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1.- CONTEXTUALIZACION DEL AMBITO DE ACTUACION DEL CRIE

El CRIE Naturavila se encuentra situado en un lugar con grandes posibilidades a todos los
niveles:

1.1.- Situacion.

Nos encontramos en el complejo Naturdvila, recorrido de forma prioritaria por el arroyo
Vaquerizos, presentando una enorme biodiversidad. A tan solo 3 kilémetros de la ciudad,
tenemos acceso por carretera o directo de forma peatonal, contamos un pasaje
subterraneo bajo la carretera AV-503 para evitar posibles accidentes de los alumnos.

Esta ubicacién nos permite disfrutar de las ventajas del mundo rural mientras seguimos
conectados a la capital abulense y sus recursos.

Remitimos a nuestra pagina web para realizar un recorrido virtual.

1.2.- Naturales y sociales.

Avila, una ciudad con una rica historia, ofrece tanto recursos sociales como naturales que
la hacen Unica. Desde el punto de vista social, Avila cuenta con importantes servicios como
bibliotecas, museos, zonas deportivas y espacios publicos. La ciudad alberga monumentos
histéricos, como su famosa muralla medieval, catedrales y palacios, que permiten
aprender sobre la historia de Avila, Castilla y Ledn y Espafia.

En cuanto a los recursos naturales, Avila estd rodeada de hermosos paisajes, que podemos
observar desde nuestras instalaciones, como la Sierra de Gredos y el Valle de Amblés, donde se
puede disfrutar de senderismo y observar la flora y fauna local. Estos espacios naturales
son ideales para el contacto con la naturaleza y actividades al aire libre.

1.3.- Recursos didacticos.

Entendemos que los recursos didacticos, materiales didacticos o auxiliares didacticos son
cualquier tipo de soporte material o tecnolégico que facilita o propicia el proceso de
ensefianza y aprendizaje.

En el CRIE Naturavila intentamos potenciar fundamentalmente dos de las letras del
acronimo CRIE: la | de innovacién y la E de educativa. Para ello damos una enorme
importancia tanto a la metodologia, que nos parece fundamental, como al empleo
practicamente continuo de las TIC:

eMaterial TIC disponible en el centro:
o Dispositivos:
= Aula Digital con zona de grabacion audiovisual (chroma, focos) y
zona de grabacidn radiofénica (2 mesas de mezclas, micréfonos,



@)
@)
@)

@)
@)
@)

O

O O O O O O O O O

o)

Plan de Actuacion
Curso 2025-2026

auriculares)

50 portatiles de uso exclusivo de alumnos

6 portatiles de uso exclusivo para los maestros

17 tablets de uso exclusivo de alumnos

1iPad

Robots diversos

Gafas de Realidad Virtual (MetaQuest 3)

Drones educativos

2 Paneles digitales

2 impresoras 3D (Creality Ender 3 y Witbox)

30 Boligrafos 3D

Aplicaciones educativas (para el desarrollo de los contenidos y evaluacion)
Programas para complementar y presentar contenidos a los alumnos
Recursos web del centro

Pagina web de la plataforma de la Junta de Castilla y Ledn

Aula virtual de Moodle

Bitdcora

Bloc de notas de clase con Microsoft OneNote para compartir
datos y material entre los maestros del CRIE

Material manipulativo

Juegos estandarizados de uso educativo
Materiales especificos de cada actividad
Material deportivo

eRecursos externos

Biblioteca Publica de Avila

Centro de Recepcion de Visitantes
Palacio de exposiciones y congresos “Lienzo Norte”
Ayuntamiento de Avila

Museo Provincial de Avila

Espacio joven “Alberto Pindado”
Fundacion Tatiana

Palacio de los Verdugo

Piscina Municipal de Avila

The Robot Museum, Alcorcon.
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2, CALENDARIO DE FUNCIONAMIENTO

Las actuaciones de trabajo de los maestros en el CRIE Naturavila se organizan en base al
funcionamiento sin alumnos y con alumnos.

2.1.- Funcionamiento sin alumnos.

