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PROYECTO PEDAGOGICO

“Assassin’s Creed - Cultura Clasica’.

Informacion sobre el videojuego:

Assassin's Creed es un videojuego de estrategia en fie
ordenador publicado por Ubisoft Games en 2019. Cuenta con gra
generacion y no se enfoca en la exactitud histérica, sino g
mitolegia y leyendas de la Antigua Grecia.

Se trata de un videojuego de estrategia, apto a partir de los 12 afos, por lo
que podemos aplicarlo al alumnado de E.S.O. y Bachillerato. Tiene un alto
contenido pedagdgico, ya que muestra diferentes momentos de la historia, la
mitologia, los dioses, y la cultura general ademéas de fomentar el aprendizaje
por descubrimiento, investigacion, memeorizacion, razonamiento educativo, y
resolucion de problemas.

Ademas, el uso pedagdgico del videcjuego puede abrir un debate sobre el
uso de la violencia excesiva en algunas de las escenas.

ANALISIS DIDACTICO:

retendremos y asim

tomar decisiones importantes agudizando nu ) : juego
tiene un tutorial para aprender a jugar, P Tiento
fiene un papel importante. A m 1 ap
construiremos poco a poco nuestro

Claves NArs luacidn' |
centros d ucacion s aria para ilustre ceptos en ciencias, h
o geografia.

Los beneficios formativos son la mitologia, la estrategia y la administracion
de recursos

-Contenido edut ungue el contenido no esté estrictamente relacionado
con el plan de L ., puede gque aporte una representacion clara y
simplificada d JUnNC los conceptos ensefiados.

-Elementos de identificacion del juego;

MNombre: Assassin’s Creed.
Editorial: Ubisoft Estudios.
Tipologia: Estrategia.
Edades recomendadas:12 +
«  Nivel de dificultad en el aprendizaje: media.

-Ficha de Evaluacidén:

+ Areas curriculares: Conocimiento del Medio, Informatica, Historia vy
Geografia.

-

- El juego se desarrolla en el 431 a.c., cuatrocientos afios antes de los
eventos de "Assassin's Creed: Origins". Cuenta una secreta historia
mitoldgica establecida durante la Guerra del Peloponeso, que se libro
entre las ciudades-estado de Grecia. El jugador asume el papel de una
mercenaria y puede luchar por la Liga de Delos, dirigida por Atenas, o la
Liga del Peloponeso, dirigida por Esparta. La historia principal del juego
hace que el personaje del jugador intente restaurar a su familia
fracturada después de que fuera arrojada por un acantilado en su
juventud y su padre le dejo morir por el comando del Oraculo espartano.
Las lineas de misién paralelas tratan sobre la extirpacién de un culto
maligno que abarca el mundo griego y el descubrimiento de artefactos y
monstruos de la época Atlante.

Gamificacion y proyectos transversales a partir de las artes escénicas y la literatura clasica .

El juego presenta una serie de personajes historicos con los que los
jugadores pueden encontrarse y hablar, incluidos Alcibiades, Arquidamo |l
Aristéfanes, Aspasia, Brasidas, Euripides, Cleon, Democrito, Herddoto,
Hipdcrates, Pausanias, Pericles, Fidias, Platon, Policleto, Praxila, Pitagoras,
Socrates, Sofocles, Tespis v Jantipa. Incluye lugares griegos historicos y
miticos como el Agora de Atenas, Cefalonia, Itaca, el Odedn de Atenas, el
bosque de robles Foloi, la estatua de Zeus en Olimpia, Naxos, Lesbos,
antigua Atenas, Argdlida, Pnyx, Fécida, Macedonia y Mesara, asi como
criaturas famosas de los mitos griegos como la Medusa, el Ciclope, la
Esfinge y el Minotauro.

-Procedimientos:

Habilidades psicomotrices: se necesita una organizacion espacial
ligeramente desarrollada. Viso-motricidad Media. Se requieren atencidn
y memoria. Se precisa buscar informacién en ocasiones dentro del
programa (juego).

