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PRODUCTO
INTELECTUAL 4
BREAKOUT EDUCATIVO

BREAKOUT EDUCATIVO PERMITE AL PROFESOR MOTIVAR A
LOS ALUMNOS, FOMENTANDO LA INCLUSION, EL TRABAJO
EN EQUIPO Y LA RESOLUCION DE PROBLEMAS. TODO EN UN

ENTORNO DE JUEGO SERIO




ACTIVIDAD 1

®
TiTULO Colores primarios y secundarios

RESUMEN

Los alumnos aprenderan y hablaran sobre los colores primarios, los colores
secundarios y otra informacion sobre la combinacion de colores.

FECHA 15/12/2021

VERSION 1

AUTOR/S ‘
Scoala Gimnaziala Maria Rosetti




ACTIVIDAD 1

OBJETIVOS DIDACTICOS

Paginas web, enciclopedia, estudios sobre los colores.

] CIENCIA ] IDIOMAS

/| TECNOLOGIA ] LITERATURA
[ ] MATEMATICAS ] MUSICA

| GEOGRAFIA/HISTORIA OTROS ARTES

NIVEL DE ESTUDIOS

Esta actividad esta preparada para...
vV 12-14AN0S [ ]14-16 ANOS [ | OTROS ..covvmerunes

HERRAMIENTAS NECESARIAS

Diapositivas, fotos, sitios web, Genially, Office PPT.




ACTIVIDAD 1

ELEGIR LA NARRATIVA

Antes de utilizar Genially, los alumnos recibieron una leccion sobre los colores.
Hablaban de los colores, de cémo se clasifican y de coémo podemos
obtenerlos. Los primeros de los que hablaban eran los colores primarios. Los
colores rojo, amarillo y azul son colores independientes, lo que significa que no se
obtienen de ninguna mezcla cromatica, sino que son los que nos ayudan a
obtener otros colores. Mezclados por parejas, los colores primarios dan lugar a
los colores binarios de primer grado, también llamados colores secundarios. Asi,
como tienes en el ejemplo, si mezclamos amarillo con rojo obtenemos
naranja, si mezclamos amarillo con azul obtenemos verde, y si mezclamos azul
con rojo obtenemos morado. El verde, el morado y el naranja son los colores
secundarios. Los colores secundarios forman colores terciarios o binarios de
segundo grado. Por tanto, el naranja rojizo, el naranja amarillento, el verde
azulado y el verde amarillento, el violeta rojizo, el violeta azulado son los
colores terciarios, se obtienen mezclando colores binarios con uno de los
colores que forman parte de ellos. Tenemos otras categorias de colores, entre
ellas los colores calidos. Los colores calidos son el rojo, el amarillo y el naranja y
el mas cdlido es el naranja porque esta formado por dos colores calidos. Los
colores frios son el azul, el verde y el morado. El color mas frio es el azul,
porgue es el color primario, mientras que los otros dos tienen un color calido en
su composicion, por lo que no pueden convertirse en los colores mas frios. El
verde contiene amarillo y el morado contiene rojo. Todos estos colores
fueron clasificados por lohanes ltten en una rueda cromatica. Aqui también
encontramos los colores primarios y los colores secundarios y los colores
terciarios. También tenemos una gama de colores, llamados colores
complementarios. Se llaman complementarios porque se complementan, es
decir, son bonitos uno al lado del otro y se ayudan mutuamente a brillar. Los
dividimos en rojo con verde, amarillo con morado y azul con naranja. Aqui te
mostraré algunos ejemplos de colores complementarios captados al natural:
para la pareja de rojo y verde, vemos un campo con amapolas; para la pareja de
amarillo y morado, un campo de lavanda; y para la pareja de naranja y azul, una
puesta de sol.



ACTIVIDAD 1

Alfinal selesdijo que seran evaluados por estaleccionlaproximavezenel

laboratorio de informatica, dondetendran quetrabajarenunjuego quelesayudara
afijarestos conocimientos.

OBJETIVO FINAL

El objetivo final de esta leccion es consolidar los colores primarios y secundarios y
como podemos combinarlos.

PRUEBAS Y MATERIALES

La prueba es un juego: EL JUEGO DE ESCAPAR DE LOS COLORES

la_Maria Roset

RECURSOS

Fotos digitales con la aplicacion Procreate, Paint. Enlace sobre la presentacion.

ot the Eurnpean Unian 4 e
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https://view.genial.ly/61cd97588275900de26a4de2/interactive-content-escape-colours-game-scoala-maria-rosetti
https://docs.google.com/presentation/d/17-D_RKoyLfdvIgiGKRkf7q9kzbV8IEVm/edit#slide=id.p1
https://www.youtube.com/watch?v=zuug6SGRpU4

ACTIVIDAD 1

Actividad de los alumnos:

EVALUACION DEL ALUMNO

Una vez adquiridos los conocimientos sobre los colores, los alumnos crearan un
producto multimedia por su cuenta: una imagen multimedia.
A continuacion, algunas fotos hechas con Procreate....



ACTIVIDAD 1

BIBLIOGRAFIA

¢ Internet, sitios web, material para
e profesores. Presentacion

ADAPTACION A OTROS NIVELES

El material puede utilizarse con alumnos de 4° a 8° curso.

MAS INFORMACION

Esta actividad podria continuar utilizando estas aplicaciones y tecnologias cuando los
alumnos trabajen en equipo, tal vez, o en parejas.



