIC en la educacion no deberia limitarse a un mero uso técnico.
Tal como indica Diaz-Barriga (2013), dicha integracion deberia realizarse a partir de una
construccion didactica que tenga la capacidad de generar experiencias de ensefanza-
aprendizaje significativas, contextualizadas y coherentes con los principios pedagogicos.
Por ello, para que la implementacion de las TIC en el aula sea exitosa, es fundamental el
papel que desarrolle el docente ya que debe organizar el entorno de aprendizaje, promover
el desarrollo de competencias y vincular lo aprendido en situaciones reales (Hernandez,
2017). Al respecto, Coll (2004) defiende la influencia de las TIC en las formas de
aprender no depende tanto de los recursos tecnoldgicos utilizados, sino de las actividades
que se desarrollen a partir de las posibilidades de comunicacion, intercambio y

procesamiento de la informacion.

Por su lado, Tapia y Leon (2013) establecen tres dimensiones clave para la integracion
eficaz de las TIC en el aula: informacién (acceso, manejo y transformacion del
conocimiento digital), comunicacion (colaboracion, trabajo en equipo y adaptacion
tecnologica) y ética e impacto social (desarrollo de competencias para hacer frente a los
retos éticos que nos marca la globalizacion). No obstante, ain existen errores comunes
que han reducido el uso de las TIC en la educacion, todas ellas relacionadas con la

aplicacion de estas sin superar las metodologias tradicionales.

A pesar de ellos, hemos de ser conscientes del hecho de que las TIC se constituyen como
una herramienta clave tanto del presente como del futuro educativo, ademds de formar
parte del entorno cotidiano del alumnado. Como explica Beltran et al. (2019), su adecuada
integracion en el aula, junto a metodologias como la gamificacion, no solo responde a los
intereses y caracteristicas del alumnado actual, sino que contribuye a personalizar la
ensenanza mediante plataformas accesibles que permiten planificar retos, adaptar

mecdanicas y ajustar procesos de aprendizaje individuales.
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3.3. Contexto legislativo

La presente propuesta se fundamenta en un enfoque metodoldgico activo, competencial
y globalizado, en el que el alumnado se convierte en protagonista de su propio proceso
de ensefianza-aprendizaje. A través del desarrollo de un proyecto integrado gamificado,
se pretende favorecer el desarrollo de competencias y la adquisicion de contenidos de

forma significativa, contextualizada y conectada con los intereses del grupo clase.

Esta propuesta toma como referencia normativa la LOMLOE, en la que se establece un
modelo curricular basado en el desarrollo de las competencias clave y el aprendizaje
significativo. Asimismo, se sustenta en el Decreto 157/2022, de 1 de agosto, por el que
se establece la ordenacion y el curriculo de la Educacion Primaria en Andalucia. Esta
normativa concreta los saberes basicos, las competencias especificas, los objetivos de
etapa correspondientes al nivel educativo y los criterios de evaluacion que guian la

elaboracion y desarrollo de la presente situacion de aprendizaje.

La propuesta tiene como objetivo fomentar el pensamiento critico, el trabajo cooperativo,
la competencia digital, la comunicacion en diferentes lenguas y la transferencia de todo
tipo de conocimientos a situaciones reales, asi como favorecer un aprendizaje

significativo, contextual, creativo y relacionado con los retos del tiempo actual.

En primer lugar, esta propuesta contribuye al desarrollo las competencias clave, extraidas
del Real Decreto 157/2022, de Comunicacion Lingiiistica (CCL), Plurilingiie (CP),
matematica y cientifica, tecnologia e ingenieria (STEM), Digital (CD), Aprender a
Aprender (CPSAA) y Ciudadana (CC). En cuanto a las areas curriculares implicadas
serian Lengua Castellana y Literatura, Matematicas, Conocimiento del Medio, Lenguas
Extranjeras (Inglés y Francés), Educacién Artistica (Pléastica), Educacion Fisica y
Educacion Valores Civicos y Eticos. Las competencias especificas por area que se
pondrian en marcha, asi como los objetivos de etapa vinculados a la propuesta pueden

verse recogidos en el Anexo 1.
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4. PROPUESTA DE INTERVENCION
EDUCOMUNICATIVA




31 | Gamificacidn a través de las TIC en Educacién Primaria
4. Propuesta de intervencion educomunicativa

Como se ha comentado anteriormente, la propuesta didactica plantea una experiencia
integrada y gamificada con un enfoque competencial y educomunicativo en relaciéon con
la temdtica de la energia, titulada titula “Desafio energético 2035”. Los contenidos

didacticos que se desarrollaran pueden verse recogidos en el Anexo I11.

Esté estructurada como un escape room y parte de una narrativa comiin que conecta las

sesiones y el producto final, como se puede ver en la Figura 1.

i Atencion expertos energéticos!

0 sin energia.

jovenes cientificos para encontrar una solucion.

Tenéis menos de 20 dias para investigar y disefar u
salve al mundo antes del ano 2035.

¢Seréis capaces de resolver los retos y descubrir las fuel
asi evitar la destruccion del planeta?

Empieza la cuenta atras: ;Estéispreparados?

EMPEZAR > ([

Figura 1. Introduccion a la narrativa.

En este contexto, cada sesion, a través de su narrativa, se presenta como una mision. En
ella, se plantea un problema o reto que el alumnado debe superar para seguir avanzando

en el proyecto.

Todas las misiones, junto con su narrativa, estaran organizadas y recogidas en una

presentacion interactiva de Genially. Sin embargo, solo se podra acceder a ellas a través

de un codigo secreto que estard relacionado con los aprendizajes de la sesion anterior
(aunque solo estd configurada la primera contraseia, “energia”, para que la visualizacion

sea mas facil).

Por otro lado, en funcién al trabajo realizado en cada sesion (calidad del producto,

participacion y trabajo en equipo), los grupos obtendran entre 1 y 5 puntos (ver en Anexo


https://view.genially.com/6834b44cd54f80119f69a35c/interactive-content-desafio-energetico-2035
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1V). Estos les serviran para obtener licencias para poder acceder a otras misiones y para

canjearlos por recursos, materiales o ayuda extra para la tarea final (ver en Anexo IV).

En cuanto a estas producciones, la mayoria contaran con un enfoque educomunicativo ya
que incluirdn el uso de herramientas TIC o la busqueda de informacién relevante. Sin
embargo, el alumnado no presenta un nivel de competencia digital demasiado avanzado
por lo que, antes de comenzar el proyecto, seria necesario dedicar tiempo para trabajar
sobre las buenas practicas y los posibles riesgos del uso de la tecnologia en el aula. Esta
formacion continuard a lo largo de la propuesta junto con el aprendizaje progresivo de los

recursos que se ira utilizando.

No se plantean actividades especificas de refuerzo o ampliacion ya que el trabajo serd
cooperativo y la organizacion flexible del proyecto permitira que cada alumno avance
segun su propio ritmo de aprendizaje. Asimismo, el docente proporcionara una atencion

individualizada y ajustada a las necesidades de cada uno de los estudiantes.

A continuacién, se presenta el desarrollo completo de la propuesta, explicando
detalladamente cada una de las sesiones y los recursos necesarios para su implementacion,
asi como los resultados que se esperan obtener y las posibles limitaciones que pueden

producirse durante la practica.

4.1. Plan de actividades

4.1.1. Cronograma

El proyecto integrado se organizara de la siguiente forma:

Tabla 1. Cronograma

Accion
Sesion Titulo
educomunicativa

Mision 1: El gran
1 2h CM, EVCE Padlet: lluvia de ideas
apagon
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Misidn 2: Archivos

2hy30
i energeticos LCL, CM Canva: mapa conceptual
min
perdidos
Mision 3: Documento de texto de
2hy30 .
. Reconstruccion de | LCL, CM Google:  estructuracion
min
emergencia del texto
Mision 4: Lenguas )
ThingLink: glosario
2h de codigo | LCL, LE, CM _
colaborativo
internacional
Mision 5: Documento de texto de
3h Redactores de la | LCL,CM Google: elaboracion del
energia texto expositivo
Hoja de calculo de
Google: recogida de datos
2 hy 30 | Misidn 6: Detectives .
M, CM, EVCE | a través de una tabla
min del consumo
ChartGo: elaboracion de
graficos
2hy30 | Misién 7: Pedalea | CM, EF, EA, | Canva: edicion de la
min | y... /Rodando! EVCE grabacion del anuncio
ThingLink: glosario
Mision 8: Energias colaborativo
3h LCL, LE, CM
del nuevo mundo Canva: elaboracion de
infografias
o Documento de texto de
Mision 9: El gran ]
2h LCL, CM Google: redaccion de

debate energético

argumentos
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Mision 10: Genially:  presentacion
10 2h Estadisticos en | M, CM, EVCE | interactiva con problemas
alerta de estadistica
2hy30 | Mision 11: Dejando Green Peace: calculadora
11 . M, CM, EVCE
min huella (o no) huella de carbono
Mision 12: Agentes )
2hy30 LCL, LE, CM, | Canva: elaboracion de
12 del CONSUmMo
min EA, EVCE carteles
responsable
Mision 13: ) )
CM, EF, | Kahoot: cuestionario
13 2h Seguridad en ) )
EVCE normas de circulacion
movimiento
) Padlet:  video-reflexion
Mision 14: Codigo | CM, EA, o
14 2h sobre la experiencia de
ODS activado EVCE
escape room
Padlet: explicacion del
Mision 15: Energia | CM, EF, EA, .
15 4h dia y el experimento
en movimiento EVCE )
realizado
ChatGPT 'y ChartGo:
ih generar datos y graficos
sobre su propuesta
LCL, LE, M, _
Mision 16: Canva: elaboracion de la
16 CM, EA, | o
Diseriando el futuro infografia y edicion del
EVCE '
video promocional
3h .
ME-QR: generar codigo
QR del video
1 ih Misidén final: | LCL, CM, EA, | Flipp: video de
ExpoEnergia 2035 | EVCE evaluacion del proyecto



https://consumoresponsable.greenpeace.org.mx/calcula-tu-huella-de-carbono
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Areas: Lengua Castellana y Literatura (LCL), Lenguas Extrajeras (LE), Matematicas (M), Conocimiento del Medio
(CM), Educacion Fisica (EF), Educacion Artistica (EA), Educacion en Valores Civicos y Eticos (EVCE)

4.1.2. Desarrollo de sesiones

A continuacion, se desarrollan detalladamente las sesiones del proyecto:

Tabla 2. Desarrollo de sesiones.

SESION N°: 1 TITULO: Misién 1: El gran apagén

Tiempo Competencias

2 horas CCL, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Expresar ideas y sentimientos sobre el acontecimiento ocurrido
- Explorar los conocimientos previos sobre el tema de energia

- Introducir al alumnado en el proyecto

Areas y contenidos didacticos

Conocimiento del Medio

- La energia: definicidn, propiedades, tipos de energia y usos, fuentes renovables y no
renovables

- Consecuencias medioambientales del uso energético
Educacion en Valores Civicos y Eticos

- Consumo responsable de energia

Descripcion de la sesion

Recursos
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La sesion comenzard con un debate inicial sobre el apagon
producido en Espaifia en 2025 en el que el alumnado podra
expresar qué hizo ese dia sin energia, como se sintio,

cuando volvid la energia, etc.

Tras ello se realizard una lluvia de ideas grupal sobre la
energia en la que el alumnado tendrd que responder a

ciertas preguntas basicas en la plataforma Padlet.

Una vez comentadas las ideas previas, se dard inicio al
proyecto, introduciendo la narrativa mediante una
presentacion interactiva, inmersivay visual de en Genially.
También se explicard la mecénica, el objetivo y la

evaluacion del proyecto.

Por ultimo, se enviara una ficha de estudio energético por
Classroom, en la que los estudiantes deben anotar lo que
consumen los electrodomésticos, segun la etiqueta o la
ficha técnica. Esta debe ser completada para la proxima

s€mana.

Ordenador por grupo

Presentacidon interactiva del

proyecto

Evaluacion

Observacion directa
(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Conocimientos previos

(Padlet): lista de verificacion

SESION N°: 2

TITULO: Misién 2: Archivos energéticos perdidos

Tiempo Competencias

2 horas y media CCL, STEM, CD, CPSAA

Objetivos especificos

- Leer y comprender el texto expositivo sobre la energia
- Extraer las ideas importantes de un texto

- Conocer la definicion de energia y sus propiedades

- Conocer la definicion, las caracteristicas y los tipos de textos expositivos

- Elaborar un mapa conceptual sobre los textos expositivos en un Canva

Areas y contenidos didacticos
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Lengua Castellana y Literatura

- Comprension de textos expositivos

- El texto expositivo: definicion, caracteristicas y tipos
Conocimiento del Medio

- Laenergia: definicion, propiedades

Descripcion de la sesion

En esta sesion, el alumnado realizara la lectura individual
de un texto expositivo sobre la energia y sus propiedades,

subrayandolo y extrayendo las ideas principales.

Estas ideas seran puestas en comun en el grupo y recogidas
en un documento de texto de Google para, mas tarde, poder
completar de forma grupal cuestionario sobre la energia en

Socrative.

A continuacion, se les ofreceran distintos ejemplos de
textos expositivos a través de los que tendran que extraer
las caracteristicas de esta tipologia textual. Se les ofreceran

preguntas que guien esta investigacion.

Por ultimo, realizaran un mapa conceptual en la plataforma

Canva sobre los textos expositivos (definicion,

caracteristicas, tipos).