Habilidades organizativas: establecer planes y organizar los recursos.
Habilidades creativas: generar ideas, hipotesis y predicciones.
Desarrollar el razonamiento inductivo.

Habilidades analiticas: razonamiento deductivo.

Habilidades torma de decisiones: Alta.

Habilidades para la resolucion de problemas: MNo se requieren
resolucion de operaciones o calculo.

Habilidades metacognitivas: toma de decisiones.

-Valores: se ponen en manifiesto valores y contravalores como:

Valores Contravalores
Tolerancia Violencia explicita
Colaboracién Violencia implicita
Resolucion de conflictos Consumismo
Autoestima

Respeto

Respensabilidad

Indagacion

Experimentacién

Creatividad
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1.1 macion sobre el videojuego:

ategia en tiempo real para

PROYECTO PEDAGOGICO \ d c OJ U d

“Ass-;ss‘in'S Creed - Cultura Clasica”. ' O O O r t e ﬂ 2 O ,I 9 | C U e ﬂta CO ﬂ
Y (c | re en la exactitud historica,

» P ite|0gla v le S de la Anti recia.

ANe
B 2.Alummiado al que va dirigido:

Informacién sobre el videojuego:
ordenador publicado por Ubisoft Games en 2019. Cuenta con graficos ultima e

5t de un vided juego de estrategia, apto a partir de los 12 anos,

Se trata de un videojuego de estrategia, apto a partir de los 12 afios, por lo

que podemos aplicarlo al alumnado de E.S.O. y Bachillerato. Tiene un alto

contenido pedagdgico, ya que muestra diferentes momentos de la historia, la . .

e annr oot DO [0 que podemos aplicarlo al alumnado de y Bachillerato
por descubrimiento, investigacion, memorizacion, razonamiento educativo, y . . . .

resolucion de problemas.

Ademas, el uso pedagégico del videcjuego puede abrir un debate sobre el
uso de la violencia excesiva en algunas de las escenas.
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PROYECTO PEDAGOGICO

“Assassin’s Creed - Cultura Clasica”.

n, razg@&@ﬁénto educativo,

SOIUC|%@(~cﬁ5problemas

Informacién sobre el videojuego: “

Assassin's Creed es un videojuego de estrategia en tiempo real para
ordenader publicado por Ubisoft Games en 2019. Cuenta con graficos Gltima

generacion y no se enfoca en la exactitud historica, sino que se centra en la
mitologia y leyendas de la Antigua Grecia. n a I S I s e ‘ 0 n ra S

Se trata de un videojuego de estrategia, apto a partir de los 12 afios, por lo

que podemos aplicarlo al alumnado de E.S.O. y Bachillerato. Tiene un alto

contenido pedagdgico, ya que muestra diferentes momentos de la historia, la , : . : .
e videojuego contiene escenas violentas, lo que puede abrir un
por descubrimiento, investigacion, memorizacion, razonamiento educativo, y ]/

resolucion de problemas.

Ademas, el uso pedagégico del videcjuego puede abrir un debate sobre el

debate sobre lo necesario 0 no de estas escenas, la sensacion que
producen en el alumnado, organizar reuniones informativas con las
familias,
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ILIDADES QUE DESARROLLA:
ezas visodmotriees,también retendremos vy
|C e tendremos que tomar
| "0 ingenio. Aungue el juego
er @(j@gﬁ@%l aprendizaje por
papeéim@@rtante. A medida que juguemos,

c%gé‘a'@@r’é' S POCO a POCO Nuestro conocimiento.

PROYECTO PEDAGOGICO

“Assassin’s Creed - Cultura Clasica”.

Informacion sobre el videojuego:

Assassin's Creed es un videojuego de estrategia en tiempo real para

ordenader publicado por Ubisoft Games en 2019. Cuenta con graficos Gltima
i6n y no se enfoca en la exactitud historica, sino que se centra en la

neracio
mitologia y leyendas de la Antigua Grecia.