ACTIVIDAD 2

TITULO Marketing web

RESUMEN

Aprender a utilizar las principales herramientas de marketing para alcanzar el
éxito de una empresa turistica y ser capaz de realizar un plan de marketing para
una nueva empresa.

Enriquecer el método de trabajo de los alumnos para que sean capaces de
buscar informacion y sepan como utilizarla.

AUTOR/S FECHA 06/12/2021

IPS Maffeo Pantaleoni VERSION

OBJETIVOS DIDACTICOS

Libros, sitios web de restaurantes, fotos, audio, mapas

D CIENCIA D IDIOMAS

| TECNOLOGIA [ ] LITERATURA

] MATEMATICAS [ ] MOSICA

| | GEOGRAF(A[/HISTORIA OTROS: TECNOLOG/A
ADMINISTRATIVA

NIVEL DE ESTUDIOS

Esta actividad esta preparada para...
[ ]12-14 ANOS [ ]14-16 ANOS v OTROS: 17-19 ANOS



_ACTIVIDAD 2

HERRAMIENTAS NECESARIAS

Formularios de Google

ELEGIR LA NARRATIVA

Antes de desarrollar la actividad Google Form, los alumnos han visto algunas
diapositivas y mapas, después han buscado en Internet las diferentes paginas
web de restaurantes en Roma para comprender las diferencias entre el
restaurante (ubicacion, productos, precios, servicios, nombre, marketing
estratégico y operativo y tipologias de canales de comunicacion y marketing
web).

Por fin han aprendido el temay han jugado con el Google Form break out Edu.

OBJETIVO FINAL

Una vez adquiridos los conocimientos sobre el tema, los alumnos crearan un
sitio web de su futuro restaurante hipotético.

PRUEBAS Y MATERIALES

Los alumnos realizaran el juego educativo mediante Kahoot y el Escape room
mediante Google form.

[ soesc BN P



https://docs.google.com/forms/d/1uCOUHhlwSkJd9IIts8k4t7a9UCr6LSn6NHkhigQNjZs/edit

. ACTIVIDAD 2

RECURSOS

Enlace sobre la presentacion.
Video sobre actividad con alumnos.
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https://docs.google.com/presentation/d/14WpwQNY8LkGBYIih59wANE8ilyjka6DtoTLPjYpcnV0/edit#slide=id.p
https://www.youtube.com/watch?v=SMudE8cR3_s

. ACTIVIDAD 2

COOKIEPALMALESSIOMOR....

Ean mno \HGTEL "

=
=

-

EVALUACION DEL ALUMNO

Los alumnos seran evaluados mediante una prueba oral y la realizacion de su
sitio web. También tendran que demostrar lo aprendido, el sentido general del
marketing: marketing estratégico, operativo y web.

BIBLIOGRAFIA

e Organizacion de los establecimientos de alojamiento turistico
(restauracion, direccion de ventas y servicios, cursos de estudio);

diapositivas, cuadros, imagenes, mapas, tablén de anuncios del profesor.
® Presentacion

ADAPTACION A OTROS NIVELES

Para los alumnos mas jovenes del primer ciclo de secundaria, la actividad
podria adaptarse pidiéndoles que dibujen imagenes de algunos restaurantes

0 que los busquen en periddicos o en Internet y que luego los emparejen para
crear el restaurante de sus suefios.



ACTIVIDAD 2

MAS INFORMACION

Se podrian afiadir otros pasos, desarrollando juegos educativos sobre el tema,
clasificando a los alumnos en equipos y haciendoles utilizar las herramientas
digitales adecuadas.



_ACTIVIDAD 3

TITULO Las formas de Estado y de Gobierno

RESUMEN

Conocer las diferentes formas de Estado y de Gobierno de los Estados del
Mundo y comprender la importancia de su relacion con los derechos 'y
libertades individuales.

AUTOR/s FECHA 02/11/2021
IPS Maffeo Pantaleoni VERSION '

OBJETIVOS DIDACTICOS

Libros, paginas web, articulos de prensa.

] CIENCIA ] IDIOMAS

] TECNOLOGIA ] LITERATURA

[ ] MATEMATICAS [ ] MUSICA

[ | GEOGRAFIA[HISTORIA gf\ﬁgi:‘l;gggé\ccdgN

NIVEL DE ESTUDIOS

Esta actividad esta preparada para...
[ ]12-14 ANOS 114-16 ANOS [ | OTROS ..............



. ACTIVIDAD 3
HERRAMIENTAS NECESARIAS

Libros digitales, mapas digitales, diapositivas, fotos, sitios web, Genially, Adobe
Spark, Google Drawings, Mindomo, Popplet.

The power is in the . Ep, : \ -
hands of the central | ANCE-PORTUGAL . IRELAND.. |
Stafe and uses local DENMARK /
‘bodies for some -
functions.

The forms of
State:

relationship
rulers-people,

p FEDERAL STATE
The power is divided
into Federal State
(common interest's
issues) and member
States

USA-GERMANY-
BELGIUM-AUSTRALIA

ELEGIR LA NARRATIVA

Antes de desarrollar la actividad Genially, los alumnos han visto algunas
diapositivas y mapas, después han buscado en Internet las diferentes formas
de Estado y de Gobierno de muchos Estados del Mundo para entender las
diferencias en cuanto a la libertad concedida o no por los Estados.

Por fin han creado un mapa digital y han jugado con el Genially breakout Edu.

OBJETIVO FINAL

Una vez adquiridos los conocimientos sobre el tema, los alumnos crearan un
producto multimedia por su cuenta.