- Trabajo de planificacion, desarrollo y puesta en marcha del proyecto anual de
trabajo (hasta el 6 de octubre)

- Sesiones de evaluacion y valoracién del proyecto (Ultima semana de cada
trimestre escolar).

- Sesiones de seguimiento y adecuacién del proyecto a las necesidades
detectadas (realizadas los viernes tras cada convivencia).

- Formaciéon permanente del profesorado (durante todo el curso escolar).
Comenzamos Plan de Formacion para este curso y el siguiente, en el que
contamos con los siguientes seminarios:

e LaInternacionalizacién del CRIE: Erasmus + |
e Educacion Conectada: Integracion efectiva de las TIC en el CRIE .

Como novedad este curso, contamos con un seminario Erasmus+ con el objetivo de
avanzar en la Internacionalizacién del CRIE, solicitando la acreditacién como centro
Erasmus para los siguientes 5 cursos. Por otra parte, continuamos trabajando de manera
colaborativa a través de la plataforma europea eTwinning con otros centros tanto
nacionales como europeos.

Ademas, contamos con la participacion en los siguientes Proyectos de Innovacion
Educativa, algunos pendientes de su concesion:

e PIE Espacios Flexibles de Formacién y Aprendizaje (EFFA):
e PIETIC (Sintoniza)
e PIE Observa_Accién

2.2.- Funcionamiento con alumnos.

Este afio contaremos con la presencia de alumnado extranjero, concretamente del Liceo
Espafiol Cervantes de Roma, que realizaran una convivencia con un grupo de alumnos de
nuestra provincia, lo que ayuda a uno de nuestros objetivos de la Internacionalizacion.

El calendario de convivencias para este curso comenzarad el 6 de octubre de 2025 vy
terminard el 12 de junio de 2026 computando un total de 23 convivencias dado que es el
numero maximo de convivencias segun el convenio firmado con Diputacion.

e 12 Convivencia: del 6 al 10 de octubre de 2025

e 22 Convivencia: del 20 al 24 de octubre de 2025

e 32 Convivencia: del 3 al 7 de noviembre de 2025



42 Convivencia: del 10 al 14 de noviembre de 2025
52 Convivencia: del 17 al 21 de noviembre de 2025

62 Convivencia: del 24 al 28 de noviembre de 2025

72 Convivencia: del 12 al 16 de enero de 2026
82 Convivencia: del 19 al 23 de enero de 2026

92 Convivencia: del 26 al 30 de enero de 2026

102 Convivencia:
112 Convivencia:
122 Convivencia:
132 Convivencia:
142 Convivencia:
152 Convivencia:
162 Convivencia:
172 Convivencia:
182 Convivencia:
192 Convivencia:
202 Convivencia:
212 Convivencia:
222 Convivencia:

232 Convivencia:

del 2 al 6 de febrero de 2026
del 9 al 13 febrero de 2026
del 23 al 27 de febrero de 2026
del 2 al 6 de marzo de 2026
del 9 al 13 de marzo de 2026
del 16 al 20 de marzo de 2026
del 13 al 17 de abril de 2026
del 27 al 30 de abril de 2026
del 4 al 8 de mayo de 2026
del 11 al 15 de mayo de 2026
del 18 al 22 de mayo de 2026
del 25 al 29 de mayo de 2026
del 1 al5 de junio de 2026
del 8 al 12 de junio de 2026

%,
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3.- ORGANIZACION: PLANIFICACION GENERAL Y FUNCIONAMIENTO

La organizacion y funcionamiento del CRIE Naturavila estd guiada por el Reglamento de
Régimen Interno del centro. Dicho documento esta a disposicidon de toda la comunidad
educativa en la web del centro. Se actualiza y aprueba en claustro al inicio de cada curso
escolar.

Contamos con un equipo de 6 maestros, aunque actualmente lo forman 7 por motivos
de reduccién de jornada, que se ve ampliado con personal no docente cuando los
alumnos lo requieren (ATE, mediador, intérprete de lengua de signos).