Se trata de un videojuego de estrategia, apto a partir de los 12 afios, por lo
que podemos aplicarlo al alumnado de E.S.O. y Bachillerato. Tiene un alto

y
contenido pedagégico, ya que muestra diferentes momentos de la historia, la 6 R E LAC I O N c O N OT RAS M AT E R I AS °
mitologia, los dioses, y la cultura general ademas de fomentar el aprendizaje
por descubrimiento, investigacion, memorizacion, razonamiento educativo, ® [ J
resolucion de problemas.

emas, el uso pedagogico del videcjuego puede abrir un debate sobre e

L Ciencias, historia o geogratfia, filosofia, arte, dibujo, musica,
informatica, orientacion, ...
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PROYECTO PEDAGOGICO

“Assassin’s Creed - Cultura Clasica”.

Informacion sobre el videojuego:

Assassin's Creed es un videojuego de estrategia en tiempo real para
ordenader publicado por Ubisoft Games en 2019. Cuenta con graficos Gltima
generacién y no se enfoca en la exactitud histdrica, sino que se centra en la

mitologia y leyendas de la Antigua Grecia. a C

Se trata de un videojuego de estrategia, apto a partir de los 12 afios, por lo

que podemos aplicarlo al alumnado de E.S.O. y Bachillerato. Tiene un alto b
contenido pedagdgico, ya que muestra diferentes momentos de la historia, la o H a b | | | C
mitologia, los dioses, y la cultura general ademas de fomentar el aprendizaje

por descubrimiento, investigacion, memorizacion, razonamiento educativo, y

resolucion de problemas. . |—| b . | .
Ademas, el uso pedagdgico del videojuego puede abrir un debate sobre el a | | C a C

uso de la violencia excesiva en algunas de las escenas.

nizacion espacial ligeramente

atencion y memoria. Se
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7.VALORES Y CONTRAVALORES

PROYECTO PEDAGOGICO

“Assassin’s Creed - Cultura Clasica”.

ores

licita
Cia impHcita
e C%@M\@Xr%é

Informacion sobre el videojuego: * ga

Assassin’s Creed es un videojuego de estrategia en tiempo real p
ordenador publicado por Ubisoft Games en 2019. Cuenta con graficos lti
generacion y no se enfoca en la exactitud histdrica, sino que se centra en la
mitologia y leyendas de la Antigua Grecia.

Se trata de un videojuego de estrategia, apto a partir de los 12 afios, por lo
que podemos aplicarlo al alumnado de E.S.0. y Bachillerato. Tiene un alto
contenido pedagogico, ya que muestra diferentes momentos de la historia, la

L L
mitologfa, los dioses, y la cultura general ademas de fomentar el aprendizaje Qe S O |' l S a b | | | d a d
por descubrimiento, investigacion, memeorizacion, razonamiento educativo, y

resolucion de problemas.

Ademas, el uso pedagdgico del videcjuego puede abrir un debate sobre el

uso de la violencia excesiva en algunas de las escenas. n d a g a C i é n
Experimentacion
Creatividad
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pintar, lo cual les ayudara en su desarrollo
\ intelectual y m Esta gamificada, por lo gue
los usuarios crearan su propio perfil, lo
personalizaran con el color de sus ojos, cab
FOpa... y podran g medallas al completar los
20 niveles desb bles de cada cuaderno. .
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CREAR GENIALLY

Creaciones

Papelera

Mi marca

Inspiracion

Destacados

@ La Conspiracio...

& Crimen Contra Sha...
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PUBLICIDAD EXPO LAS DANZA...

RADIOGRAFIA DESIGUALDADE...