Recursos

Ordenador por grupo
Texto impreso

Cuestionario en Socrative

Evaluacion

Observacion directa
(participacion y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Subrayado: cuaderno del
docente
Cuestionario  (Socrative):

lista de comprobacion

Mapa conceptual grupal:

rubrica

SESION N°: 3

TITULO: Misién 3: Reconstruccion de emergencia

Tiempo Competencias

2 horas y media CCL, STEM, CD, CPSAA

Objetivos especificos
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Conocer los tipos de energia y sus usos

Comprender las propiedades textuales (adecuacion, cohesion y coherencia)
Conocer los diferentes tipos de conectores y ejemplos de ellos

Elaborar un texto aplicando las propiedades textuales y conectores

Areas y contenidos didacticos

Lengua Castellana y Literatura

- Conectores
Conocimiento del Medio

- La energia: tipos de energia y usos

- Propiedades textuales: coherencia, cohesion y adecuacion

Descripcion de la sesion

Para comenzar la sesidon, podran en comun los mapas
conceptuales realizados, a modo de recordatorio sobre los
textos expositivos, y los aprendizajes sobre energia a

través de un juego interactivo en Wordwall.

Mas adelante, se les presentard un texto expositivo sobre
los tipos de energia totalmente desestructurado y el
objetivo es conseguir darle forma. Para ello, necesitaran
conocer las propiedades textuales (adecuacion, cohesion y
coherencia), por lo que se proyecta un video explicativo en
Quizziz. Se elige esta plataforma porque permite insertar
preguntas a medida que avanza el video, en este caso, serdn
tipo test sobre las propiedades que presentan los ejemplos

de textos que se proyectan.

Esta practica les ayudard a comprender las propiedades
para poder aplicarlas a la hora de ordenar ideas del texto

desestructurado, usar vocabulario formal y conectores, etc.

Recursos

Ordenador por grupo

Juego interactivo

Wordwall

cn

Video con preguntas en
Quizziz
Texto desestructurado

impreso

Evaluacion

Observacion directa
(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Juego interactivo: lista de

verificacion



https://wordwall.net/es/resource/17915552/energ%C3%ADa
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Deberan realizar el ejercicio en un documento de texto de | Cuestionario (Quizziz): lista

Google. de comprobacion

Una vez que finalizado, realizardn la lectura del texto y | Estructuracion del texto:

extraeran ideas principales en el muro de Padelt. rubrica

Extraccion de ideas
principales (Padlet): lista de

verificacion

SESION N°: 4 TITULO: Misién 4: Lenguas de cédigo internacional

Tiempo Competencias

2 horas CCL, CP, STEM, CD, CPSAA

Objetivos especificos

- Desarrollar el glosario relacionado con la teméatica en ThingLink

- Buscar y seleccionar la informacion relevante en internet

Areas y contenidos didacticos

Lengua Castellana y Literatura
- Busqueda y seleccion de informacion relevante y veraz
Lenguas extranjeras (Inglés y Francés)

- Vocabulario sobre la energia
- Produccion de definiciones de conceptos

- Comprension oral
Conocimiento del Medio

- Laenergia: definicion, propiedades, tipos de energia y usos

Descripcion de la sesion

Recursos
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La sesion comenzara con la proyeccion de dos videos sobre
la energia, uno en inglés y otro en francés. Esta se realizara
en Quizziz ya que, durante la visualizacion, tendran que ir

contestando a las preguntas que vayan apareciendo.

Tras la asimilacion de los nuevos términos en los dos
idiomas extranjeros, se creard un glosario comun en a
través de la aplicacion de ThingLink. Para ello, se
repartiran una serie de términos o conceptos en espafol y
los alumnos deberan afadirlos en ambos idiomas,

acompafidndolos de informacion e imagenes.

Ordenador por grupo

Video con preguntas en
Quizziz
Plantilla del glosario en

ThingLink

Evaluacion

Observacion directa
(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Cuestionario (Quizziz): lista

de comprobacion

Glosario colaborativo
(ThingLink): lista de
comprobacion

SESION N°: 5

TITULO: Misién 5: Redactores de la energia

Tiempo Competencias

3 horas CCL, STEM, CD, CPSAA

Objetivos especificos

- Conocer los tipos de energia, sus caracteristicas y usos

- Producir un texto expositivo respetando sus caracteristicas y las propiedades textuales
- Buscar y seleccionar la informacion relevante en internet

- Evaluar la produccion propia y de los demés mediante una riibrica adaptada

Areas y contenidos didacticos

Lengua Castellana y Literatura

- Produccion de textos expositivos
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- Propiedades textuales: coherencia, cohesion y adecuacion

- Conectores

- Busqueda y seleccion de informacion relevante y veraz
Conocimiento del Medio

- La energia: tipos de energia y usos

Descripcion de la sesion

Para iniciar esta sesion, se recordaran los tipos de energia

mediante un juego interactivo en la plataforma Wordwall.

También, las caracteristicas de los textos expositivos y las

propiedades textuales.

La mision estara centrada en la elaboracion de un texto
expositivo sobre el tipo de energia que se les haya
asignado. Se realizard en un documento de texto de
Google, guiandose de preguntas claves propuesta por el
docente, y para ello, deben buscar y seleccionar

informacion relevante en internet.

Una vez finalizado el texto, se subiran a una carpeta comin
para que todos los alumnos tengan acceso a todos los textos
y puedan completar la ficha de recogida de informacion
sobre los tipos de energia y sus caracteristicas, realizada en

Liveworksheets.

Por ultimo, basandose en una rubrica adaptada, el
alumnado evaluara el texto producido por ellos y por el

resto de grupos.

Recursos

Ordenador por grupo

Juego interactivo

Wordwall

cn

Preguntas guia

Ficha de informacion en
Liveworksheets

Rubrica adaptada
Evaluacion

Observacion directa

(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Juego interactivo: lista de

verificacion

Elaboracion  del  texto:
rubrica

Ficha de informacion
(Liveworksheets): lista de

comprobacion



https://wordwall.net/es/resource/6267404/tipos-de-energia
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Elaboracion  del  texto:

rabrica adaptada
(autoevaluacion y
coevaluacion)

SESION N°: 6 TITULO: Mision 6: Detectives del consumo

Tiempo Competencias

2 horas y media CCL, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Recoger los datos de consumo energético en casa

- Realizar operaciones matematicas basicas

- Representar los datos mediante graficos y tablas

- Analizar los datos recogidos

- Reflexionar sobre las consecuencias del gasto energético obtenido

- Plantear medidas de consumo responsable.

Areas y contenidos didacticos

Matematicas

- Recogida, andlisis y representacion de datos: graficos y tablas
- Calculos con operaciones basicas

- Estudio estadistico sobre el consumo energético
Conocimiento del Medio

- Consecuencias medioambientales del uso energético

- Consumo responsable y ahorro de energia
Educacion en Valores Civicos y Eticos

- Consumo responsable de energia

Descripcion de la sesion
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Para esta sesion, el alumnado debe completar la ficha de
datos en casa sobre el consumo de ciertos
electrodomésticos. A partir de estos datos, se completara
la hoja de calculo de Google que se les va a proporcionar,
indicando el consumo de los electrodomésticos en kW (si
los tienen en W, tendra que pasarlos a la medida exigida)

y las horas de uso al dia.

A partir de ahi, realizaran los calculos necesarios para
aportar los datos de consumo a la semana, al mes y al
afio, por electrodoméstico y en total. Todos estos datos

seran recogidos en una tabla en el mismo documento.

Una vez realizados, se van a elaborar diferentes tipos de
graficos en la plataforma ChartGo, en base a los datos de

la tabla.

Para finalizar, se realizara una reflexion grupal en Padlet
sobre las consecuencias del uso energético, pudiendo
también proponer algunas medidas de consumo

responsable.

Recursos

Ordenador por grupo

Ficha de estudio de consumo

energético
Hoja de calculo

Video de tipos de graficos

Evaluacion

Observacion directa
(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Tablas (hoja de célculo) y
graficos (ChartGo): lista de

comprobacion

Reflexion final (Padlet):

lista de verificacion

SESION N°: 7

TITULO: Misién 7: Pedalea y... ;Rodando!

Tiempo Competencias

2 horas y media CCL, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Valorar la bicicleta como un medio de transporte sostenible y activo

- Conocer las partes de la bicicleta

- Aprender a revisar la bicicleta antes de montarse en ella

- Realizar ejercicios practicos con la bicicleta
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- Grabar un anuncio incitando al uso de la bicicleta para ir al colegio

Areas y contenidos didacticos

Conocimiento del Medio

- Consumo responsable y ahorro de energia
Educacion en Valores Civicos y Eticos

- Consumo responsable de energia
Educacion Fisica

- Trasporte activo y sostenible: bicicleta

Educacion Artistica

- Produccion audiovisual (grabacion y edicion de videos)

Descripcion de la sesion

Para enlazar con la sesion anterior, se pondra en comun la
reflexion sobre las consecuencias del uso energético y
proponiendo medidas de consumo responsable. Una de
ellas, seria el uso de trasporte sostenible y activo, como

seria la bicicleta.

El alumnado, por lo general, sabe montar en bicicleta,
aunque se empezara a practicar para la ruta de la bici que

tendra lugar en los proximos dias.

Para comenzar, se exploraran las partes de la bicicleta y se
recordara como han de realizarse las revisiones de ruedas,
manillar, sillin, frenos, etc., para asegurarse que es seguro

montarse.

A continuacioén, se bajara al patio, se revisaran las bicis y
se comenzara con la practica de la vicia través de diferentes
actividades como una vuelta alrededor del centro, una

carrera en linea recta y un circuito de obstaculos.

Recursos

Bicicletas
Ordenador por grupo

Cémara de grabacion o

movil

Evaluacion

Observacion directa
(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente
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Durante este tiempo, también tendran que realizar la
grabacion de un anuncio grupal con el objetivo de invitar
al alumnado a venir al colegio en bicicleta. Una vez en
clase, tendran tiempo de editarlo a través de la plataforma

Canva.

Cuando sea revisado por el docente, sera subido a las redes

sociales y pagina web del centro.

Practica de la bicicleta: lista

de comprobacion

Anuncio (Canva): rubrica

SESION N°: 8 TITULO: Misién 8: Energias del nuevo mundo

Tiempo Competencias

3 horas CCL, CP, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Desarrollar el glosario relacionado con la teméatica en ThingLink

- Conocer los tipos de fuentes de energia renovables y no renovables

- Buscar y seleccionar la informacion relevante en internet

- Realizar una infografia en Canva

Areas y contenidos didacticas

Lengua Castellana y Literatura

- Busqueda y seleccion de informacion relevante y veraz

Lenguas extranjeras (Inglés y Francés)

- Vocabulario sobre la energia
- Produccion de definiciones de conceptos
- Comprension oral

- Produccion de textos sobre las fuentes de energia
Conocimiento del Medio
- La energia: fuentes renovables y no renovables

Educacion Artistica
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- Creacion de infografias sobre la tematica

Descripcion de la sesion

Como en sesiones anteriores, se comenzara con la
proyeccion de dos videos sobre sobre las fuentes de
energia renovables y no renovables, uno en inglés y otro
en francés. Por supuesto, se realizara en Quizziz para
poder introducir preguntas de verificacion durante la

visualizacion.

Con esta informacion y una busqueda complementaria en
Google, tendran que completar el glosario en ThingLink,
incluyendo nuevos conceptos con su nombre en inglés y

francés junto con informacion sobre ellos e imagenes.

A continuacion, el alumnado realizara una infografia en
Canva sobre el tipo de fuente de energia renovable que se
les asigne. Tendra que ser realizada en espafiol, inglés y

francés.

Una vez realizados y revisados por los docentes, se

imprimiran y se colgaran en el colegio.

Recursos

Ordenador por grupo
Video con preguntas en
Quizziz

Plantilla del glosario en

ThingLink

Evaluacion

Observacion directa
(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Cuestionario (Quizziz): lista

de comprobacion

Glosario colaborativo
(ThingLink): lista de
comprobacion

Infografias (Canva): ribrica

SESION N°: 9

TITULO: Misién 9: El gran debate energético

Tiempo Competencias

2 horas CCL, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

caracteristicas y usos

- Conocer las diferentes fuentes de energia (renovables y no renovables), sus

- Buscar y seleccionar la informacion relevante en internet
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- Planificar los argumentos para el papel en el debate

Areas y contenidos didacticos

Lengua Castellana y Literatura

- Creacion de argumentos de defensa para el debate

- Busqueda y seleccion de informacion relevante y veraz

Conocimiento del Medio

- La energia: fuentes renovables y no renovables

Descripcion de la sesion

Para comenzar la sesion e introducir el tema, se llevara a
cabo la visualizacion activa de un video sobre las fuentes
de energia renovables y no renovables. Como en sesiones
anteriores, se realizard en Quizziz ya que se introduciran

preguntas durante el video.

La actividad principal serd un debate en el que la mitad de
los grupos del aula estaran a favor de las fuentes

renovables de energia y, la otra mitad, estard en contra.

Para su desarrollo, tendran que buscar y seleccionar
informacion relevante, almacenandola en un documento de
texto de Google, a modo de argumentos para el debate. El
debate serd guiado y mediado por el docente. Tendra dos
reglas fundamentales: respetar el turno de palabra y deben

participar todos los alumnos.