3.1 Personal

El centro cuenta durante este curso con 7 maestros del cuerpo de maestros:

Cargo Nombre Cuerpo Especialidad y Tipo de plaza
Habilitaciones
Director Jorge Garcia Gonzalez | Maestros Inglés y primaria Comision de servicios (2022)
Secretaria Eva Pernia Gonzalez Maestros Inglés y primaria Comision de servicios (2024)
Maestra Judit Plaza Garcia Maestros Ed. Fisicay Comision de servicios (2023)
primaria
Maestro Pablo Bernardino Maestros Educacion fisica Comision de servicios (2025)
Tosal Lazaro
Maestra Maria Cruz Garzén Maestros Audiciény Comision de servicios (2025)
Hernandez Lenguajey
primaria
Maestra Pilar Lucia Pérez Maestros Inglés y primaria Comision de servicios (2025
Antequera — lista de reserva)
Maestra Cristina Sanchez Maestros Educacion fisica Interinidad (2025)
Sénchez

3.2.- Funciones de la direccion, profesorado y personal no docente.

FUNCIONES DE LA DIRECCION DEL CENTRO:

a) Ostentar la representacion del centro, representar a la Administracién educativa en
el mismo y hacerle llegar a ésta los planteamientos, aspiraciones y necesidades de la
comunidad educativa.




b
g@” %
Plan de Actuacion
Curso 2025-2026

b)

g)

h)

j)

Dirigir y coordinar todas las actividades del centro, sin perjuicio de las competencias
atribuidas al Claustro de profesores.

Ejercer la direccion pedagdgica, promover la innovacidon educativa e impulsar
planes para la consecucién de los objetivos del proyecto educativo del centro.

Garantizar el cumplimiento de las leyes y demas disposiciones vigentes.
Ejercer la jefatura de todo el personal adscrito al centro.

Favorecer la convivencia en el centro, garantizar la mediacion en la resolucion de
los conflictos e imponer las medidas disciplinarias que correspondan a los alumnos,
en cumplimiento de la normativa vigente, se promovera la agilizacién de los
procedimientos para la resolucidn de los conflictos en los centros.

Impulsar la colaboracién con las familias, con instituciones y con organismos que
faciliten la relaciéon del centro con el entorno, y fomentar un clima escolar que
favorezca el estudio y el desarrollo de cuantas actuaciones propicien una formacién
integral en conocimientos y valores de los alumnos.

Impulsar las evaluaciones internas del centro y colaborar en las evaluaciones
externasy en la evaluaciéon del profesorado.

Convocar y presidir los actos académicos y del Claustro de profesores del centro y
ejecutar los acuerdos adoptados en el ambito de sus competencias.

Realizar las contrataciones de obras, servicios y suministros, asi como autorizar los
gastos de acuerdo con el presupuesto del centro, ordenar los pagos y visar las
certificaciones y documentos oficiales del centro, todo ello de acuerdo con lo que
establezcan las Administraciones educativas.

Proponer a la Administracion educativa el nombramiento y cese de los miembros
del equipo directivo, previa informacion al Claustro de profesores.

Cualesquiera otras que le sean encomendadas por la Administracién educativa.

Favorecer el fomento de la convivencia en el centro, impulsando el plan de
convivencia aprobado por el claustro de profesores.

Garantizar el ejercicio de la mediacién y los procesos de acuerdo reeducativo para la
resolucion de conflictos segln los procedimientos establecidos para cada uno de
ellos.

Velar por el cumplimiento de las medidas impuestas en sus justos términos.
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FUNCIONES DEL CLAUSTRO

a) Formular propuestas dirigidas al equipo directivo para la elaboracién del proyecto
educativo y de la programacion general anual.

b) Establecer los criterios para la elaboracion del plan de actuacién, aprobarlos,
evaluarlos y decidir las posibles modificaciones posteriores de los mismos conforme
al proyecto educativo.

c) Aprobar los aspectos docentes del plan de actuacidon, conforme al proyecto
educativo y evaluarla antes de su presentacion a la Direccion Provincial de Educacion
de Avila, asi como la memoria final del curso.