. ACTIVIDAD 3

PRUEBAS Y MATERIALES

Los alumnos realizaran la prueba utilizando Google Modules y Scape Room en
Genially.

Law and Political
ecanomy
The State, its
bl elements and the
Al forms of State and

Governmenk

RECURSOS

Mapas digitales creados con Google Drawings, Mindomo, Popplet; fotos de los
momentos de practica; videos de Adobe Spark.
Video sobre actividad con alumnos.

Innovative schools adapted far improving technological

2020-FESO- KAZOW- 082648
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https://view.genial.ly/618576002bbba00e181e0dd3/interactive-content-the-form-of-state-and-government
https://www.youtube.com/watch?v=_AhZNeMt41Y

. ACTIVIDAD 3

Actividad de los alumnos:

EVALUACION DEL ALUMNO

Los alumnos seran evaluados con una actividad de Debate y tendran que
Demostrar lo aprendido haciendo las referencias adecuadas que tienen que
estar vinculadas a la realidad, también tendran que poner ejemplos de hechos
reales ocurridos en el Mundo y referidos a los derechos vy libertades
individuales.

BIBLIOGRAFIA

e 107 lecciones de Derecho y Economia



. ACTIVIDAD 3

ADAPTACION A OTROS NIVELES

Para los alumnos mas jovenes de primaria, la actividad podria adaptarse
pidiéndoles que dibujen imagenes de algunos de los Estados del mundo y de
acontecimientos reales o que los busquen en los periddicos y que luego
relacionen las imagenes con sus formas de Estado o de Gobierno.

A los alumnos de los Ultimos cursos, de tercero a quinto de bachillerato, se les
pediria gue emitieran opiniones personales sobre la forma en que algunos de
los Estados siguen gobernando a sus pueblos o que motivaran qué forma de
Gobierno es expresion de la mejor forma de Democracia en su opinion.

MAS INFORMACION

Se podrian afiadir otros pasos, desarrollando juegos educativos sobre el tema,
clasificando a los alumnos en equipos y haciéndoles utilizar las herramientas
digitales adecuadas.



_ACTIVIDAD 4

TITULO Descubrir el sistema solar

RESUMEN S L. T
Los alumnos T _ OLAR SYSTEM
realizaran actividades B - ._- o)

que acabaran por
descubrir los
componentes del
sistema solar

VERSION 1

AUTOR/S ‘ FECHA 15/02/2022
Scoala Gimnaziala Maria Rosetti

OBJETIVOS DIDACTICOS

Paginas web informativas, informacion sobre animales, plantas, sentidos,
sistema solar, planetas, etc.

/| CIENCIA ] IDIOMAS

| TECNOLOGIA ] LITERATURA
[ ] MATEMATICAS ] MUSICA

V| GEOGRAFIA/HISTORIA /| OTROS ARTES

NIVEL DE ESTUDIOS

Esta actividad esta preparada para...
[ ]12-14 ANOS [ ]14-16 ANOS v OTROS: 9-12 ANOS



. ACTIVIDAD 4

HERRAMIENTAS NECESARIAS

Imagenes, documentos impresos, cajas, cerraduras cifradas, lapices de
colores, objetos de reconocimiento...

[LEL AR Rt ] )

AbAdbbbAbAb)
AR RA

A

ELEGIR LA NARRATIVA

Los nifios se reunieron con los profesores, formaron los equipos, se les dijo lo
que tendrian que hacer durante la actividad: buscar las cajas rojas, averiguar
el numero, encontrar la actividad que tenfan que hacer, hacer la actividad.

La primera etapa tuvo lugar en la biblioteca. Buscaban en la caja, encontraban
la clave, encontraban la actividad: tenian que encontrar los nombres de
algunos animales en un buzdon y, a continuacion, colocar determinados
animales en un sistema de ejes. La correcta realizacion de esta etapa les
indicaba donde tendria lugar la siguiente.



_ACTIVIDAD 4

La segunda etapa - tuvo lugar en un aula. Buscaron la caja, encontraron la
cifra, encontraron la actividad - el descubrimiento de los sentidos - recibieron
una serie de archivos que tienen que trabajar juntos. A continuacion, reciben
un objeto y, con los ojos vendados, tienen que averiguar qué objeto tienen en
la mano. La correcta realizacion de la actividad les indicaba donde tendria
lugar el siguiente paso.

La tercera etapa - de vuelta a la biblioteca. Buscan en la caja, encuentran la
cifra, encuentran la actividad: el encuentro con las estaciones. Encuéntralas en
una caja con varias palabras e ilustralas a medida que las vayan descubriendo.
Quien primero complete estas tareas sera el primero en pasar a la Ultima
etapa.

Al gimnasio - la Ultima etapa de nuestra actividad Escape room - buscaron la
caja, encontraron la clave, encontraron la actividad - Descubriendo el Sistema
Solar.

OBJETIVO FINAL

El objetivo final de esta actividad es descubrir el Sistema Solar a través de
otros conocimientos que ya han adquirido.

PRUEBAS Y MATERIALES

e papel xerox
e (ajas
e candados

e hojas de trabajo



ACTIVIDAD 4

RECURSOS

Office PPT, enciclopedias
Video sobre actividad con alumnos.

Co-funded by tha
Erasmus+ Programme L]
of the Euwnpean Union
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Actividad de los alumnos:



https://www.youtube.com/watch?v=mxpTYIdEUHI

ACTIVIDAD 4

EVALUACION DEL ALUMNO

Esta actividad también incluye evaluacion, valoracion de los conocimientos en base a
los cuales los alumnos deben descubrir el Sistema Solar. Si no los conoce, no podra
resolver las tareas e, implicitamente, no podra completar el juego/actividad.