Recursos

Ordenador por grupo

Video con preguntas en

Quizziz

Evaluacion

Observacion directa
(participacion y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Cuestionario (Quizziz): lista

de comprobacion

Argumentos para el debate
(documento de texto): lista

de verificacion

Participacion en el debate:

rubrica

SESION N°: 10

TITULO: Mision 10: Estadisticos en alerta
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Tiempo

Competencias

2 horas

CCL, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Calcular la media, moda, mediana y rango
- Resolver problemas matematicos de estadistica

- Reflexionar sobre el consumo cotidiano de energia y como reducirlo

Areas y contenidos didacticos

Matematicas

renovables

- Estadistica: media, moda, mediana y rango
- Estudio estadistico sobre el consumo energético
- Calculos con operaciones basicas

- Resolucion de problemas
Conocimiento del Medio

- La energia: definicidn, propiedades, tipos de energia y usos, fuentes renovables y no

- Consecuencias medioambientales del uso energético

- Consumo responsable y ahorro de energia
Educacion en Valores Civicos y Eticos

- Consumo responsable de energia

Descripcion de la sesion

Recursos
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Para comenzar la sesion, se pondran en comun los graficos
y datos que se recogieron para adentrarse en el mundo de

la estadistica.

Se explicaran algunas de las variables estadisticas (media,

moda, mediana y rango) y como se realiza su calculo.

Una vez explicados, se realizaran problemas estadisticos
sobre energia de forma grupal. Para ello, se les
proporcionara una presentacion interactiva en Genially en
la que tendran que ir descubriendo los datos energéticos de
los apartamentos de un edificio y realizando céalculos para,

finalmente, realizar el estudio estadistico del edificio.

Una vez realizados, tendran que realizar una reflexion en
el Padlet colaborativo sobre el consumo de energia en los
apartamentos y en el edificio al completo, explicando qué
opinan del consumo, qué tipo de energia usan, si usan
renovables o no, como pueden reducir el consumo, como
han realizado los célculos, quién gasta mas, por qué, etc.

Se les plantearan unas preguntas guia.

Antes de finalizar la sesion, se explicara que se ha enviado
a través de Classroom un cuestionario que han de
completar en casa con ayuda de sus familias para la

proxima sesion.

Ordenador por grupo

Presentacidn interactiva en

Genially

Evaluacion

Observacion directa
(participacion y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Problemas estadisticos

(Genially 'y hoja de

calculos): rubrica

Reflexion (Padlet): lista de

verificacion

SESION N°: 11

TITULO: Misién 11: Dejando huella (o0 no)

Tiempo Competencias

2 horas y media CCL, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Calcular la media, moda, mediana y rango
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- Recoger y analizar los datos aportados por los miembros del grupo en relacion con el

consumo energético total o por electrodomésticos a lo largo del afio

- Realizar un estudio estadistico sobre los datos recogidos en el grupo

- Conocer el concepto de huella de carbono

- Calcular la huella de carbono individual

Areas y contenidos

Matematicas

- Estadistica: media, moda, mediana y rango
- Estudio estadistico sobre el consumo energético

- Calculos con operaciones basicas
Conocimiento del Medio

- Huella de carbono

Educacion en Valores Civicos y Eticos

- Consumo responsable de energia

Descripcion de la sesion

De nuevo, se comenzara trabajando con la media, la moda,
la mediana y el rango. Para ello, se retomarén los datos de
la tabla y calcularan estas propiedades estadisticas en base
al gasto por electrodoméstico y del consumo anual de cada

miembro del grupo.

A continuacion, se proyectara un video interactivo sobre la

huella de carbono, con preguntas incorporadas, en Quizziz.

Una vez comprendido el concepto, y gracias a los datos

recogidos en casa, podran calcular facilmente su huella de

Recursos

Ordenador por grupo

Video con preguntas en
Quizziz

Calculadora de huella de

carbono

Hoja de célculo colaborativa

de Google

Evaluacion
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carbono mediante un recurso bastante intuitivo creado por

Green Peace.

Los grupos anotaran los datos individuales emitidos por la
calculadora y se podran en comun en una hoja de célculo
colaborativa de Google, realizando un ranking y otorgando

diplomas de persona sostenible a los tres primeros.

Observacion directa
(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Cuestionario (Quizziz): lista

de comprobacion

Célculo de propiedades
estadisticas: lista de
comprobacion

Calculo de huella de carbono
(hoja de célculo): lista de

verificacion

SESION N°: 12

TITULO: Misién 12: Agentes de consumo responsable

Tiempo Competencias

2 horas y media CCL, CP, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Interiorizar medidas de consumo responsable

- Producir textos sobre la tematica en los tres idiomas

- Buscar y seleccionar la informacion relevante en internet

- Realizar carteles de concienciacion en Canva sobre consumo responsable

Areas y contenidos didacticos

Lengua Castellana y Literatura

- Produccion de textos expositivos

- Busqueda y seleccion de informacion relevante y veraz

Lenguas extranjeras (Inglés y Francés)

- Vocabulario sobre la energia

- Produccidn de textos breves relacionados con la tematica



https://consumoresponsable.greenpeace.org.mx/calcula-tu-huella-de-carbono
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Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural

- Consumo responsable y ahorro de energia

Educacion Artistica

- Produccion de carteles con medidas consumo responsable de energia
Educacion en Valores Civicos y Eticos

- Consumo responsable de energia

Descripcion de la sesion

La sesion comenzard retomando las medidas de consumo | Recursos

responsable que se propusieron dias atras ya que cada uno

de los grupos elegird una ellas para realizar carteles de

concienciacion energética. Ordenador por grupo

Se elaborardn en la plataforma Canva y realizaran tres

iguales, pero en diferentes idiomas: espanol, inglés y

francés. Podran consultar el glosario de ThingLink, Google | Evaluacion

y ChatGPT o Sora para las imégenes (configurados

reviamente por el nte con la informacion n ., .
previamente por el docente co ormacion que puede Observacion directa

aportar). (participacion y trabajo en

Las producciones, que deben ser creativas, llamativas y | grupo): cuaderno del docente
m isual ran impresa . revision par: o

uy visuales, se presas después de su revision para Cartel (Canva): ribrica
exponerlas en el colegio.

SESION N°: 13 | TITULO: Misién 13: Seguridad en movimiento

Tiempo Competencias

2 horas CCL, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Conocer las normas de circulacion

- Aprender a revisar la bicicleta antes de montarse en ella
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- Realizar ejercicios practicos de la bicicleta

- Impulsar el vinculo con sus hermanos menores

Areas y contenidos didacticos

Educacion en Valores Civicos y Eticos
- Consumo responsable de energia
Educacion Fisica

- Trasporte activo y sostenible: bicicleta

- Seguridad vial

Descripcion de la sesion

En esta sesion, de cara a la salida en bici, el alumnado | Recursos

recordara las normas de circulacion. Para ello, contaran

con la visita de la Policia Local. Ordenador por grupo

L o . . | Bicicletas
Tras la explicacion, el alumnado realizara un cuestionario

Kahoot grupal sobre lo aprendido. En ¢él, se plantaran
. ) o . o .| Evaluacion
situaciones practicas y sefales, eligiendo la opcion

correcta entre las opciones. Observacion directa

Tras esto, realizardan una pequeia practica de bicicleta y, (participacion y trabajo en
siguiendo el programa de hermanamiento, lo haran grupo): cuaderno del docente

ayudando a sus hermanos de primero de primaria. Cuestionario (Kahoot): lista

Antes de comenzar la practica, sera necesario que revisen de comprobacion

sus bicicletas y las de sus hermanos, como se explicod en | prictica de la bicicleta: lista

sesiones anteriores. de comprobacion

SESION N°: 14 | TITULO: Misién 14: Cédigo ODS activado

Tiempo Competencias

2 horas CCL, STEM, CD, CPSAA, CC
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Objetivos especificos

- Conocer el concepto de ODS y los 17 objetivos que lo forman

- Resolver los retos planteados en el scape room

- Reflexionar sobre la actividad y su importancia

Areas y contenidos didacticos

Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural
- Consumo responsable y ahorro de energia

Educacion Artistica (Plastica)

- Produccion audiovisual (grabacion y edicion de videos)

Educacion en Valores Civicos y Eticos

- Objetivos de Desarrollo Sostenible

Descripcion de la sesion

Para comenzar la sesion, se proyectara un video sobre los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) en Quizziz para

poder introducir preguntas a lo largo de la visualizacion.

Una vez explicados, irdn a la biblioteca del centro donde
se desarrollara el escape room titulado "Viajeros al Planeta
ODS" y organizado por Fundacién Mapfre, contratado por
el equipo directivo del colegio. Durara unos 40 minutos y
el objetivo sera superar una serie de pruebas relacionadas
con los ODS para poder arreglar la nave espacial que los

lleva al planeta sostenible.

Al finalizar el escape room, volveran al aula y realizardn
un video reflexionando, en base a las preguntas que se les
proporcionaran, sobre la experiencia vivida. Este video

sera subido al Padlet colaborativo del proyecto.

Recursos

Ordenador por grupo

Video con preguntas en

Quizziz

Evaluacion

Observacion directa
(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Cuestionario (Quizziz): lista

de comprobacion

Video (Padlet): ribrica
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Por 1ultimo, se les explicard sobre la produccion final del
proyecto y la exposicion que se celebrara en los proximos

dias.

SESION N°: 15 | TITULO: Misién 15: Energia en movimiento

Tiempo Competencias

4 horas CCL, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Revisar la bicicleta antes de montarse en ella

- Realizar una ruta en bicicleta

- Respetar las normas de circulacion

- Impulsar el vinculo con sus hermanos menores y con el resto del alumnado del centro
- Participar activamente en los juegos colectivos

- Conocer como se transforma la energia

Areas y contenidos didacticos

Conocimiento del Medio

- La energia: definicidn, propiedades, tipos de energia y usos, fuentes renovables y no
renovables

- Consecuencias medioambientales del uso energético

- Consumo responsable y ahorro de energia

- Experimento de transformacion de energia
Educacion Fisica

- Movilidad saludable: ruta en bicicleta
- Seguridad vial

- Produccion de energia mediante la actividad fisica
Educacion en Valores Civicos y Eticos

- Consumo responsable de energia
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- Objetivos de Desarrollo Sostenible

Descripcion de la sesion

En esta sesion, se llevara a cabo una de las actividades mas

importantes para el centro: la ruta de la bici.

Para ello, comenzaran el dia con las revisiones pertinentes
de las bicicletas, tanto las suyas como las de sus hermanos

mayores.

Una vez realizadas, se comenzara la ruta ciclista hasta un
parque periurbano cercano, a unos 20 minutos del centro.
En todo el camino, deben respetar las normas de
circulacion aprendidas y vigilar a sus hermanos mayores.
Seran acompafiados, ademas de por el profesorado del

centro, por la Policia Local y familiares voluntarios.

Una vez alli, descansaran y merendaran antes de comenzar
con los juegos que les ha preparado el alumnado de
Bachillerato. Estos serdn juegos tradicionales, pero con
tematica de la energia, el consumo responsable de ella y

los ODS.

También, contardn con un taller organizado por uno de los
padres del aula, que es profesor de tecnologia en el centro.
En este, podran comprobar como se puede generar energia

pedaleando a través de un generador eléctrico (dinamo).

Al volver al aula, tendran que realizar un video en Padlet

explicando el dia de hoy y el experimento generado.

Recursos

Ordenador por grupo

Bicicletas

Evaluacion

Observacion directa
(participacion y trabajo en

grupo): cuaderno del docente

Video (Padlet): ribrica

SESION N°: 16 | TITULO: Misién 16: Diseiiando el futuro

Tiempo Competencias

Dia 1: 3 horas CCL, CP, STEM, CD, CPSAA, CC
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Dia 2: 3 horas

Objetivos especificos

- Proponer un modelo energético sostenible para el futuro.

- Realizar un boceto sobre este modelo energético sostenible.

- Realizar una infografia sobre el tipo y fuente de energia del modelo disefiado, medidas
sostenibles y estadisticas.

- Realizar un video promocional sobre el modelo energético sostenible.

Areas y contenidos didacticos

Conocimiento del Medio

- La energia: definicidn, propiedades, tipos de energia y usos, fuentes renovables y no
renovables

- Consumo responsable y ahorro de energia
Lengua Castellana y Literatura

- Produccion de textos expositivos

- Busqueda y seleccion de informacion relevante y veraz
Matematicas

- Recogida, andlisis y representacion de datos: graficos y tablas

- Estudio estadistico sobre el consumo energético
Lenguas extranjeras (Inglés y Francés)

- Vocabulario sobre la energia

- Produccidn de textos breves relacionados con la tematica
Educacion Artistica

- Produccion audiovisual (grabacion y edicion de videos)
- Creacion de infografias sobre la tematica

- Uso de materiales reciclados en decorados

Educacion en Valores Civicos y Eticos
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- Consumo responsable de energia

Descripcion de la sesion

Esta sesion serd desarrollada en dos dias y el objetivo
principal es que el alumnado disefie un modelo de energia

alternativo y sostenible.

Para ello, lo primero que se realizara sera la distribucion
de cargos en el grupo (portavoz, redactor y técnicos).
Ademas, tendran que organizar los aprendizajes que se han
ido recopilando durante todo el proyecto, muchos de ellos
se les entregaran impresos, en la carpeta de informacion.
También, se repartirdn los puntos obtenidos por grupo en
base a las producciones. Durante toda la realizacion de la
propuesta energética podran usar recursos extra canjeando

los puntos de los que se disponga.