d) Promover iniciativas en el ambito de la experimentacidon y de la investigacion
pedagdgica.

e) Analizar y valorar los resultados de la evaluacion que del centro realice la
Administracién educativa o cualquier informacion referente a la marcha del mismo.

f) Analizar y evaluar los aspectos docentes del proyecto educativo y el plan de
actuacion.

g) Participar en la planificacidn de la formacién del profesorado del centro y elegir a sus
representantes en el centro de profesores y recursos.

h) Analizary valorar trimestralmente la situacién econdmica del centro.

i) Analizar y valorar la evolucidn del rendimiento escolar general del centro a través de
los resultados de las evaluaciones y cuantos otros medios se consideren adecuados.

j) Conocer las relaciones del centro con las instituciones de su entorno.

k) Proponer medidas e iniciativas que favorezcan la convivencia en el centro. Estas
propuestas seran tenidas en cuenta en la elaboracién del plan de convivencia.

I) Conocer la resolucion de conflictos disciplinarios y la imposicién de sanciones y
velar para que éstas se atengan a la normativa vigente.

FUNCIONES DEL MAESTRO ACOMPANANTE

a) Recogida de los teléfonos moviles y relojes inteligentes de los alumnos a su llegada
al CRIE, asegurandose que ningun movil se olvida.

b) Elaboracién de una hoja resumen de la medicacidn de los alumnos de su centro y
se mantenga siempre en la caja de medicacion.

¢) Administracion de la medicacion de los alumnos y responsabilizarse de la misma,
llevando la caja a las distintas dependencias en caso necesario. Para la excursiéon
del miércoles por la mafiana, se entregara la medicacién al maestro del CRIE
correspondiente.
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d) Colaboracién en el momento de las duchas (a partir de las 20:00h) con los maestros
del CRIE, organizando a sus alumnos en las duchas y evitando conflictos en las
mismas.

e) Colaboracién a la hora de dormir. Cada maestro se encargara de mantener una
habitacion en orden y silencio, estando atento a las necesidades que puedan surgir
entre los alumnos durante la noche.

f)  Acompafiamiento y participacion activa en la actividad del jueves mafiana.

g) Como responsable del grupo de alumnos del centro que estd acompafnando,
colaboracién con los maestros CRIE para abordar cualquier problema de
convivencia que surja, mediando de manera adecuada y siendo parte activa en su
resolucion.

h) Cuando un alumno va a abandonar la convivencia o tiene que ausentarse es
necesario rellenar un anexo por parte de la familia, dirigiéndose al maestro del CRIE
para que facilite el documento. El maestro acompafiante no puede tomar decision
de expulsion o sancidn a los alumnos sin el consentimiento del equipo docente del
CRIE.

i) Involucrarse en las actividades que mds se ajusten a sus inquietudes y aportar
mejoras a los maestros del CRIE. Transmitir la experiencia vivida en el CRIE a su
regreso al centro, lo cual implica compartir las metodologias innovadoras, los
recursos didacticos, las situaciones de aprendizaje, etc., contribuyendo asi a la
difusidn y aplicacion de buenas practicas educativas en su entorno habitual.

j) Registrarse a través de un cédigo QR que encontraran en la sala de profesores para
la realizacién del registro de sus noches, con el fin de que Direccion Provincial de
Educacion pueda reconocerle hasta 3 créditos de formacién por su implicacion en
el CRIE.

k) Colaborar en la elaboracién del informe final de su centro con la valoracidn de la
convivencia.