BIBLIOGRAFIA

¢ |nternet
e \wepsites
e material para profesores

ADAPTACION A OTROS NIVELES

La actividad puede llevarse a cabo desde el primer curso hasta el cuarto.

MAS INFORMACION

Este tipo de actividad puede proponerse para cualguier nivel educativo y para
cualquier asignatura; porque combina informacion de varias areas
curriculares.



. ACTIVIDAD 5

TiTULO Robo de dinero breakout-edu

RESUMEN

La actividad pretende evaluar contenidos de secundaria general utilizando la
gamificacion en el aula. También pretende fomentar el trabajo cooperativo y

la integracion de alumnos con necesidades educativas.

Se utilizan temas de actualidad para fomentar la motivacion de los estudiantes.

AUTOR/S FECHA 10/12/2021

IES Mediterrdneo VERSION

OBJETIVOS DIDACTICOS

Mantener la motivacion de los alumnos desarrollando su

* imaginacion. Facilitar la inmersion en el aprendizaje.

¢ Resolver problemas de razonamiento.

e Fvaluar de forma alternativa los conocimientos adquiridos sobre un tema.
e Fomentar la cohesion del grupo y el trabajo en equipo.

¢ Aprende a pensar antes de actuar.

e Adquirir y desarrollar la capacidad de ver el panorama general.

CIENCIA ] IDIOMAS
| TECNOLOGIA [ ] LITERATURA

| MATEMATICAS ] MUSICA

| GEOGRAFIA[HISTORIA OTROS INFORMATICA



ACTIVIDAD 5

NIVEL DE ESTUDIOS

Esta actividad esta preparada para...

v/ 12-14 ANOS 14 -16 ANOS [ | OTROS .eeeermnenunas
HERRAMIENTAS NECESARIAS
Genially

ELEGIR LA NARRATIVA

Vas a formar parte de un equipo de atracadores, pero no cualquiera
puede hacerlo, tienes que tener los conocimientos necesarios para
demostrar que no pondras en peligro ni a los miembros del equipo ni
a la operacion. Demuestra lo que vales.

OBJETIVO FINAL

Objetivo del juego

e El objetivo es conseguir el codigo que abre la caja fuerte. Cada prueba te
recompensa con un numero.
Objetivo de la actividad.

Evaluar a través de la gamificacion los contenidos generales de los alumnos.
Valorar la capacidad de razonamiento l6gico de nuestros alumnos.

Valorar la capacidad de trabajar en equipo.

Valorar la competencia digital de los alumnos.



. ACTIVIDAD 5

PRUEBAS Y MATERIALES

* Rio:
Los estudiantes deberan demostrar conocimientos basicos de informatica, como el
uso de la terminologia.

e Naerobi:
El alumnado debera demostrar su capacidad de razonamiento légico.

e Berlin:
El objetivo es evaluar los conocimientos matematicos elementales y el analisis
deductivo.

e Lisboa:
Breve introduccion a la teoria de grafos a partir de la gamificacion.

e En Tokio:
Su objetivo es evaluar la percepcion visual y espacial de los alumnos.
Contribuye a desarrollar su capacidad de analisis, mejora su agilidad mental y
estimula la memoria visual y de trabajo.

e Profesor:
Los alumnos deben colocar correctamente los paises en el mapamundi para
obtener el numero de codigo.

e Estocolmo:
Se evalua la capacidad de memoria de los alumnos.

e Palermo:
Los alumnos deberan conocer monumentos diseminados por distintas partes del
pais.

LE.S,
Mediterrineo



https://view.genial.ly/61c367adf97bc20dd9a8bd01

. ACTIVIDAD 5

RECURSOS

Fotos, audios, Genially
Video sobre actividad con alumnos.

EVALUACION DEL ALUMNO

e Observacion directa.
e Recogida de la hoja de operaciones.

BIBLIOGRAFIA

e [nternet

ADAPTACION A OTROS NIVELES

La actividad esta disefiada para su uso en distintos niveles educativos, y se
puede proporcionar asistencia, como acceso a Internet, para los niveles
educativos mas bajos. No obstante, el genially es editable y cada prueba
puede modificarse para evaluar un contenido concreto que se esté
impartiendo en ese momento, simplemente modificando las preguntas.


https://www.youtube.com/watch?v=XDtUFegXI_k

. ACTIVIDAD 6

L
TITULO La mazmorra del dragén

RESUMEN

En esta actividad queremos hacer que la educacion sea divertida. Aprender
divirtiéendose es mas eficaz para los alumnos. Asi los alumnos pueden centrarse en
las asignaturas.

En primer lugar, el profesor ensefia el tema 'y, a continuacion, los alumnos hacen
un test en esta actividad. No utilizamos las pruebas clasicas. Genially nos ayuda
sobre esa actividad.

El tema proporciona interaccion entre el usuario y el portal. No es sélo un tema
de presentacion.

Da derecho a elegir al usuario. Hay diferentes algoritmos segun las opciones

La adjudicacion es importante en la educacion. Los alumnos

responderan correctamente a las preguntas, salvaran el reinoy

finalmente ganaran.

AUTOR/S FECHA 08/11/2021
Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tascioglu Ortaokulu VERSION

OBJETIVOS DIDACTICOS

Aumentar el conocimiento de los inventos y descubrimientos
Aumenta el conocimiento de las operaciones matematicas
Aumenta el conocimiento de los animales.