Imagen interactiva

LAS CARAS DE ESPANA
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T
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gamifticar

. elaedoteatro - Siguiendo
Misterio en el 1.ES. Venezia. CASO 1.

d‘ Q\u_i f,ﬂ- E a ;{ifu 1 d.; ;{0 estas fo tos ? . elaedoteatro #losmisteriosdelaedo J- .

*® & EMisterio en el IES Venezia. CASO 1: ;Quién ha difundido
estas fotos?

El timbre suena. Es la hora del descanso de media maifana. En
vez de oir el habitual ruido de sillas y pupitres, los sonidos de
notificacion de los mdviles de tus compaferos y compaieras no
paran de sonar. Sales a |los pasillos y ves como tod@s rien y se
ensenan el movil unos a otros. Miras tu movil. Acabas de recibir
por varios chats tres fotos de una chica, alaque nose le ve la
cara, casi desnuda y tapandose con un panuelo rosa. "Es
Desdémona", "Es el pafiuelo que le regald Otelo a Desde en el
botellon”, “Qué fuerte, jes Desdémona!”, oyes entre murmullos y
risas por todos los pasillos. La directora del centro te hace sefias
y te pide que entres en el despacho. "Por favor, descubre quién
ha hecho esto antes de que acabe el recreo. Todo el instituto
tiene que aprender que esto es un delito”, te dice. Sales del
despacho y miras a todos tus compafieros.
;Quién ha difundido estas fotos? ;Por qué?.

! Descubre todas las pistas en los perfiles de cada personaje,
etiquetados en la imagen de esta publicacion.

L'_‘ :Sabes la respuesta? Comenta este post y comparte tus

©QYVv A

)#/é:ﬁ'#f/{'j f&f&d’:&'#&%« @M Les gusta a giuse___p y 95 personas més
OTELO #enlared




Instagram
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latorredesegismu...

18 publicaciones 42 seguidores

La Torre de 5 g smun d -]
Ru tr:n nace entre d cla
Sol a mira i p 3

mel edotea

#losmisteriosd
instagram.com/elaedoteatro
instagram.com/latorredesegismundo
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CALDERON

dos movimientos por rumbos y por camings.

a al Cielo, primero que mi ingenio hubiera sido
nargenes comiciito y%:ae sus hojas registro,

gido mi vida el primero desperdicio
ras, y que en ellas mi tragedia hubiera sido,
le los infelices aun el mérito es cuchillo,

ien le dafa el saber, homicida es de si mismo!
0, aunque mejor lo dirdn sucesos mios,

a admiracion otra vez silencio os pido.
lene, mi esposa, tuve un infelice hijo,

parto los cielos se agotaron de prodigios.

e 4 la luz hermosa le diese el scpulcro vive
elitre (porque el nacer y el morir son pareeidos),
> infinitas veces, entre ideas y dclivios
0, Vi6 que rompia sus entrafias, atrevido,

truo en forma de hombre; y entre su sangre tefido,
muerte, naciendo vibora humana de¢! siglo.

su parto el dia, y los presagios cun plidos

arde 6 nunca son mentirosos los impios),
horéscopo tal, que el sol, en su sangre tinto,
safiudamente con la luna en desafio;

valla la tierra, los @88 faroles divinos
tera luchaban, ya que™no & brazo partido.

» el mas horrendo eclipse gue ha padecido
BSpUes que COonN Salsams 3y muerte de Cristo,
porque anegs

que padecia el Gltimo parasismo:

3 se oscurecieron, temblaron los edificios
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latorredesegismund - Siguiendo

latorredesegismundo /° A ENIGMA 2

Después de resolver el Enigma 1, d | nimero
puerta de la Torre se abre. Subes une :

ante el dintel de un pasillo alargado. De =%
vueltas, entiendes que : medio Labe
inica luz de una vela )¢ ado ¢