FUNCIONES DEL AYUDANTE TECNICO EDUCATIVO

a) Realizard los desplazamientos que los alumnos con necesidades educativas
especiales precisen para llevar a cabo la totalidad de las actividades programadas,
conforme a las pautas establecidas por el orientador de su centro de referencia.

b) Atenderd alos escolares con necesidades educativas en todo lo relacionado con su
limpieza y aseo mientras permanezcan en el centro.

c) Atenderda los alumnos con necesidades educativas durante la jornada.

d) Colaborard con el profesorado en las actividades complementarias vy
extraescolares para las que sea requerida.

e) Participara en las reuniones que sea requerida en relacién a sus funciones.

f) Colaborara, si es necesario, en el uso de los aparatos que necesiten los alumnos
para su recuperacion o tratamiento terapéutico.

g) Prestard servicios complementarios para la asistencia y formacién de los

10
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escolares con necesidades educativas especiales.

h) A la hora de establecer los desplazamientos de los alumnos que debe realizar, se
tendran en cuenta los siguientes criterios:

e Tendran prioridad los alumnos con dificultades motrices.

e En segundo lugar, se encontraran los alumnos que deban trasladarse
a las dependencias mas alejadas del centro.

e Por ultimo, estara el alumnado que deba desplazarse a un edificio distinto
a la que se encuentra su aula de referencia.

3.3.- Distribucion del alumnado y horario de actividades.
DISTRIBUCION DE ALUMNOS

El CRIE Naturavila tiene una capacidad de 50 alumnos. La seleccién de los centros
participantes se realiza en funcion de los criterios marcados en la convocatoria provincial
de participacion, dando prioridad a la zona rural de la provincia. En el CRIE recibimos
alumnos de 52y 6 de Educacién Primariay 12 y 22 E.S.O. La distribucion de las convivencias
se puede ver en la pagina web del centro

Se intentard asegurar que en cada semana participen el mayor nimero de centros posibles
para potenciar la convivencia entre alumnos de distintas localidades.

Dado que contamos con dos dormitorios para 18 alumnos y otros dos dormitorios para 14
alumnos, se mantiene un dormitorio grande y otro pequeno de uso exclusivo para chicas
y los otros dos de uso exclusivo para chicos.

HORARIO DE ACTIVIDADES.

El horario de actividades de nuestro alumnado va en dos turnos diferenciados, de mafiana
y de tarde. El horario de mafiana va de 9:00 a 14:00 con una pausa a mitad de manana,
mientras que el de tarde va de 16:00 a 20:00 con otra pausa a mitad de tarde de media
hora aproximadamente.

11



CONVIVENCIAS | CURSO 2025/2026
1. 6-10 OCT © 12B,D IES SIERRA VALLE

2.20-24 OCT 1°AyC IES SIERRA VALLE

19B IES ADAJA 19B IES VALLE ALBERCHE

10. 2-6 FEBR 5° CEIP MORENO 20 5°AyB CEIP TOROS DE 14 52.52 CRA ARTURO i 16 | . 50
[ ESPINOSA A GUISANDO .. DUPERER S S
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52A CEIP JUAN LUIS VIVES

17.27-30 ABR 628 CEIP ZOR. MONROY

18. 4-8 MAY

19.11-15 MAY = 69B CEIP JUAN LUIS VIVES 62 CEIP STA. TERESA JESUS 12ESO IES V. ALBERCHE

| 20.18-22 MAY | 59B CEIP JUAN LUIS VIVES 32 CEO V. NAVASERRADA | 19 | 22,62 CRA LAS TORRES
21.25-29 MAY 5°AyB CEIP VILLA ADRADA 52,62 CRA REGALAJALES e ARSI HGOIAS



LUNES MARTES

JUEVES VIERNES

MADRID AVILA

DRONcCRAFT THe LeGeNDS =XFP0 GAMER
WELCOME THEROBOT o= AVILA
TO THe CRIe USUM
-GAME STAR- AMONG M =NDLSSS GAMe OVer
CREATORS mEAN Evaluaciénptlz:gklirixperiencia
14:00 a 14:30 COM ID A 11: 30 Vuelta al centro educativo
_ s : f;ﬂn;:: cccccccccc las MARIO KART
WIl SPORT cN DN_DA RPG
GAMcR PLAYGROUND ARCH RIDER

rRADIO SONCRIe.
Surer RADIO BRrRO

20:00 a 21:30
GAMe BOOK

ATRAPA EL SABER
IMAGE ODYSSeY

GAMe BOOK

ATRAPA EL SABER
8-BIT HARMONY

SscAPe viL DRAW YOUR
GAMc
DUCHAS y CENA

GAMe BOOK

ATRAPA L SABER
MOOD MATCH

GAMs BOOK

ATRAPA €L SABER
POWeR-UP PARTY

23:00 VUELTA A LA CALMA (Mindfulness)
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3.4.- Medidas de atencion a la diversidad e inclusion educativa.