Aumenta la concienciacion sobre temas deportivos y culturales
Aumenta la concienciacion sobre la educacion divertida en linea



ACTIVIDAD 6

®
v/ CIENCIA ] IDIOMAS
/| TECNOLOGIA ] LITERATURA
// MATEMATICAS ] MUSICA
V| GEOGRAFIA/HISTORIA OTROS: CULTURA

NIVEL DE ESTUDIOS

Esta actividad esta preparada para...
v112-14 ANOS [ ]14-16 ANOS | | OTROS .coveeenrireee

HERRAMIENTAS NECESARIAS

e Genially Plataforma en linea
e Tablet o PC
e |aboratorio de informatica (Para estudiar juntos)

ELEGIR LA NARRATIVA

Queremos ofrecer una educacion divertida a través de un portal en linea.
Tenemos una historia. De acuerdo con la historia;

Un dragdén ha conquistado el reino. Queremos destruir al dragon y salvar el
reino. Asi que necesitamos una espada especial. Esta espada contiene 4
elementos muy especiales. Estos;

Tierra, aire, agua y fuego.

Para recibir estos elementos, debe responder a las preguntas.

Un hombre de hueso aparecera frente a ti. Este hombre de hueso te hara
preguntas en distintas categorias. Si usted puede tener éxito en estas
categorias, él le dara los elementos. Tienes 1 error para tener éxito. Fallaras en

tu segundo error.



. ACTIVIDAD 6

Hay preguntas sobre diferentes temas (Matematicas, Historia, Deportes,
Informatica, Ciencias) Mientras respondes, se te daran las instrucciones
necesarias.

No lo olvides. El reino confia en ti. Eres su Unica esperanza. Sé paciente y derrota
al dragon.

OBJETIVO FINAL

Los alumnos deben responder correctamente a todas las preguntas y deben
conseguir todos los elementos. Pondran los elementos a la espada y tendran
el poder para derrotar al dragdn. Finalmente, el Reino se salvara.

PRUEBAS Y MATERIALES

En la primera fase, los alumnos deben superar las pruebas de
"Descubrimientos e inventos". En la segunda fase, los alumnos deberan
superar las pruebas de "Animales".

En la tercera fase, los alumnos deberan superar las

pruebas de "Cultura". En la cuarta fase, los alumnos

deberan superar las pruebas de "Matematicas".

Genially Game.

BREAKOUT

né%nns

}' A game by Sultantepe Cemil Tasgaedlu Secendary Sch



https://view.genial.ly/61792eb01f0c190e04f63863

ACTIVIDAD 6

RECURSOS

Video sobre actividad con alumnos.

Co-funda by the
Erasmus+ Programme
of the Evsrspean Union

Innovative schools adapted



https://www.youtube.com/watch?v=h2-1lNahffE

. ACTIVIDAD 6

Which of the fellowing animals is both
herbivorous(eats grass) and

- - b " carnivorous|eat meat)?
: Ray Temlinsen Hans Lippershey
' k L Camel /Monkey
- - - , . o b J 5 . L s i

Fho developed the e-mail systea?




. ACTIVIDAD 6

EVALUACION DEL ALUMNO

Se prepararon tests sobre diferentes temas porque gueremos ver sus
competencias por lotes. Estos temas de competencia se dan bajo el titulo de
"Test y Materiales". Las ensefianzas de diferentes asignaturas se pondran a
prueba con este tema y esta prueba ayudard a los diferentes tipos de
inteligencia del estudiante.

BIBLIOGRAFIA

eLibro de inglés de 7° curso.

ADAPTACION A OTROS NIVELES

Hay 4 temas en este tema.
De o contrario, puede haber 3 opciones de aplicacion diferentes:

1.No se limita a 4 asignaturas, sino que pueden afiadirse otras que los
alumnos vean en un afio. Esto incluye las clases fisicas y mentales. Esto
convertira la solicitud en una prueba de evaluacion general.

2.Puede reducir la solicitud a un tema y formular preguntas detalladas sobre
el mismo. Esto significa aumentar el nimero de paginas

3.Con la licencia adecuada, la aplicacion también puede utilizarse sin
conexion. Esto da a los estudiantes la oportunidad de trabajar cuando
quieran.

Ademas, como la aplicacion tiene la funcion de afiadir sonido, también se puede
afiadir sonido de fondo 0 muestras de audio a la aplicacion.
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MAS INFORMACION

"Licencia de estudiante" se adquiri6 en la aplicacion. Otras escuelas que
quieran continuar con esta practica deberian prestar atencion a esta
cuestion.

Se pueden realizar estudios similares sin necesidad de adquirir una licencia.



ACTIVIDAD 7?7

TiTULO Actividades educativas divertidas

RESUMEN

La tecnologia esta adquiriendo un papel importante en nuestras vidas. Por eso
necesitamos nuevas

programas informaticos. Hoy en dia, los jovenes pueden crear facilmente
estos programas informaticos. Durante este tiempo, ha habido
actualizaciones, desarrollos y cambios en la educacion. Hemos utilizado estos
desarrollos y hemos intentado hacer que la educacion sea divertida con el
apoyo del software. Generalmente, los estudiantes estan preocupados por los
examenes. Con estos nuevos métodos, nos aseguramos de que los
estudiantes disfruten de los examenes. Aumentamos el éxito y la motivacion.
Para esta actividad utilizamos 3 herramientas tecnoldgicas.