Una vez realizadas estas acciones, comenzaran a pensar
sobre el modelo energético que quieren plantear y
bocetarlo. Para ello, podran consultar distintas fuentes
como la propia informaciéon obtenida del proyecto,
enciclopedias, Google y ChatGPT (programado por el
docente para que solo ofrezca la informacion que quiere

que se tenga).

Cuando tengan la propuesta energética elegida de forma
democratica y las decisiones fundamentales decididas, sera
planteada al docente, quién debe dar el visto bueno para

seguir avanzando.

Después, tendran que realizar una infografia en Canva,
explicando el tipo y fuente de energia que se utiliza, cual
es el funcionamiento del sistema (coémo se genera, se
almacena y se distribuye la energia), las medidas

sostenibles que respeta e incluyendo estadisticas y graficos

Recursos

Ordenador por grupo

Impresiones para la carpeta

de informacion

Material de papeleria para

decoracion

Evaluacion

Observacion directa
(participaciéon y trabajo en

grupo): cuaderno del docente
Infografia (Canva): rabrica

Video promocional (Canva):

rubrica




59 | Gamificacién a través de las TIC en Educacién Primaria

que prueben su sostenibilidad (esto podran generarlo con
ChatGPT y ChartGo). Se realizara, por supuesto, en los

tres idiomas.

Asimismo, tendran que grabar un video promocional, que
dure entre 1 y 2 minutos, explicando los aspectos
fundamentales del proyecto, pero con un enfoque
publicitario ya que el fin es “venderlo” en la exposicion.
La edicion del video se podra realizar en Canva y debe ser
subido al Drive colaborativo. A través del enlace, deben
generar un codigo QR del video para incluirlo en la

infografia y que puedan acceder los visitantes de la feria.

Por ultimo, tendrdn que realizar la decoracidon que llevara

su stand energético en la “ExpoEnergia 2035”.

SESION N°: 17 | TITULO: Misién final: ExpoEnergia 2035

Tiempo Competencias

4 horas CCL, STEM, CD, CPSAA, CC

Objetivos especificos

- Explicar su modelo energético sostenible a los interesados en la “ExpoEnergia 2035

- Evaluar el proyecto, el video promocional del resto de compaifieros y su propio trabajo

Areas y contenidos didacticos

Conocimiento del Medio

- La energia: definicidn, propiedades, tipos de energia y usos, fuentes renovables y no
renovables

- Consumo responsable y ahorro de energia
Lengua Castellana y Literatura

- Exposicion oral del modelo energético disefiado




60 | Trabajo Final de Practicas: Claudia Gdlvez Caro

Educacion Artistica (Plastica)

- Produccion audiovisual (grabacion y edicion de videos)

Educacion en Valores Civicos y Eticos

- Consumo responsable de energia

Descripcion de la sesion

Al inicio del dia, el alumnado comenzara decorando el
stand de cada grupo. Esta decoracion serd acorde al modelo
energético que se propone. También, se incluirdn las

infografias en los tres idiomas.

Una vez dé comienzo la “ExpoEnergia 2035, los
familiares que lo deseen podrén acceder al centro como
“expertos en energia”. El alumnado se mantendréd en sus
stands para explicar su proyecto a aquellos visitantes que
estén interesados en él. Dispondran de un cuaderno de
visita en el que el resto de alumnado, docentes o familias
podran dejar sus comentarios de mejora o felicitaciones,
ademads de darle una puntuacion en base a una escala de

valoracion.

Una vez finalizada la exposicion, el alumnado recogerd y
volverd al aula para realizar la evaluacion del proyecto: qué
han aprendido, qué les ha gustado més, qué mejorarian, etc.
Se realizard a través de la plataforma Flipp, en la que
podrén realizar un video de reflexion final, basado en las
preguntas propuestas, afiadiendo emojis, marcos, efectos y
stickers. También, se visualizaran los videos
promocionales de todos los grupos y seran puntuados por
los demas compafieros mediante una escala de valoracion.

Ademas, se realizard la autoevaluacion del trabajo grupal

Recursos

Ordenador por grupo
Impresiones de infografias

Decoraciones de stands

Evaluacion

Evaluacion del proyecto en

video (Flipp): lista de
comprobacion

Videos promocionales:
escala de valoracion

(coevaluacion)

Trabajo en grupo: escala de

valoracion (coevaluacion)
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realizado, también mediante una escala de valoracion.

Estas dos escalas se realizardn en Google Forms.

Por ultimo, se les entregard un diploma de “experto

energético” a cada alumno por haber superado el desafio.

4.2. Recursos humanos, materiales y econémicos

En la siguiente tabla se recogen los recursos humanos, materiales y econdmicos que se

necesitaran para la puesta en practica de la propuesta.

Tabla 3. Recursos para la propuesta

Humanos Materiales Econdémicos
Equipo docente del ciclo Ordenadores (uno por Escape room ODS
(tutores y especialistas) grupo) (Fundacion Mapfre)

Alumnado de Bachillerato

Proyector del aula

Materiales impresos

. Carpeta de informacion Plataformas TIC
Familias

(una por grupo) (versiones premium)

Fundacion Mapfre Material de papeleria Materiales de decoracion

Bicicletas y material de
Policia Local )
seguridad

Los materiales de papeleria y decoracion se encuentran disponibles en el propio centro y,
en muchos casos, se intentara reutilizar elementos reciclados. Las bicicletas seran
aportadas por el alumnado, cada alumno debe traer la suya. En el supuesto de que algin

alumno no disponga de bicicleta, el centro tiene algunas que podra prestar.

En cuanto a los recursos econdmicos, como no se prevén gastos elevados, seran cubiertos

con los fondos del propio centro, en colaboracion con el AMPA y la Fundacion Aljarafe.
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4.3. Resultados previsibles y prospectiva futura

Llevar a cabo un proyecto de estas caracteristicas en el aula puede traer consigo grandes
resultados. En primer lugar, la metodologia empleada junto con su enfoque gamificado,
la conexion con la realidad, el uso significativo de las TIC y la narrativa envolvente
promueve una mayor motivacion en el alumnado y, por ende, una mayor implicacién de

estos en su propio proceso de enseflanza-aprendizaje.

El hecho de que cada sesién proponga una mision diferente, pero conectada con las
anteriores, y que el alumnado pueda ir avanzando seglin su ritmo permite que se mantenga
ese interés por superarse, aprender y disfrutar. Todo ello permite que el aprendizaje se

produzca casi sin que se den cuenta y que la experiencia sea significativa y atractiva.

Asimismo, esta integracion de las TIC en el aula va mas alld de ser un recurso
complementario, convirtiéndose en verdaderas herramientas de expresion y
transformacion social. No son utilizadas Uinicamente para convertir las actividades en
tareas mas llamativas, sino que son el medio para crear, comunicar, reflexionar, debatir y
concienciar. De esta forma, también se favorece la educacion medidtica y el desarrollo de

la ética en el uso de la tecnologia.

En coherencia con la ley educativa actual, la propuesta fomenta el desarrollo de las
competencias claves, especialmente, la competencia digital, en la que el alumnado
presenta un nivel mas bajo. En este sentido, se desarrollan destrezas relacionadas con la
busqueda de informacion veraz, la identificacion de fuentes fiables y el uso responsable

de los medios digitales, estimulando el pensamiento critico y fortaleciendo la autonomia.

Por otro lado, la propuesta plantea multitud de tareas de distinta indole: debate,
reflexiones, producciones textuales y audiovisuales, el disefio y la exposicion final, etc.
Todas ellas, contribuyen al desarrollo de habilidades esenciales como el andlisis, la toma
de decisiones, el trabajo cooperativo, la comunicacion, la argumentacion, la colaboracion

y la resolucion de problemas.

En cuanto a la tarea final, “ExpoEnergia 2035, pienso que puede ser utilizada como
jornada de puertas abiertas. Por un lado, fortaleciendo la relacion entre la familia y la
escuela puesto que da la oportunidad a las familias de conocer la tarea que han realizado
y valorar el esfuerzo que han dedicado. Y, por otro lado, para que aquellas personas que

tengan interés de conocer el centro puedan tener un acercamiento con su propia vision
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educativa basada en metodologias activas, sostenibilidad, innovacién, el trabajo

cooperativo y compromiso con la educacion del futuro.

4.4. Limitaciones de la propuesta

A pesar de dedicar un tiempo considerable para plantear la propuesta y considerar que
estd estructurada adecuadamente y adaptada al contexto, soy consciente de que puede
presentar ciertas limitaciones. Estas se han de tener en cuenta a la hora de querer

implementarla en otro centros o niveles educativos ya que se requeriran adaptaciones.

En primer lugar, una de las limitaciones més evidentes es el tiempo disponible para su
realizacion. El proyecto estd pensado para llevarse a cabo en 17 sesiones, pero no puede
llevarse a cabo en sesiones ordinarias de 45 minutos o una hora ya que algunas de las
tareas requieren mas tiempo y sera necesario organizar de forma minuciosa este tiempo
para que puedan ser completadas con calidad. Por lo tanto, existe la posibilidad de que
algunas de estas sesionas tengan que ser ampliadas, reducidas, unificadas o separadas,

dependiendo del ritmo del grupo y de la disponibilidad horaria del centro.

Por otro lado, otra de las limitaciones principales se relaciona con la disponibilidad de
recursos tecnologicos. A lo largo del proyecto, se utilizan diferentes herramientas
digitales y plataformas para busqueda de informacidn, interiorizacion del aprendizaje o
edicion multimedia, lo que requiere que el centro disponga de suficientes terminales
informaticos (ordenador o tablet) y conexion a internet estable. En el caso de este centro,
estas herramientas estan disponibles, pero puede haber centros que no cuenten con esa

posibilidad.

Otra cuestion importante es que el proyecto ha sido desde un enfoque global e integrador.
Por tanto, es esencial que exista una gran coordinacion por parte del equipo docente para
realizar una planificacion coherente los docentes de las diferentes areas involucradas. Sin
embargo, conseguir esto no es facil ya que depende de la disposicion del personal y del
tiempo destinado a reuniones y programaciones. En algunos centros, esta coordinacién
puede verse afectada por la carga lectiva, la falta de formacion sobre metodologias activas

o la resistencia a cambios metodoldgicos.
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En relacion con esto, puede considerarse una limitacion para el desarrollo del proyecto la
autonomia que tengan los estudiantes en el uso de herramientas digitales, la busqueda de
informacion o la realizacion de tareas complejas. Aunque se parte de la idea de que el
alumnado ird adquiriendo esas competencias a lo largo del proyecto, es cierto que existen
puntos de partida muy diferentes, algunos cuentan con mas soltura digital mientras que
otros necesitan un acompafiamiento mas constante. Por eso, serd importante prever
formacion inicial y asegurarse de que todo el alumnado estd adquiriendo estas

competencias, que no solo realicen el trabajo aquellos que tienen una formacion previa.

También, se ha de tener en cuenta el trabajo cooperativo puede generar descompensacion
en la implicacién del alumnado. Aunque este favorece el aprendizaje entre iguales, la
distribucion de tareas segun los intereses y fortalezas de los miembros o el respeto de los
ritmos de aprendizaje, no todos los miembros del grupo trabajan de la misma forma. Por
lo tanto, es necesario que el docente observe del funcionamiento de los grupos y ofrezca

instrumentos para autoevaluar, de forma constructiva, el trabajo del grupo.

Finalmente, se ha de ser consciente de que la evaluacion formativa se hace mas compleja
en un proyecto tan extenso como este, en el que se van realizando tareas muy variadas
durante las sesiones. Estas requieren la realizacion de diferentes instrumentos de
evaluacion, algunos de ellos adaptados para autoevaluaciones o coevaluaciones, ademas
de un esfuerzo constante por parte del docente para llevar la evaluacion al dia y valorar

aspectos cualitativos frente a los cuantitativos.

En términos generales, considero que los beneficios del proyecto superan las dificultades
sefialadas, pero se han de tener en cuenta para poder prever posibles dificultades y adaptar

la propuesta en funcién del contexto, del grupo y de los recursos que se tienen.
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5. AUTOVALORACION CRITICA DE LAS
PRACTICAS
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5. Autovaloracion critica de las practicas

A lo largo de esta estancia de practicas, he tenido la oportunidad de acercarme a la
realidad educativa del aula, pudiendo observar, participar, y, sobre todo, aprender. Desde
el primer dia, me propuse no limitarme a observar desde fuera, sino implicarme en la

dindmica del aula y detectar aquello que podia mejorarse.

En este sentido, la propuesta de intervencion elaborada no surge de manera aislada ni
tedrica, sino como respuesta a lo vivido en las practicas. Esta nace con la intencion de
superar dificultades como el uso ocasional de las TIC, la disposicion del alumnado en
grupos, aunque sin la implementacion de metodologias activas y cooperativas, o la
utilizacion de materiales alternativo sin ir acompanados de un cambio metodoldgico.
También, tiene gran importancia en el proyecto disefiado la predisposicion del grupo que,
desde el inicio, respondia a los desafios, a las historias con un hilo narrativo y al uso de
herramientas digitales. En base a todos estos aspectos, fui dando forma a una situacién
didactica integrada centrada en la gamificacion y el uso significativo de las TIC, con el
objetivo de promover el aprendizaje competencial, cooperativo, contextual y

significativo.