2ncuentiras una p
arece una pagina de u
' no entiendes cémo esq
brir la puerta.
u mirada al laberinto del que acabas d
antrar ahi” piensas. Pero te fijas en
0. A quésere sen la
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https://www.educaciontrespuntocero.com/?s=trabajo+en+equipo
https://www.educaciontrespuntocero.com/?s=trabajo+en+equipo
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Era algo asi como... MAPA D( LA <IUDAD D( GAD<$

—Espera—te detiene Salunina—. No las digas en voz alta. La divini-
dad te ha hablado en agradecimiento por tu buena accion. Isis es la
diosa de los navegantes. En esta ciudad, cuenta una leyenda que la
diosa, en ocasiones, susurra al oido a los marineros palabras magicas
para que los navegantes puedan calmar los vientos, las tormentas y
los monstruos marinos. Espero que nunca te encuentres en tal situa-
cion pero, si llegaras a encontrarte en medio deuna tormenta o tuvie-
ras que enfrentarte a una bestia marina, no dudes en pronunciar las
palabras que te ha susurrado la diosa Isis. Seguro que, de ese modo, la
tormenta cesard y el monstruo caerd abatido.

—Espero no tener que usarlas nunca—le dices sonriendo—. Por cier

to, antes de despedirnos, ;has oido algo acerca de una conspiracién
para matar a un politico romano? ;Sabes si alglin hombre de Baelo
Claudia estaria tramando algo?

—;Y por qué tiene que ser un hombre? —te dice Salunina—. Roma
nacié de una loba y otra loba puede acabar con ella. No infravalores el
poder de una... romana.

Z 2

p\ ) 7 - = 74 E
Z -V

Salunina se marcha con sus colchas blancas recuperadas. Te quedas .' : A ! 9 . e _

pensando unos instantes. ;Unas palabras magicas para acabar con un 1 o AL ) ' _ b s é % a %%% gg % é
monstruo marino? jYa podria haberte dicho la diosa Isis ¢l nombre 4 .- A - - ezl B BB ? ? 4 B2
de los conspiradores... o las conspiradoras! No obstante, antes de re- ' s ' ' A ks o o

anudar tu viaje, anotas las palabras que la diosa te ha susurrado en el ' - [ 'l l' ., ' %% m@g m E % %%@

laberinto. Nunca se sabe cuando te haran falta.

EEEERE——— od ZRADS
VU<LVE AL f“ID(‘r"\ I - Pig U

GANS I LA PAG. 14

PARCCE QUe A QubAd |
b GADES MER<CE UNR INVETIGACION
A FONDO. LO MEJOR <€RA Qe VISITES
PRIMERO TODA LA PROVINCTA. VUELVE AT
QANDCO HAYAS RESUELTO TODOS 105 ¢NIGMAS.
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Antes de marcharte con la armadura que Druso te ha
regalado, te tomas unos segundos para contemplar la
estatua de la diosa Minerva. En el pedestal, ves que hay un
mosaico al que le faltan algunas teselas. Justo en el
estanque, encuentras las piezas que faltan. Si consiguieras
poner las piezas en su sitio, quiza la diosa Minerva pueda
recompensarte...

B r

alla y libro.
mite movimiento lib

No ocurre nada. Parece que las teselas no estan en su
sitio...

Arrastra las teselas para completar el mosaico.
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jew.genial.ly/60493ef9f49219a0d8cfddb8f


https://view.genial.ly/60493ef9f4929a0d8cfddb8f
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ipsum ipsum ipsum
dolor dolor dolor

iPINCHA EN EL DADO!

ARRASTRA LAS FICHAS

L N 7 jAyuda a Ana Ozores a llegar a la
/ Catedral antes de que sea tarde!

Las Tias Casa de
Don
Alvaro
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https://view.genial.ly/60634185a943510cd27c130f
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ACTIVIDADES

[#8."Sé'que el boxeo va a
salvar Itamda deleste gitano"

5. El deporte como 6. Un gran equipo
altavoz

4. Filosofia del boxeo

https://teatroparajovenes.com/wp-
content/uploads/pufios-de-harina/
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