1. Genially

2. Appinventor

3. Plickers
Utilizamos estas herramientas por separado. Los alumnos tienen que
completar 3 actividades para pasar a un nuevo nivel. Creamos un
ambiente de competicion

AUTOR/s FECHA 27/12/2021
VERSION
Sultantepe Prof. Dr. Cemil Tascioglu Ortaokulu
e

OBJETIVOS DIDACTICOS

Nuevos alumnos para esta actividad;

e Elalumno descubre el Genially de forma interactiva.

e Elalumno descubre el desarrollo de aplicaciones maviles con Appinventor.
e Elalumno descubre la realizacicion de cuestionarios con Plickers.

e Elalumno aprende divirtiéndose con Genially.

e Elalumno desarrolla una aplicacion movil divirtiéndose con Appinventor.

e Elalumno se pone a prueba usando QR Code con Plickers.
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Estudiantes con experiencia;

¢ El estudiante crea su propia cuenta en Genially

¢ Los alumnos pueden trabajar sobre el tema que hayan elegido

¢ E| estudiante puede desarrollar su propia aplicacion maovil para Android e
|OS con Appinventor

¢ Los alumnos utilizan el trabajo desarrollado para Appinventor e 10s en su
dispositivo movil sin necesidad de subirlo a PlayStore o AppleStore.

¢ [l estudiante puede crear su propia clase y sus propias preguntas para el
trabajo con Plickers. Utiliza Plickers en su propio trabajo (Debate, Taller,
Club, Entrevista, etc.)

e El| alumno utiliza los informes de los cuestionarios obtenidos con Plickers
tanto para el desarrollo individual como en grupo.

v CIENCIA (] IDIOMAS

[ ] TECNOLOGIA [ ] LITERATURA

] MATEMATICAS ] MUSICA

[ | GEOGRAFIA/HISTORIA [ ] OTROS .ceeereunasnss

NIVEL DE ESTUDIOS

Esta actividad esta preparada para...
v 12-14 ANOS 114-16 ANOS [ ] OTROS meervemenranes

HERRAMIENTAS NECESARIAS

* Ordenador

+ Tableta o teléfono

¢ Cuenta Genially Cuenta

+ Appinventor Cuenta

o Plickers

o Papel, carton, etc. en el que se imprimiran los Plickers.
» "Aplicaciones moviles "MIT Al2 Compenion"y "Plickers



ACTIVIDAD 7

¢
ELEGIR LA NARRATIVA

1- Nivel Genial;

1.1. Una cuenta en https://app.genial/. Puede trabajar en los temas del sistema
con la cuenta que haya creado. Sin embargo, hay que tener en cuenta que los
temas son de pago.

1.2. Elige un tema para ti. El tema estd lleno de temas y preguntas que tu
determinaras.

1.3 Utilizamos el tema "Ninja, Sala de Batalla". De acuerdo con el tema, el
estudiante tiene que tomar 4 guerreros a su equipo durante la prueba. Hay
diferentes preguntas, pero los estudiantes se uniran durante el examen debido
al formato de juego.

1.4 Los estudiantes recibiran un codigo numérico por cada seccién que
completen. Se necesitaran 4 numeros para 4 asignaturas en total.

1.5Si puede introducir estos 4 numeros correctamente en el campo de
contrasefa al final del capitulo, completara el trabajo. Por supuesto, un factor
importante aqui es ser capaz de hacerlo rapidamente. Porque es una carrera
contra el tiempo.

2- Nivel Appinventor;

2.1 Nuestro alumno debe crear una cuenta en https://appinventor.mit.edu/.
Utilizando esta cuenta, podra desarrollar aplicaciones con programacion

basada en bloques.

2.2 Nuestros alumnos han aprendido a utilizar Appinventor, pero la aplicacion
para poner a prueba a los alumnos la desarrolla el profesor.

2.3 El trabajo de prueba preparado por el profesor en formato .aia se carga en
la cuenta del alumno. Ahora el estudiante esta listo para transferir el trabajo en
su cuenta de Appinventor a su teléfono. Con la aplicacion llamada "MIT Al2
Compenion", el estudio de prueba se transfiere al dispositivo moévil escaneando
el QR.

2.4 El logotipo de Erasmus+, el logotipo de Istedu y los logotipos de las escuelas
dan la bienvenida al estudiante en la primera pantalla que aparece en el
dispositivo movil del estudiante (tableta o teléfono). Ademas, el estudiante tiene
que introducir el cédigo de 4 digitos obtenido de Genially en el "TexBox" aquil.
De lo contrario, los estudiantes no podran ver la otra prueba en la pantalla.@
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2.5 El'alumno que introduzca los codigos de 4 digitos pasara a la otra pantalla
y respondera aqui a las preguntas del test. El alumno verd preguntas en 4
areas diferentes e intentara responderlas correctamente.

3-Nivel Plickers;

3.1 El profesor debe crear una cuenta en https://www.plickers.com/.

3.2 Una vez creada la cuenta, los miembros de la clase y las preguntas se
crean en Plickers , y el sitio esta listo para su uso.

3.3 También es necesario descargar las tarjetas Plickers del sitio. Pueden
imprimir estas tarjetas en papel.

3.4 El profesor instala la aplicacion llamada "Plickers" en su dispositivo movil. El
profesor inicia sesion en el movil con la cuenta de plickers.

3.5 Mientras se muestran las preguntas al alumno en la pizarra
interactiva,éste debe sujetar las tarjetas plickers para que el teléfono las
escanee segun su respuesta. Una vez finalizado el proceso de escaneado
por parte del profesor, los resultados del alumno se mostraran en la pizarra
interactiva.