Ademas, durante las précticas y la elaboracion del proyecto, he podido poner en juego
muchos aprendizajes educomunicativo adquiridos a lo largo del master. He intentado
integrar las tecnologias desde un enfoque expresivo, creativo y critico, no como un mero
afiadido. Igualmente, he intentado disenar actividades que favorezcan la reflexion, el
andlisis de la informacion y el desarrollo de una mirada critica, promoviendo la educacion

mediatica.

Desde una perspectiva critica, considero que he conseguido interpretar lo que sucedia en
el aula, acercandome a la realizada del centro, del aula y de cada alumnado
individualmente. Por ello, valoro positivamente el trabajo realizado, tanto del periodo de
practicas como del proceso creativo de la propuesta. Disefiar un proyecto asi requiere una
gran planificacion y flexibilidad ya que no siempre se puede ejecutar como se plantea por

escrito.

Este trabajo resume el tipo de docente que me gustaria llegar a ser en un futuro, una
docente que observa, interpreta, escucha, propone, innova, aprende y adapta el proceso

de ensenanza-aprendizaje a las necesidades, intereses y realidad del alumnado.
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7. Anexos

7.1. Anexo L. Diario descriptivo de observacion de actividades
Dia 1 — 22 de abril de 2025

Hoy ha sido mi primer dia de practicas, por lo que me he dedicado a conocer al

profesorado y al alumnado, ademas de conocer un poco el colegio.

El centro en el que voy a estar de practicas los proximos 15 dias es el Colegio Aljarafe,
situado en el pueblo de Mairena del Aljarafe, perteneciente a la comarca del Aljarafe, en
la provincia de Sevilla (Andalucia). Esta poblacion es conocida como una de las ciudades
dormitorio por su gran cercania a la capital hispalense y se caracteriza por ser una zona

bastante urbana, con todo tipo de servicios y donde viven todo tipo de familias.

El centro escolar es concertado y cuenta con niveles de Educacion Infantil, Primaria y
Secundaria Obligatoria. También, cuenta con Bachillerato y Formacion Profesional, tanto
grados medios como superiores; aunque esta parte es privada. Concretamente, comienza
con dos lineas por cada curso de Educacion Infantil hasta que, en Primaria, se amplia para
completar el aumento de ratio hasta tres lineas. También, siguen aumentando en

Secundaria y, por supuesto, en Bachillerato.

Las practicas seran desarrolladas en una de las tres clases de 6° de Primaria, 6°B,
compuesta por 27 alumnos. Se ha acordado con la directora y el tutor que, en vez de estar
con el tutor, estaré todas las horas con el alumnado de esta clase. Lo haremos de esta
forma porque nos ha parecido la manera mas efectiva para poder conocer en profundidad
las caracteristicas del grupo y de cada uno de los estudiantes a la hora de poder plantear

alguna accion educomunicativa.

Como cualquier otra clase, cuenta con el mobiliario necesario para impartir clase, trabajar
y almacenar. Hay dos mesas para el docente, una delante junto a la pantalla digital y la
pizarra y la otra al final del aula; pequefias mesas para cada uno de los alumnos y
diferentes tipos de estanterias y muebles para guardar material y producciones. También,
cuentan con dos tablones de corcho para colgar trabajar, dibujos, el calendario, etc., y una

pequenia biblioteca con algunos libros del aula.

Sobre la disposicion del alumnado del aula, estan organizados en grupos cooperativos de

trabajo. Tres de los grupos cuentan con cuatro personas y los otros tres grupos estan
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compuestos por cinco. No estdn hechos de forma aleatoria, sino que estan pensados por
el tutor para que en todos los grupos haya personas con diferentes caracteristicas y ritmos
de aprendizaje, de forma que los mas avanzados puedan ayudar a aquellos que les cuesta

mas y, a su vez, reforzar lo aprendido.

Aunque a simple vista, esto sea simplemente la distribucion de la clase; en realidad, tiene
un impacto enorme en el aprendizaje y en la convivencia. Esta forma de organizacion es
muy positiva siempre que en el aula se trabaje con una metodologia cooperativa, es decir,
no basta con sentar en grupo, sino que deben trabajar en grupo y aprender a hacerlo.
Ademas, la heterogeneidad de los grupos fomenta el aprendizaje entre iguales, favorece

la inclusion y mejora el clima del aula.

Dia 2 — 23 de abril de 2025

En el dia de hoy, he tenido algo mas de tiempo para hablar con el tutor del aula, lo cual

me ha ayudado a aclarar ciertas dudas sobre el colegio y la clase.

En primer lugar, aunque el centro escolar sea concertado, los padres no pagan un dinero
extra por ¢l, sino lo mismo que puede pagar cualquier familia de un centro publico. A
principios de curso, abonan voluntariamente un importe que incluye material (comprado
al por mayor por el centro), transporte (acuerdo con la empresa de autobuses para las
excursiones mas cercanas) y gastos complementarios (departamento de orientacion,

profesionales de atencion a necesidades educativas, etc.).

Esta informacion me ha resultado muy ttil ya que pensaba que si que abonaban cierta
parte por el hecho de no ser un colegio publico. Esto me hacia pensar que alumnado
procedia de familias con un contexto socioeconomico medio o alto que contaban con una
facilidad econdémica o se caracterizaban por querer proporcionar a sus hijos una educacion
de calidad y coherente con sus pensamientos. Sin embargo, ahora me doy cuenta de que
el contexto cultural, social y econdmico de estos nifios puede ser muy variado. La mayoria
son nifios que viven en el barrio, lo que concuerda con lo que yo he podido apreciar:
diferentes nacionalidades, estilos de vida, ambientes familiares, ritmos, habilidades,

intereses, etc.



74 | Trabdjo Final de Practicas: Claudia Gdlvez Caro

También, me ha comentado que suelen incorporarse estudiantes con dificultades de
aprendizaje ya sean significativas y vinculadas a ciertas discapacidades (Necesidades
Educativas Especiales) o problemas mas livianos y temporales (Necesidades Especificas
de Apoyo Educativo). A diferencia de los centros publicos, este cuenta con mas servicios.
Tienen un nimero mayor de profesorado especialista en dificultades de aprendizaje
(Pedagogia Terapéutica y Audiciéon y Lenguaje), asi como departamentos propios de

orientacion, logopedia, atencion pedagdgica, etc.

Toda esta informacion, me ha resultado de gran ayuda para conocer el ambiente y
contexto del centro y del aula ya que todo esto sera de vital importancia tenerlo en cuenta

a la hora de planificar ciertas actuaciones en el aula y la propuesta para el TFM.

Dia 3 — 24 de abril de 2025

Como ya comenté anteriormente, estar siempre con el grupo-clase me ha permitido
conocer a docentes muy diferentes. Aun asi, hay tres de ellos que son verdaderamente
importantes para el grupo y estos coinciden con los tutores de las tres clases de sexto, que
van rotando por las tres clases. De esta forma, aunque sea tutores de un grupo, se

especializan en algunas de las materias.

Esta dindmica me parece bastante efectiva ya que garantiza la coherencia curricular
dentro del nivel educativo, los contenidos se imparten de igual forma en las tres clases.
Esto facilita también el trabajo en equipo, la coordinacion entre tutores y la evaluacion
conjunta. Asimismo, mejora la calidad de la ensefianza, permitiendo al docente preparar
de forma mdas profunda los contenidos, innovar, adaptarlos al grupo y utilizar
metodologias especificas. Y, por otro lado, prepara a los alumnos para el paso a
Secundaria, adaptandolos a una dindmica en la que cada asignatura tiene su profesor, con

sus respectivas formas de ensefianza, trabajo, dinamicas, etc.

Por el contrario, considero que trabajar de esta forma puede conllevar ciertas amenazas,
como puede ser la pérdida del vinculo afectivo entre el tutor y el alumnado, que es clave
en esta etapa educativa o de la atencion individualizada a la hora de detectar cambios en
la conducta o en el rendimiento de un estudiante. Aun asi, creo que en este centro o, al
menos, en el aula de 6°B la relacion tutor-alumno estd mas que reforzada con acciones

cotidianas como saludar al llegar y despedirse al irse, tutorias o actividades de
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convivencias continuas. Ademads, la coordinacion es bastante continua y rigurosa entre

los tutores, por lo que no existe riesgo en que se pierda informacion entre ellos.

Otra cosa en la que me he estado fijando estos dias ha sido en la distribucion del tiempo
libre. A diferencia de cualquier otro colegio, este tiene dos recreos. El tiempo destinado
a los recreos es el mismo, 30 minutos, lo estipulado por la ley educativa vigente. Sin
embargo, en este centro, la media hora estd dividida en dos partes. El alumnado del
Colegio Aljarafe tiene dos primeras horas de clase, hasta las 11 de la mafana, cuando
realizan un recreo de 20 minutos, al que llaman “recreo largo”. Después de este, tienen
una hora y media mas de clase hasta el “recreo corto”. Este dura solo 10 minutos, de 12:50
a 13:00, justo antes de la ultima hora de clases. Eso si, esta organizado de forma que no

coincida con los recreos de la ESO y Bachillerato.

Esta me parece una medida bastante positiva ya que denota la gran preocupacion de los
docentes por el bienestar del alumnado. Tras dos horas de clase, el recreo largo permite
desconectar, moverse y socializar. Aunque el segundo recreo pueda parecer corto, creo
que tiene la funcion de “airear” un poco el tltimo tramo del dia ya que, al estar cansados,
suele ser la sesion mas dura. Pienso que, bien ejecutada, puede ser una distribucion
beneficiosa para que la jornada sea equilibrada y respete los ritmos de estas edades,
permitiendo alternar momentos de actividad mental intensa con relajacion, socializacién
y juego.

No obstante, considero que puede tener puntos negativos. Por un lado, puede que el
alumnado no logre desconectar verdaderamente puesto que los tiempos son cortos,
teniendo en cuenta que tienen que salir del aula, llegar al patio, ir al bafio, etc. Por otro
lado, si estos descansos no se gestionan de forma correcta, pueden ser contemplados como

interrupciones constantes de las actividades, pudiendo afectar al ritmo de las clases.

Dia 4 — 25 de abril de 2025

En el dia de hoy, ha tenido lugar uno de los actos mas importantes del trimestre para los
alumnos de 6°B: las elecciones de delegados. No es la primera vez que vivo este proceso
en un centro educativo, pero creo que si de esta forma tan diferente y adaptada a la

realidad.
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Como ya expliqué, la clase cuenta con dos delegados, una chica y un chico, que tienen
sus respectivos suplentes o subdelegados. Por lo que se ve, lo hacen asi porque acordaron
a principio de curso que ambos géneros debian tener representacion, respetando la paridad

del aula.

Para la eleccion, siguen el proceso propio de cualquier sistema electoral. A mitad de
semana, se presentaron candidatos al puesto. Han tenido unos dias para preparar sus
discursos, que han dado hoy. Se les ha dejado el recreo como jornada de reflexion y a la
vuelta, los delegados actuales se han encargado de recoger y contar los votos. El chico y
la chica con mas votos han sido nombrados hoy como los nuevos delegados del aula hasta

final de curso.

Algo tan simple como la eleccion de delegados, se ha convertido en una actividad
experiencial de educacion para la ciudadania permitiendo que el alumnado aprenda de
forma préctica sobre los valores civicos y comprenda como funciona la democracia. A su
vez, fortalece el sentido de pertenencia al grupo y el compromiso de participacion. El
hecho de preparar discursos desarrolla la competencia oral, la argumentacion y la
autoconfianza. Ademas, el enfoque paritario lo hace ain mas valioso ya que garantiza la
representacion de ambos géneros y representa la importancia de la equidad. Acciones
como esta son las que verdaderamente consiguen el objetivo de la educacion, formar
personas criticas, responsables y capaces de desarrollarse de forma integral en el mundo

real.

También, ha sido dia de cambiar de cargos para la proxima semana. En la clase, cada
persona tiene un cargo diferente: encargado/a de pizarra (la borra, pone la fecha, apunta
cosas importantes), encargado/a de ventanas (sube las persianas y abre las ventanas cada
dia), bibliotecario/a (ordena los libros o registra si alguno se lleva uno), repartidor/a de
material, patrulla verde (encargado/a del reciclaje), guardian del silencio (encargado/a de
pedir silencio y mantener el buen clima del aula), encargado/a de juegos (registra quién
los utiliza y se asegura de que estén en buen estado al devolverlos), recadero/a,
responsable de calendario (apunta acontecimientos importantes como examenes, salidas
o actividades complementarias), agente especial de la paz (encargado/a de comunicar y
buscar soluciones a los problemas que puedan surgir en el aula). Estos cargos cambian

semanalmente en la hora de asamblea y son adjudicados aleatoriamente.
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Al ser viernes, también se ha sorteado la mascota aula. Cada fin de semana, se realiza una
eleccion aleatoria y el alumno al que le toque debe llevarse a “Juancho”. Este peluche con
forma de rana pasard todo el fin de semana con uno de los alumnos, quien debe escribir
una historia real o ficticia sobre lo que haya hecho Juancho durante estos dos dias,

acompafidandola de una foto. El lunes se leerd y se colgaré en el corcho de la clase.

Esta actividad une lo afectivo, lo ludico y lo académico. Por un lado, fomenta la expresion
escrita y desarrolla el gusto por la escritura y la imaginacion. Igualmente, promueve la
responsabilidad y el compromiso. Y, por otro lado, favorece la cohesion del grupo, la
afectividad, los vinculos dentro de este y el sentido de pertenencia. Ademas, al ser
voluntaria, no obligatoria, respeta a aquellas familias que por tiempo, recursos o

disponibilidad no pueden participar.