3.6 También se puede obtener un informe detallado después de todas las
preguntas.

OBJETIVO FINAL

En primer lugar, los alumnos resuelven el Genially Game.

2!("-12) CATCW .

ey BATTLE! ESCAPE ROOM
=y GAME MODES

' cATEW sEms i Pe—— -:--'j




ACTIVIDAD 7

GREAT!

JANE AXETS
ALREADY ON YOUR
TEAM.

W see

100 In handling with the ax Pipi has given you a number,

it down for later

Appinventor funciona:

Entry_Screen « dd Scre emove Scieen: | Publishi1o.G v ] o T 3 | 7
Y roeen l Add Screen ! Begriowe Screen ] Eublish 1o Ballery Screenl » | AddScreen .. | Remave Screen 1 Publish to Gallery

Viewer Viewer

Display hidden components in Viewer CIDisplay hidden components in Viewer

'Erasmus+ 2

P
Istedu Project Number2020-1-ES01-KA201-082648

- Erasmus+

What is the result of this question 7
[5*(15-7)-2%] / 4-3

Question
- . Enter Answer:
In order to switch to the application page, you must enter
the password you received from Genially from 4 warriors
here. Correclincomect

Submit MNext

Submit

| < 0 O
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Screend ~ l Add Screen l Remaove Screen | Publish to Gallery screend « l Add Screen I Remove Screen I Publish to Gallery _

Viewer Viewer

|_IDisplay hidden components in Viewer [CiDisplay hidden components in Viewer

Who is the lead aclor in the “Mission: Impossible 3" movie?
a) Julla Roberts c)fom Cruise

- Erasmus+

How to say “hello” in Spanish?

a) Hola ) Buenas noches
bjCharlize Theron d) Tom Hardy

b) Buenos dias d) ;Cémo estas?

Enter Answer

Submit Next Next Screen

Submit Next Next Screen

Los Plickers funcionan:

Suitantepe 1. Plickers Work [T Qe

Which country has the largest
land area in the world?

'™
o
“«
L]
A USA
I} Russia
C Canada
D China
Sultantepe
< Students
Add Student Add Students  Print Class Roster ==
1ns 4dD.

Berrak 3

Eerin Maz

Jaden 4

Mert 10

Onur E &

Sarp Sen 2

Sevin

Tiirker B

Zeyoop Teybakier 5

Zeynap Ortiirk. 9




ACTIVIDAD 7

PRUEBAS Y MATERIALES

e https://app.genial.ly/

¢ https://appinventor.mit.edu/

e https://www.plickers.com

e Aplicacion movil "Plickers

e "MIT AI2 Compenion" aplicacion movil

Genially game.

ESCAPE ROOM

BATTLE!

RECURSOS

e https://app.genial.ly/
¢ https://appinventor.mit.edu/
¢ https://www.plickers.com

Video sobre actividad con alumnos.


https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://appinventor.mit.edu/
https://www.plickers.com/
https://view.genial.ly/61a49dc787def60dd995360c

ACTIVIDAD 7

Go-fundest by the
Erasmus+ Programme
of ihe Ewm, n Uinion

Innovative schools adapted for improving technological

2020-FESO- KAZD-082648

EVALUACION DEL ALUMNO

Nuestros alumnos comenzaron las actividades simultdneamente. En general,
nuestros alumnos determinan el tiempo que durara la actividad.

En el evento Plickers, en cambio, lo importante para nosotros sera la cantidad
de respuestas correctas, no el tiempo.

En la evaluacion de los alumnos;

Genialmente se basa en el tiempo. Porque es posible que el alumno llegue a la
respuesta correcta por el método de ensayo y error. Se puede decir que
nuestro alumno que alcanza el cédigo de 4 digitos en menos tiempo tiene mas
éxito.

En Appinventor, tanto la velocidad del estudiante y la respuesta correcta /
incorrecta se basan.

La respuesta correcta/incorrecta del alumno se evalua en Plickers. El
resultado de la prueba se reflejara en el informe.


https://www.youtube.com/watch?v=mm8viLybD8Q

ACTIVIDAD 7

BIBLIOGRAFIA

6th Grade Science Book

7th Grade maths Book

7th Grade English Book

8th Grade English Book

Libro de Ciencias Sociales de 7° curso

ADAPTACION A OTROS NIVELES

Nuestros trabajos abarcan diferentes disciplinas y materias. Puede aplicarse a
todos los grupos de alumnos de secundaria.

MAS INFORMACION

Genially es sélo uno de los sitios en los que puedes trabajar de forma
interactiva. Hay cientos de sitios como éste. Entre ellos, se pueden determinar
los adecuados para la educacion y realizar estudios en las aulas y en casa.

Mucho mas trabajo se puede hacer en Appinventor, sobre todo porque el
contenido puede ser producido para I0S. A medida que los estudios se
pueden utilizar en la educacion; También se puede publicar en PlayStore y
AppleStore.

Para gque la funcion de informes de Pickers sea mas funcional, los estudios se

pueden presentar a todos los alumnos de un centro, no a un grupo de
alumnos, y se pueden tomar sus evaluaciones.
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TITULO El café de Fermat

RESUMEN

La actividad se desarrolla en una cafeteria de época en la que los clientes habituales
son matematicos.

Allf comparten conjeturas y demostraciones. Mostrando sus progresos al resto

de sus compafieros.