Dia 5 — 28 de abril de 2025

Hoy he estado cerrando algunas situaciones de aprendizaje que voy a llevar a cabo en el
aula. Los docentes tienen muchas ganas de que participe en el aula como una docente mas
y me animan a hacerlo. Hay poco tiempo y no quieren presionarme, por ello, hemos
acordado como y cudndo podria intervenir sin romper las dindmicas que ya estan
acordadas y siguiendo el temario establecido. Esto es algo que valoro mucho, no quieren
que sea un ente pasivo dentro del aula, sino que buscan que aprenda de forma activa d,
incluso, estan abiertos a aprender. Esto dice mucho sobre la cultura de colaboracion y

mejora continua del centro.

Por otro lado, he estado informédndome sobre un tema que se ha de tener muy en cuenta
en estas propuestas didacticas, la atencion a la diversidad. En todo sexto solo hay dos

alumnos con adaptaciones curriculares significativas, uno de ellos esta en mi clase.

Aunque no tiene diagnosticada ninguna discapacidad, no sigue el ritmo de ensefianza-
aprendizaje. Su adaptacion viene dada por dificultades generales en el aprendizaje y se
aplica en las materias de Lengua Castellana y Literatura, Matemadticas y Conocimiento
del medio. En Inglés y Francés no tiene adaptacion curricular, pero no se le evaltia como
al resto de alumnado, por lo que se podria decir que tiene una adaptacion no formal. Aun
asi, no recibe ayuda individual de ningun docente especializado, es decir, no entra un

profesor a ayudarlo a ¢l o sale de la clase para que lo atiendan individualmente.
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Simplemente, trabaja de forma diferente en el aula, aunque es bastante autonomo y
colaborativo. En el resto de las materias no tiene ningln tipo de problema para seguir el

ritmo, ni tampoco a la hora de socializar, integrarse o participar en el contexto escolar.

Me ha resultado muy interesante la forma de trabajar con un alumno NEAE ya que en
otros colegios se les tiene excluidos de la dindmica habitual de la clase, mientras que en
este esta totalmente integrado, a pesar de tener su adaptacion y trabajar con €l para que
mejore. Esto favorece su autoestima, su sentido de pertenencia y su desarrollo integral.
También, normaliza la diversidad en el grupo-clase, demostrandoles que cada persona

aprende a su ritmo y que eso no lo convierte en alguien “diferente” o menos capaz.

Aun asi, no tener un recurso de apoyo especializado puede ser insuficiente para aquellos
alumnos que si requieren un acompafiamiento mas especifico. De todas formas, el centro
cuenta con bastantes profesionales que trataran estos casos y si no intervienen en este

concretamente sera porque no es necesario.

Dia 6 — 29 de abril de 2025

El dia de hoy ha sido algo distinto a lo habitual debido al apagén ocurrido ayer. Este
acontecimiento ha provocado que el gobierno central y autondmico decreten una apertura
de centros escolares, pero sin actividad lectiva. Debido a esto, la asistencia del alumnado
ha sido considerablemente baja, ya que solo han asistido 15 de los 27 estudiantes que
conforman el aula. Como no era justo dejar que el dia se perdiera, se han realizado

actividades alternativas que han dado la jornada un gran valor.

Al inicio, hemos dedicado un momento a la expresion oral para que los alumnos
compartieron sus experiencias del apagon: como se sintieron y qué hicieron. Ha sido muy
enriquecedor escuchar sus preocupaciones y reflexiones. Ademads, aunque parezca una
actividad sin mas, tiene multiples beneficios, como la mejora de la competencia
comunicativa o el desarrollo de la empatia, la escucha activa, la inteligencia emocional,

etc. Y todo esto desde un enfoque real, cercano y vivencial.

A raiz de esto, ha surgido una conversacion sobre la dependencia que tenemos
actualmente a la tecnologia. Estar sin ella nos ha demostrado que la vida seguia y que

todo el tiempo que no dedicdbamos a ella, podiamos invertirlo en aquellas pequefias cosas
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que dan sentido a nuestra vida: jugar con la familia, leer un libro, dar un paseo, oler todas

las flores del campo, etc.

Aun asi, algunos de ellos han destacado que se sintieron aburridos ante la ausencia de
electricidad. Por esta razon, se ha propuesto realizar un listado colectivo de juegos
analogicos, a los que podrian recurrir en situaciones como esta. Ademas de entretenerles,
esta tarea ha conseguido reforzar la importancia de los juegos tradicionales, asi como
favorecer su creatividad e imaginacion. Por supuesto, se ha destinado un rato al desarrollo

de estos juegos en el aula.

También, hemos aprovechado para tratar el tema de la energia. Aunque no estaba previsto
para hoy, se ha decidido abordar este contenido del 4rea de Conocimiento del Medio,
presente en el curriculo educativo vigente, partiendo de esta experiencia directa. De esta
forma, el apagdén ha servido como punto de partida para explicar qué es la energia, de
donde proviene, qué tipos existen y por qué es importante cuidarla. Me ha parecido una
forma excelente de convertir la realidad en un contenido escolar, lo que mejora la

comprension y el interés del alumnado por saber sobre ello.

Siempre he escuchado y he sido consciente de que ser docente no consiste solo en ensefiar
contenidos, sino que es mucho mas. El dia de hoy ha sido el claro ejemplo de la
importancia que tiene un docente en la vida de un nifio. No es ensefiar contenidos, sino
estar presente, saber escuchar, prestar ayuda, adaptarse a las multiples circunstancias y
aprovechar cada oportunidad para educar. Jornadas como la de hoy son las que

verdaderamente jornadas contribuyen una escuela inclusiva, significativa y humana.

Dia 7 — 30 de abril de 2025

Esta primera semana de practicas ha sido de pura observacion. Algo que ha llamado mi
atencion en estos primeros dias, aunque los alumnos del aula ya me adelantaron, es que
no utilizan libros de texto. Trabajan con carpetas donde guardan de forma organizada

todos sus apuntes y actividades de cada situacion de aprendizaje.

Para mi, tendria sentido si la metodologia empleada fuera innovadora y significativa,
como podria ser el aprendizaje por descubrimiento, por proyectos o basado en problemas.

Sin embargo, no es asi. No tienen libros, pero los contenidos llegan a través de la
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transmision de conocimiento por parte del docente. Son explicados por ellos y los
presentan mediante una presentacion Power Point, un esquema en la pizarra, un

documento de Word con la informacion, un video, etc.

Es cierto que el hecho de no tener libros tiene algunos aspectos positivos. Por un lado,
permite una mayor flexibilidad curricular ya que pueden adaptar los contenidos al
contexto y a las caracteristicas del grupo-clase. También, les permite introducir diferentes
recursos ajustados a su forma de aprendizaje. Por otro lado, fomenta la responsabilidad y
autonomia de los alumnos, habilidades importantes para la vida académica futura, ya que
deben organizar los materiales y tomar apuntes para su propio proceso de estudio de cara

al examen.

Con la introduccion de las TIC en el aula pasa lo mismo. Por lo que me han comentado,
no las usan muy a menudo. Pero cuando las usan, tampoco se usan con un sentido
profundo o de forma significativa. Son un recurso mas, pero no potencian el proceso de
ensenanza-aprendizaje. No hay trabajo colaborativo o gamificacion, no se fomenta el
pensamiento critico o la resolucion de problemas, no se generan experiencias de
aprendizaje activas o creativas y no se realizan evaluaciones alternativas al examen o el

trabajo.

Todo ello, es el vivo ejemplo de que utilizar materiales alternativos o las TIC no implica
la innovacion metodolédgica. No se trata de cambiar los recursos, sino la forma de ver la
educacion. En relacion con todo esto, creo que ya tengo claro que mi propuesta para el
TFM debe estar centrada en la mejora de estos aspectos. Por ello, debe tener las siguientes

caracteristicas:

- Fomentar el aprendizaje activo, colaborativo y significativo.

- Estimular la investigacion, la creacion y la resolucion de problemas.

- Ajustarse a los diferentes ritmos de aprendizaje y caracteristicas del grupo.

- Generar productos que los alumnos puedan compartir, valorar o utilizar para

aprender.

Dia 8 — 2 de mayo de 2025
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Tras un dia festivo, hoy hemos regresado al colegio con la energia recargada, sobre todo,
porque quedaba por delante una jornada muy especial y esperada: la celebracion del Dia
de la Literatura. Aunque el Dia del Libro fue la semana pasada, el centro ha decidido
trasladar la celebracion a este viernes por ser un dia bastante extrafio, en el que se preveia

la ausencia de algunos nifios

El dia ha comenzado con la entrega de premios del Certamen Literario, una tradicion que
lleva varios afios desarrollandose en el colegio. Me ha sorprendido gratamente que hayan
participado una gran cantidad de alumnos del centro, de hecho, de los 27 alumnos de 6°B,

19 habian presentado alguna obra.

Habia tres categorias, texto libre, poesia (solo para segundo ciclo) y comic (solo para
tercer ciclo). Estas han permitido a los estudiantes elegir la forma de escritura en la que
se sienten mas comodos, respetando sus intereses y ritmos. El premio a los ganadores ha
sido una jornada en Isla Magica, los semifinalistas han recibido un detalle y todos los
participantes, un diploma. Ademas, se ha presentado un libro que recoge todas las obras
presentadas. Estos detalles son muy importantes ya que refuerzan la motivacion y la

autoestima de los alumnos, asi como invitan a participar a los que no lo han hecho.

Otra de las actividades del dia ha sido el “trueca-libros”, que est4 organizada por ciclos.
Gracias a ella, los alumnos pueden llevar aquellos libros que ya han leido y recibir una
tarjeta por cada uno de ellos. Con esta, pueden adquirir otros que han llevado sus
compafieros. Es una forma estupenda de reutilizar libros y tener nuevos, sin que sea un
gasto economico. Me ha resultado una dindmica muy valiosa ecoldgica y

econdmicamente. Ademads, promueven el valor de compartir.

También, han realizado una actividad de hermanamiento. Esta es una dindmica que se
lleva a cabo en el centro al completo y trata de que el alumnado de mayor edad tiene
asignado un “hermano pequeno” del que tiene que hacerse cargo en excursiones,
actividades escolares, etc. Esta favorece la cooperacion, el sentido de responsabilidad y

los vinculos afectivos entre distintas edades.

En relacién con la literatura, algunos alumnos de forma voluntaria y en parejas o trios,
han preparado un cuento y se han distribuido por el patio. El resto de los alumnos han
actuado como monitores que iban guiando a los pequeios entre los diferentes

cuentacuentos. Ha sido una experiencia muy emotiva y enriquecedora.
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Durante mucho tiempo, el gusto por la literatura ha sido clave en los multiples curriculos
educativos. Sin embargo, la ensefianza en las aulas se ha basado en la obligacion de leer
obras clésicas o normativas, desconectadas de los intereses, experiencias y niveles de
desarrollo del alumnado. Esta practica ha generado, en muchos casos, una relacion

negativa con la lectura.

Actividades como las de hoy, centradas en el disfrute, la participacion activa y el respeto
a los intereses del alumno, en las que verdaderamente despiertan ese disfrute literario en
los nifios. En lugar de imponerla, se les invita a participar de la forma que deseen. De esta
forma, la literatura se convierte en un juego, una manera de expresion o un vinculo con
los demés. No obstante, estas dindmicas no solo fomentan el gusto por la lectura, sino que
también desarrollan competencias como la expresion oral y escrita, la creatividad, la

empatia, la solidaridad.

Dia 9 — 5 de mayo de 2025

En la jornada de hoy, ha tenido lugar una actividad complementaria en la que ha
participado el alumnado de segundo y tercer ciclo de Educacion Primaria: un escape room
tematico sobre los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS). Esta iniciativa, organizada

por Mapfre, contaba con una narrativa muy atractiva y multitud de recursos audiovisuales.

El alumnado debia superar diferentes pruebas para averiguar un codigo secreto que les
ayudara a arreglar el cohete espacial. Con este llegarian a un mundo sostenible, en el que

los 17 objetivos habian sido cumplidos.

Por lo que he podido observar, la actividad ha sido especialmente enriquecedora para los
estudiantes del aula. Por un lado, ha facilitado el aprendizaje de unos contenidos que
podrian resultar algo teodricos o dificiles de comprender. Aunque estos forman parte de
los principios de la Educacion para Sostenibilidad recogidos en la LOMLOE, muchos de
los estudiantes no tenian conocimientos previos ellos. A través de esta dinamica se ha
producido un aprendizaje activo, significativa, contextual y memorable sobre estos los

ODS.
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Ha sido una gran actividad ya que, ademds de la parte académica, ha tenido una parte
ludica y gamificada en la que han jugado y se han divertido. En definitiva, ellos han salido

felices, encantados por vivir la experiencia y muy orgullosos por su trabajo.

Me ha llamado particularmente la atencion que este centro educativo intente siempre
incorporar actividades complementarias de diversa indole, tanto internas como externas.
Estas acciones enriquecen la experiencia educativa con propuestas innovadoras, refuerzan
los contenidos curriculares de forma menos teorica y, por supuesto, impacta de forma

muy positiva en la convivencia escolar.