AUTOR/s FECHA 15/11/2021
IES Mediterraneo VERSION 1

OBJETIVOS DIDACTICOS

Mantener la motivacion de los alumnos desarrollando su

e imaginacion. Facilitar la inmersion en el aprendizaje.

e Resolver problemas de razonamiento logico y matematico.

e FEvaluar de forma alternativa los conocimientos adquiridos sobre un tema.
e Fomentar la cohesion del grupo y el trabajo en equipo.

e Aprender a pensar antes de actuar.

e Adquirir y desarrollar la capacidad de ver el panorama general.

v CIENCIA TECNOLOGIA | IDIOMAS

| MATEMATICAS L] I-IT’ERATURA
GEOGRAFIA[ | MUSICA

/] HISTORIA [] OTROS .covvermmmnnns



ACTIVIDAD 8

NIVEL DE ESTUDIOS

Esta actividad esta preparada para...
V1 12-14 ANOS 14 -16 ANOS [ ] OTROS mevvevemerane

HERRAMIENTAS NECESARIAS

* (Cajas de madera
® [nterruptores
* |ed
* Varios candados
¢ (Cryptex
® [interna de luz ultravioleta
¢ Boligrafo de tinta invisible
* Tablet
e Ordenador
® Iman
* Imagenes de matematicos
e Pendrive
e APLICACIONES Y PAGINAS WEB
e Youtube
* Genially
¢ |ector de codigos QR
e Aplicaciones de disefio de avatares (ZEPETO)
e Utilizamos Genially

ELEGIR LA NARRATIVA

Los alumnos se sumergieron en la vida de grandes matematicos y en lo
importante que era y es escribir notas en los margenes de los libros. Los
alumnos tendran que encontrar la llave que abre la puerta de la habitacion,
utilizando su ingenio, sus conocimientos y su capacidad de observacion.
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OBJETIVO FINAL

Objetivo del juego

El objetivo final es encontrar una llave que abra la puerta de salida de la
cafeteria. Objetivo de la actividad.

Dar a conocer a los alumnos el trabajo de algunos matematicos y matematicos
de distintas épocas y como han influido en el desarrollo de las matematicas.
Valorar la capacidad de razonamiento I6gico de nuestros

alumnos. Valorar la capacidad de trabajar en equipo.

Valorar la competencia digital de los alumnos.

PRUEBAS Y MATERIALES

Desbloqueo de la Tableta: El patron de desblogueo se obtiene ordenando
algunos de los libros de la estanteria.

Abre la gran caja de madera: La llave esta escondida en la caja registradora.
Previamente tienes que abrir la caja registradora cuya llave esta escondida por
la habitacion.

Abre la caja de objetos perdidos: La llave esta escondida entre las bolsitas
de té. En la caja hay una tarjeta de descodificacion, un tarjetero con
documentacion y una bruijula.

Desbloqueo de la caja de tamafio mediano: En los margenes del libro hay
un texto escrito con tinta invisible. Junto con la tarjeta decodificadora y una luz
ultravioleta (que estara escondida por la habitacion), podras descifrar el
codigo de la cerradura que abre la caja mediana. En su interior hay una serie
de interruptores. Para obtener el codigo oculto en la caja, tienes que colocar
los interruptores en el orden correcto y poner sobre ellos un iman escondido
en la habitacion.

Orden de los interruptores en la casilla central: Se obtiene a partir de los
afios de nacimiento de los matematicos que aparecen en las imagenes de la
sala. Con la tableta se pueden leer los cédigos QR que aparecen en cada
casilla. Estos llevaran a un video que proporciona informacion sobre cad

personaje.
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Pen drive: Estd oculto dentro de una brujula de criptex y se desbloquea con
el cédigo de una de las tarjetas del tarjetero (ambas estaban en la caja de
objetos perdidos). Se desbloquea con el cédigo que obtienes de la caja
mediana.

Genial: Se accede desde el ordenador y una vez desbloqueado el Pendrive.
Consiste en una serie de pruebas de razonamiento l6gico-matematico. Una
vez resueltas, se obtiene un codigo de 3 digitos.

Abre una caja pequeia: Tiene una cerradura de tres nUmeros. Se obtienen
como solucion al Genially. Contiene en su interior la llave de salida del café.

BREAKOUT

Fermat's

Coffee’

RECURSOS

Video sobre actividad con alumnos.



https://view.genial.ly/618ebeb69ab25c0dd422319b/interactive-content-fermats-coffee
https://www.youtube.com/watch?v=Iw-_jI5sxaU

ACTIVIDAD 8

e

B e T T
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EVALUACION DEL ALUMNO

e Observacion directa.
¢ Recogida de la hoja de ruta.

BIBLIOGRAFIA

Wikipedia
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ADAPTACION A OTROS NIVELES

La actividad que hemos presentado esta pensada para cualquier nivel
educativo, ya que los codigos que hay que obtener para avanzar se obtienen a
partir de contenidos matematicos basicos.

Esta misma actividad puede modificarse y complicarse en cualquier nivel
educativo. Por ejemplo, en lugar de hallar la solucién sumando numeros
naturales (1° ESO, podria ser el resultado de una integral definida (2°
bachillerato.

A partir de la informacion proporcionada por los videos de los distintos
matematicos, nos hemos centrado en el siglo de nacimiento (trabajando asi
con nUmeros romanos, pero se pueden tener en cuenta mas datos. Por
ejemplo, la conjetura de Goldbach puede utilizarse cuando se trabaja con
numeros primos, el quinto postulado de Euclides cuando se estudia la
posicion relativa de las rectas o la ecuacion de Euler puede ayudar a introducir
conjuntos NUMEricos.