La experiencia de hoy refleja la importancia de integrar en la préctica educativa
actividades dinamicas, motivadoras y con sentido, que despierten en el alumnado no solo

el deseo de aprender y los ofrezcan una formacion integral y significativa.

Por otro lado, me siento especialmente ilusionada y agradecida, ya que me han brindado
la oportunidad de hacerme cargo de las clases de Matematicas en los tres grupos de sexto
de Primaria durante esta semana. El docente de esta materia estard ausente por motivos
personales, y, como he estado presente en todas las sesiones desde el inicio de mis
practicas y conozco tanto el contenido como la dinamica del aula, ha confiado en mi para
continuar el proceso. Aunque me ha dejado una guia general sobre los contenidos, tengo
total libertad para decidir como llevarlas a cabo, qué actividades proponer, como
organizar el trabajo y qué metodologias emplear. Por supuesto, no estaré sola en el aula,

sino que me acompafaran docentes sustitutos.

Esta oportunidad, aunque conlleva una responsabilidad, me hace sentir muy valorada y
me motiva a poner en practica mis habilidades docentes y aplicar metodologias activas
que despierten el interés del alumnado. Experiencias como esta son fundamentales para

crecer como futura maestra.

Dia 10 — 6 de mayo de 2025

Hoy, debido a la ausencia de uno de los docentes, han tenido una hora libre, pero, lejos
de perder esa hora, hemos aprovechado para llevar a cabo una actividad que llevaba

pendiente desde el primer dia que llegué al centro: un paseo guiado por el colegio.
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A través de este paseo he podido comprobar que cada rincon tiene un proposito, un
sentido y una historia. No son espacios fisicos sin mas, sino que estan disefiados para

favorecer el aprendizaje, la creatividad, la convivencia y el bienestar del alumnado.

El paseo de los cipreses es una alameda que conecta la entrada principal con el resto del
centro. Este camino simbdlico ofrece una especie de ritual a los estudiantes,
transmitiéndole tranquilidad y orden a través de la naturaleza. Ademas, cuenta con carril
bici.

En cuanto al teatro romano, es un espacio semicircular excavado en el suelo del patio
rodeado de gradas que se utiliza para representaciones teatrales, exposiciones y otras
actividades colectivas. Me ha parecido muy original arquitectonicamente hablando, pero,
ademas, es un espacio muy valioso para expresarse, compartir y celebrar. Representa algo

realmente importante y es que la educacion también es comunicacion, arte y emocion.

Otro de los lugares mas valorados por el alumnado es el bosque de la lectura, un rincén
tranquilo entre arboles, con bancos distribuidos por el espacio, donde los estudiantes
pueden leer, pensar o simplemente disfrutar del silencio durante los recreos.
Pedagdgicamente, este rincon respeta los diferentes ritmos e intereses del alumnado y que
ofrece una alternativa para aquellos necesitan calma en la intensidad del dia escolar.
Aunque también es utilizado por los docentes durante las horas lectivas para desarrollar

diferentes actividades.

Del mismo modo, otra herramienta pedagogica con gran poder es el aula al aire. Es todo
un lujo poder salir del aula para trabajar en un entorno natural, con pupitres y pizarra al
aire libre. Abre un sinfin de oportunidades metodologicas ya que las lecciones

tradicionales pueden resultar distintas en un espacio asi.

Asimismo, el centro cuenta con espacios pensados para la atencion a la diversidad, salas
especificas para profesionales, como logopedas, orientadores o especialistas en
integracion. Esto demuestra el compromiso del colegio y los docentes con la atencion a

las necesidades del alumnado y la personalizacion del aprendizaje.

Por ultimo, la biblioteca que, aunque no es muy grande, cuenta con dos plantas. En ella,
tiene lugar el préstamo de libros del centro y, en Infantil y Primaria, son los propios

alumnos de tercer ciclo los encargados de esto.
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En resumen, este paseo me ha hecho comprender que la educacion no solo ocurre dentro
del aula, sino en cada uno de sus rincones. Cada espacio esta pensado para proporcionar
al alumnado un tipo de experiencia o valor: la creatividad, la cooperacion, la autonomia,

la expresion, la lectura o la inclusion.

Dia 11 — 7 de mayo de 2025

Hoy han tenido lugar las pruebas de diagnostico y evaluacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Estas son realizadas por el departamento de orientacion y se llevan a cabo en
momentos clave de la etapa educativa, como son los cursos de cambio de ciclo, es decir,
al final de Educacion Infantil y en segundo, cuarto y sexto de Primaria. Por lo que me han
comentado las compafieras de este departamento, no suele realizarse en los centros
educativos publicos, solo en concertados y privados. Por esta razén, ha sido una

experiencia completamente nueva para mi, pero muy enriquecedora.

En este centro se efectiian a través de la Bateria de Aptitudes Diferenciales y Generales
(BADyG), un cuadernillo desarrollado por Carlos Yuste Hernanz, que trata de evaluar
capacidades y habilidades mentales basicas. Concretamente, para este nivel, la prueba se
dividia en nueve pequefias pruebas centradas en diferentes dimensiones, como
razonamiento verbal, razonamiento 16gico, percepcion visual, ortografia o comprension
oral. Esto permite obtener una vision bastante amplia del alumno en relacion con los

contenidos académicos y las capacidades cognitivas.

Asimismo, las pruebas van cambiando a medida que los alumnos van creciendo, por lo
que no son las mismas en todos los cursos. Ademas de este cambio, en sexto curso
incorporan el factor del tiempo, es decir, tienen entre 4 y 9 minutos para realizar las
pruebas (dependiendo de las caracteristicas de cada una). Por ello, a partir de este curso,
también se valora la gestion temporal y emocional, asi como los prepara para situaciones

de presion futuras.

Por supuesto, estas pruebas no estan centradas en obtener una calificaciéon o medir el
conocimiento de los estudiantes. Me ha parecido una dindmica muy interesante y positiva
ya que permiten obtener informacion relevante para el docente y en el centro en general
sobre el proceso de ensefianza que se esta llevando a cabo, la evolucion del alumnado en

el paso por los diferentes cursos escolares o las dificultades que puedan ir apareciendo,
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tanto individuales como grupales. Una vez mas, queda reflejado el compromiso del
colegio y el equipo docente con educacion personalizada y adaptada a las caracteristicas,

habilidades, intereses y necesidades del alumnado.

No obstante, pienso que este tipo de pruebas deberian llevarse a cabo en todos los centros
escolares, independientemente de su naturaleza, puesto que son una gran herramienta
mejorar los procesos de ensenanza y aprendizaje objetivamente. Esta desigualdad de

recursos representa una brecha entre los colegios publico y los concertados o privados.

Dias 12y 13 - 8 y 9 de mayo de 2025

El centro en el que estoy realizando las practicas esta situado en Mairena del Aljarafe,
una poblacidn perteneciente a la provincia de Sevilla y muy cercana al nucleo urbano.
Por este motivo, los dias 8 y 9 de mayo han sido festivos locales por la celebracion de la

Feria de Abril de Sevilla.

Para la compensacion de estos dias, desarrollaré dos actividades que fomentan el uso de

las TIC y que he tenido oportunidad de llevar a cabo en el aula.

Lengua Castellana v Literatura

Uno de los contenidos didacticos que se comenzaba a dar al inicio de mi estancia en el
area de Lengua Castellana y Literatura era la tilde diacritica. Una vez explicado el
contenido, disefi¢ una actividad gamificada basada en el formato de escape room digital,
con el objetivo de reforzar el contenido a través de un enfoque ludico, colaborativo y

significativo. Se explica a continuacion:
Actividad: “El misterio de las palabras gemelas”
Objetivos

- Objetivo general:

Consolidar el aprendizaje de la tilde diacritica mediante una experiencia gamificada e

interactiva con el uso de las TIC.

- Objetivos especificos:
e Diferenciar correctamente las palabras con y sin tilde diacritica a partir de su uso en

contexto.
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e Desarrollar habilidades de comprension lectora, analisis gramatical y correccion
lingtiistica.
e Fomentar el trabajo cooperativo, la resolucion de problemas y la toma de decisiones.

e Potenciar el uso educativo y creativo de las TIC.
Competencias clave

- Competencia en comunicacion lingiiistica
- Competencia digital

- Competencia personal, social y de aprender a aprender
Contenidos didacticos

- Reglas ortograficas del uso de la tilde diacritica.
- Palabras monosilabas con y sin tilde.
- Revision y correccion de textos breves.

- Uso educativo de herramientas digitales en contenidos lingiiisticos.
Desarrollo

La actividad consistia en un escape room en la que el alumnado se convertia en
"detectives de la lengua". A través de una narrativa llamativa y fantasiosa, se les explico
que resolver una serie de pruebas lingiiisticas para recuperar las tildes perdidas del Gran

Libro de la Ortografia, que habia sido dafiado por el Profesor Caos.

Para ello, disefi¢ una presentacion interactiva en Genially, compuesta por distintas
pantallas, retos progresivos y elementos visuales que guiaban la historia y las tres pruebas

ortograficas.

Una vez superadas, obtenian un codigo a través del cual podia revertir el hechizo y
arreglar el Libro de la Ortografia, devolviendo las tildes diacriticas a aquellas palabras
que la necesitaban. La actividad estaba configurada de forma que no permitia avanzar

hasta realizar correctamente cada prueba, fomentando el aprendizaje por descubrimiento.

Se realizo en grupos cooperativos de 4-5 personas, usando un portatil por equipo. Esta
propuesta didactica no solo permiti6 reforzar los contenidos de forma ludica, sino también

trabajar la toma de decisiones, el debate y el uso de herramientas digitales.

Recursos
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Escape Room (Genially)

https://view.genially.com/680a5f76d{358a51bd82be0b/interactive-content-escape-room

Evaluacion
- Evaluacion del alumnado

Rubrica centrada en el aprendizaje de los contenidos didacticos y el trabajo cooperativo

durante la actividad gamificada.
- Evaluacion del recurso didactico

Rubrica segtin la observacion, los comentarios valorativos del alumnado tras la actividad

y los resultados obtenidos.

Educacion Artistica - Plastica

El contenido didactico que comenzaron a trabajar en el aula cuando llegué al centro era
el bodegon del arte barroco. Una vez explicado y visto ejemplo de bodegones, se inicio
la produccion artistica del alumnado en la segunda sesion. Durante este momento, se
desarroll6 también la actividad planteada por mi. Con objetivo de enriquecer este proceso
creativo con referentes reales, propuse una actividad gamificada que disefié

especificamente para esta situacion de aprendizaje y que detallo a continuacion:
Actividad: “jVisitando el Museo del Prado!”
Objetivos

- Objetivo general:

Promover el aprendizaje significativo sobre obras y artistas de bodegones barrocos

mediante una experiencia gamificada e interactiva.

- Objetivos especificos:

e Reconocer elementos caracteristicos (técnicas, disposicion, luz, colores), obras y
artistas a través de la observacion de bodegones reales del periodo Barroco.

e Fomentar el trabajo cooperativo, la toma de decisiones y la resolucion de problemas
a través del uso de las TIC.

e Desarrollar habilidades de andlisis visual y artisticos.

Competencias clave


https://view.genially.com/680a5f76df358a51bd82be0b/interactive-content-escape-room
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- Competencia en comunicacion lingiiistica

- Competencia digital

- Competencia personal, social y de aprender a aprender
- Competencia ciudadana

- Competencia en conciencia y expresion culturales
Contenidos didacticos

- Caracteristicas del bodegén en la pintura barroca: composiciones, elementos,
colores, luces y sombras.
- Identificacion de autores y obras representativas del bodegdn barroco.

- Uso educativo de herramientas digitales para la exploracion artistica.
Desarrollo

La actividad, pensada para realizarse en pequefios grupos, transformaba a los alumnos en
expertos coleccionistas de arte que visitaban una galeria virtual del Museo del Prado. Para
ello, disefi¢ dos recursos TIC. Por un lado, un cuestionario realizado en Google Forms
que contenia pistas sobre las obras que debian encontrar. Y, por otro lado, una

presentacion interactiva a modo de galeria virtual, realizada en Genially.

Los equipos, a través del formulario, iban accediendo a pistas o imagenes que les guiaba
hasta una obra concreta de la exposicion virtual sobre la que tenian que aportar algin
dato, que aparecian también en la galeria. El cuestionario estaba configurado de forma

que, si no respondian correctamente, no podian avanzar a la siguiente pista.

Una vez finalizado el formulario, conseguian un cédigo que les permitia abrir una sala
secreta y un enlace con los datos de una nueva obra que habia sido recibida en el Museo
del Prado. Debian leer sobre ella e introducir los datos de forma correcta en la galeria de
Genially. De este modo, recibirian el codigo final que permitiria que la nueva obra fuera
incorporada a la coleccion de bodegones y se convertirian en auténticos expertos en

bodegones del Barroco.

La actividad se desarroll6 de forma paralela al trabajo artistico individual, de manera que,
mientras un grupo buscaba obras virtualmente, el resto avanzaba en sus laminas. Esto
permitié un ritmo flexible, un aprendizaje significativo y una integracion real entre cultura

visual, expresion artistica y competencias digitales.
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Recursos
- QGaleria virtual (Genially)

https://view.genially.com/680a69eb7b39a31f110e653 1/interactive-content-de-visita-al-

museo-del-prado

- Cuestionario (Google Forms)

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc4vLbW-
ZeDMYxNcXmelO70pSNXnA8xFE [14ruVkz1 TLt7Zg/viewform?usp=dialog

Evaluacion
- Evaluacion del alumnado

Rubrica centrada en el aprendizaje de los contenidos didacticos y el trabajo cooperativo

durante la actividad gamificada.
- Evaluacion del recurso didactico

Evaluacion informal en el aula (preguntas orales) reflexionando sobre la eficacia y

viabilidad del recurso digital propuesto.

Dia 14 — 12 de mayo de 2025

Hoy he tenido la suerte de vivir uno de los dias mas especiales y esperados del centro: el
Dia de la Bici. Esta actividad consiste en la realizacion de una ruta en bicicleta por el
municipio, hacia un parque periurbano situado a unos 30 minutos del colegio. Este es un
parque muy caracteristico en la poblacioén ya que cuenta con mucha zona de paseo, rutas
de senderismo, laguna, zona merenderos y barbacoas, parques infantiles, huertas y todo

tipo de servicios.

La importancia de la actividad reside en que no ha sido realizada tan solo por los
estudiantes, sino que también ha participado el profesorado del centro al completo y
algunos familiares que se han ofrecido a acompaiar, servir de guia, etc. Este tipo de
iniciativas no son simplemente actividades extracurriculares, sino que se convierten en
grandes experiencias ya que refuerzan el vinculo entre escuela, familia y entorno.

También, han intervenido policia local y ambulancia.


https://view.genially.com/680a69eb7b39a31f110e6531/interactive-content-de-visita-al-museo-del-prado
https://view.genially.com/680a69eb7b39a31f110e6531/interactive-content-de-visita-al-museo-del-prado
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc4vLbW-ZeDMYxNcXmeIO7op5NXnA8xFE_II4ruVkz1TLt7Zg/viewform?usp=dialog
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSc4vLbW-ZeDMYxNcXmeIO7op5NXnA8xFE_II4ruVkz1TLt7Zg/viewform?usp=dialog
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Uno de los aspectos que mas me ha llamado la atencidon ha sido la organizacion y
planificacion, tanto en el recorrido como en la estancia en el parque. Para el
desplazamiento, el centro ha utilizado el sistema de “hermanamiento” entre cursos que se
ha estado reforzando mediante otras actividades previas. Por este motivo, el tercer ciclo
de Primaria acompanaba al primer ciclo, el primer ciclo de la ESO se hacia cargo del
segundo ciclo de Primaria, el segundo ciclo de la ESO guiaba a Infantil y el alumnado de
Bachillerato ejercia como monitores principales, guiando la ruta, vigilando a los grupos,

controlando la salida y llegada, ayudando asi a los docentes.

Gracias a esta estructura la ruta se ha desarrollado de forma fluida, segura y sin ningin
problema. Ademas, fomenta la responsabilidad, la empatia, la cooperacion y el
aprendizaje entre iguales; trabajando de manera practica y significativa temas

transversales del curriculo, como seria la educacion emocional, social y en valores.

Una vez en el parque, se ha dedicado un tiempo al desayuno y al juego libre. Después, el
alumnado de Bachillerato, que llevaba dias preparando la actividad, ha organizado varios
juegos cooperativos y una yincana final. Los pequefios han disfrutado mucho de los
juegos y los mayores también, sobre todo, al ver su esfuerzo transformado en ilusion y
diversion. Ha sido todo un éxito, que demuestra una gran implicacién y compromiso por
parte de los estudiantes de Bachillerato. Asimismo, es una forma de desarrollar

competencias como el liderazgo, la creatividad o la iniciativa personal.

El Dia de la Bici cumple con muchos de los objetivos y saberes basicos del area de
Educacion Fisica, fomentando la movilidad activa y sostenible, el disfrute del ejercicio
fisico y una actitud positiva hacia la actividad fisica como habito saludable. Sin olvidar
que también se relaciona con la Educacion para la Ciudadania y la Convivencia:
circulacion responsable y segura, respeto por las normas de trafico, compafierismo,
esfuerzo colectivo, etc. Y, por ultimo, contribuye al bienestar emocional del alumnado;
haciéndoles salir de su rutina y zona de confort ademds de mejorando el estado de &nimo

y la motivacion.

Dia 15 — 13 de mayo de 2025

Hoy ha sido mi ultimo dia de practicas en el centro. Por ello, he disefiado una actividad

TIC para llevarla a cabo en el aula, a modo de despedida.
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Esta consiste en la creacion de un muro interactivo, disefiado con la plataforma Padlet,
en el que el alumnado ha ido afiadiendo una entrada propia para valorar mi periodo de
practica: lo que mas le ha gustado, un consejo o sugerencia de mejora para la futura
docencia, un mensaje personal de despedida y una imagen o dibujo (digital o en papel).

Puede verse en el siguiente enlace: Un mensaje de 6°B para Claudia. ..

Gracias a esta actividad, voy a poder guardar facilmente sus mensajes, deseos, ideas vy,
sobre todo, su carifio. Ha sido una forma estupenda de reflexionar, hacer balance y
despedirnos; aunque he de admitir que no he podido evitar emocionarme al leer, méas
tarde, sus sinceras, espontdneas y amables palabras. A pesar de sus distintas
personalidades, ha sido muy gratificante ver que he significado algo para ellos en este
corto pero intenso tiempo, y no solo por las ensefianzas o las divertidas actividades. Es
increible ver coémo puede impactar, desde la perspectiva humana y emocional, un docente
en su alumnado. Y esto me recuerda a lo que me hizo querer dedicarme a la docencia:

saber que puedes dejar huella y transformar la vida de tus alumnos.

En cuanto a las practicas, siento que he tenido mucha suerte al elegir este centro educativo
y me voy llena de experiencias, tanto personales como académicas y profesionales. A lo
largo de estas semanas, he podido observar el funcionamiento de un colegio desde dentro,
formar parte de él, probarme como futura docente, utilizar diferentes herramientas TIC

que no habia probado de forma auténtica o enfrentarme a retos reales del dia a dia.

Asimismo, ha sido muy gratificante ver docentes con una larga trayectoria profesional se
han mostrado abiertos a aprender de mi, pidiéndome consejos y ayuda para comenzar a
introducir herramientas TIC progresivamente en el aula. Al inicio, muchos reconocian
que apenas las utilizaban e, incluso, ponian cierta resistencia hacia la tecnologia. Sin
embargo, han replanteado su enfoque y se han abierto al cambio por y para su alumnado
ya que han podido observar los resultados de algunas de las actividades que he propuesto
y comprobar que la motivacion y la implicacion de estos aumenta cuando se trabajaba

desde sus intereses y de formar contextual, dindmica, creativa y colaborativa.

Hoy me despido llena de agradecimientos hacia este centro, hacia el equipo docente y
hacia el grupo de 6°B de Primaria. Han sido unas grandes semanas de crecimiento y

aprendizaje, para todas las partes.


https://padlet.com/claudiagalvezcaro1/un-mensaje-de-6-b-para-claudia-3busj2vm2jfhi68g
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7.2. Anexo I1. Aspectos legislativos de la propuesta

Los objetivos de etapa que se desarrollarian al poner en practica dicha actuacion, basados

en el Real Decreto 157/2022, serian:

Desarrollar habitos de estudio y de trabajo tanto individual como en grupo, asi
como responsabilidad, constancia, compromiso, iniciativa, autoestima,
pensamiento critico, creatividad, curiosidad y actitud emprendedora.

Promover el uso adecuado de la lengua castellana y los héabitos de lectura.
Adquirir la competencia béasica de comunicacidon en, al menos, una lengua
extranjera.

Favorecer el desarrollo de competencias matemadticas elementales y estrategias
para la resolucion de problemas, utilizando el célculo, la estimacion y conceptos
geométricos aplicables a contextos reales.

Comprender y valorar elementos fundamentales de las Ciencias Naturales y
Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura.

Iniciarse en el uso responsable y reflexivo de la tecnologia como medio para
aprender, desarrollando las competencias tecnologicas basicas y un juicio critico
ante ellas.

Explorar formas de expresion visual y audiovisual para su posterior creacion

artistica.

En cuanto a las competencias especificas, se pondrian en marcha las siguientes:
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Area

Competencias especificas

Conocimiento del Medio Natural, Social y
Cultural

1. Utilizar recursos y herramientas digitales de forma segura, responsable y
eficaz para buscar informacién, comunicarse, trabajar individualmente, en

2. Formular y responder a preguntas sencillas desde el enfoque cientifico,
empleando herramientas, técnicas y modelos propios de este pensamiento, con

5. Reconocer los elementos y sistemas que conforman el entorno natural, social
y cultural, analizando sus caracteristicas, organizacion y relaciones, para valorar

6. Comprender como influyen las acciones humanas sobre el entorno desde
perspectivas sociales, econémicas, culturales, tecnolégicas y medioambientales,

Lengua

2. Comprender textos orales y multimodales identificando su contenido global y
la informacion mas relevante, valorando aspectos formales y tematicos con

3. Producir intervenciones orales y multimodales claras y coherentes,
adecuadas a la situacién comunicativa, para expresar ideas, emociones o

4. Comprender textos escritos y multimodales reconociendo su sentido general,
las ideas principales y la informacion explicita e implicita, reflexionando de

5. Elaborar textos escritos y multimodales de forma adecuada en cuanto a
coherencia, ortografia y gramatica basicas, aplicando estrategias elementales

6. Buscar, analizar y seleccionar informacion procedente de varias fuentes de
forma organizada y acompafada, evaluando su fiabilidad y detectando posibles

9. Reflexionar sobre el lenguaje en situaciones reales de lectura y escritura,
utilizando una terminologia basica y adecuada, para desarrollar la conciencia

Matematicas

1. Representar y analizar situaciones cotidianas utilizando conceptos,
estrategias y herramientas matematicas que permitan interpretar la

2. Resolver problemas aplicando diferentes procedimientos y tipos de
razonamiento, evaluando la validez de |as soluciones tanto desde el punto de

3. Formular conjeturas sencillas o problemas a partir de situaciones de la vida
real, comprobéandolos mediante el razonamiento para adquirir e integrar

5. Establecer relaciones entre distintos conceptos matematicos y reconocer
cdmo se aplican en otras materias o en la vida diaria, conectando

Inglés / Francés

1. Comprender el contenido global y la informacion clave de textos breves y
sencillos en lengua extranjera, empleando estrategias diversas y utilizando

2. Producir textos orales o escritos breves y comprensibles, organizando las
—ideas con pronositas comunicativos elementales

3. Interactuar con otras personas en contextos cotidianos empleando
expresiones frecuentes, estrategias colaborativas herramientas digitales o

5. Reconocer y utilizar los conocimientos linglisticos propios y de otras lenguas,
reflexionando sobre cémo funcionan, para mejorar la capacidad de

Educacioén Artistica

3. Comunicar ideas, emociones y sentimientos de forma creativa a través de
producciones visuales, sonoras o digitales, explorando distintos recursos

4. Participar activamente en la planificacién, creacién y difusién de obras
artisticas individuales o en grupo, valorando tanto el resultado como el proceso,

Educacion Fisica

1. Mantener un estilo de vida saludable mediante la practica habitual de
ejercicio fisico, juegos y deportes, adoptando actitudes responsables que

2. Aplicar de forma adecuada habilidades motrices, capacidades fisicas y
procesos de toma de decisiones ajustados a distintos contextos y tipos de

Educacién en Valores Civicos y Eticos

3. Analizar de forma reflexiva la relacion entre el ser humano, la sociedad y la
naturaleza, comprendiendo los problemas ecosociales actuales, con el objetivo
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7.3. Anexo III. Contenidos didacticos de la propuesta

Area Contenidos

La energia: definicidn, propiedades, tipos de energia y usos, fuentes
renovables y no renovables

Consecuencias medioambientales del uso energético

Conocimiento del Medio Natural,
Social y Cultural Consumo responsable y ahorro de energia

Huella de carbono

Experimento de fransformacién de energia

El texto expositivo: definicién, caracteristicas y tipos

Comprension textos expositivos

Produccion de textos expositivos

Propiedades textuales: coherencia, cohesién y adecuacion

Lengua Castellana y Literatura
Conectores

Creacién de argumentos de defensa para el debate

Exposicion oral del modelo energético disefiado

Busqueda y seleccion de informacién relevante y veraz

Recogida, andlisis y representacion de datos: graficos y tablas

Estadistica: media, moda, mediana y rango

Matematicas Estudio estadistico sobre el consumo energético

Calculos con operaciones basicas

Resolucion de problemas

Vocabulario sobre la energia

Produccién de definiciones de conceptos

Lenguas extranjeras (Inglés y Francés)
Produccién de textos breves relacionados con la tematica

Comprensién oral

Produccién audiovisual (grabacion y edicién de videos)

Creacién de infografias sobre la tematica
Educacién Artistica (Plastica)

Produccién de carteles de concienciacién

Uso de materiales reciclados en decorados

Trasporte activo y sostenible: bicicleta

Movilidad saludable: ruta en bicicleta

Educacién Fisica
Seguridad vial

Produccion de energia mediante la actividad fisica

Consumo responsable de energia

Educacién en Valores Civicos y Eticos
Objetivos de Desarrollo Sostenible
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7.4. Anexo 1IV. Sistema de puntos de la propuesta

Obtencion de

1PUNTO

1PUNTQO  “Rarticipacion
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Canjear puntos

30 puntos pkege-de empresa

o .
Sello “agencia
sostenible”

30 puntos

40 puntos Entrevista extra
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