Todos los alumnos, independientemente de su nivel educativo, matriculados en centros
pUblicos de Avila tienen derecho de disfrutar la experiencia que proporciona el CRIE, para ello
se cuenta con las siguientes medidas especificas, enmarcadas en los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), que busca garantizar multiples formas de
representacion, de implicacidn y de expresion para asegurar la participacion y el éxito de todo
el alumnado:

- Mecanismos de refuerzo, ampliacidn y/o flexibilizacion de los agrupamientos que
el equipo docente considere oportunos para favorecer el éxito educativo.

- Adaptacion no significativa de los contenidos, a través del uso de TIC, potenciacion
de estimulos visuales y/o auditivos segun sus necesidades, material en braille y
adaptacion de espacios, ofreciendo multiples formas de acceso a la informacion
(principio DUA de representacion).

- Adaptacion significativa de los contenidos.

- Ayudante Técnico Educativo para alumnos de movilidad reducida o necesidades
especificas de apoyo que lo requieran.

- Intérprete de lengua de signos y/o mediador en caso de que se requiera.
- Asistente personal para alumnos TEA

- Rotacién de grupos y roles: asegurar que todos trabajen con compafieros distintos
y puedan experimentar diferentes responsabilidades, fomentando la implicacion y
motivacion (principio DUA de motivacion).

- Flexibilidad de horarios para adaptar las actividades de mayor interés para el
alumno y facilitar periodos de descanso, respetando distintos ritmos y necesidades
de autorregulacion (principio DUA de implicacion)

- Posibilitar diversas formas de accion y expresion, permitiendo que los alumnos
muestren lo aprendido a través de distintos medios (orales, escritos, visuales,
digitales, artisticos, etc.) en coherencia con el DUA.

Pretendemos la inclusién del alumnado, haciendo referencia a la adaptacién del proceso de
ensefianza aprendizaje a los distintos ritmos de aprendizaje de los alumnos en funcién de las
necesidades educativas especiales, altas capacidades intelectuales, su integracién tardia en
el sistema educativo espafiol o dificultades especificas de aprendizaje, adoptando las
medidas organizativas necesarias para que sea posible. El enfoque del DUA se convierte asi
en un marco de referencia que orienta todas las actuaciones, favoreciendo un entorno
flexible, equitativo y accesible que impulse la participacién y el progreso de todos los
estudiantes.

14
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4~ DISENO CURRICULAR Y DIDACTICO
4.1. Nombre y descripcidn del proyecto del curso 2025/2026

“SUPER CRIE WORLD”

“SUPER CRIE WORLD” es el titulo de la situacion de aprendizaje del curso 2025/2026. La tematica
principal estara basada en los videojuegos. Los videojuegos forman parte del universo cultural
de la mayoria de nifos, nifias y adolescentes. Integrarlos en un proyecto educativo no significa
Unicamente “jugar”, sino aprovechar su potencial pedagdgico para motivar, fomentar el
aprendizaje y desarrollar las competencias clave de manera innovadora.

Durante esta semana nuestro alumnado vivird una experiencia gamificada en la que se
convertirdn en los protagonistas de un gran videojuego. Al llegar al CRIE serdn “absorbidos” por
el mundo del juego y descubriran que solo podran salir de él si logran desbloquear los diferentes
niveles que se les presentaran a lo largo de los dias.

Cada jornada correspondera a un nivel del videojuego, con sus propios retos y pruebas
curriculares (tareas). Para superarlos deberan colaborar, poner en practica sus conocimientos y
desarrollar distintas habilidades. Al completar cada nivel obtendran una pieza del portal de
salida, y Unicamente reuniendo todas las pruebas a lo largo de la semana conseguiran abrirlo y
regresar al “mundo real”.

El proyecto propone un recorrido progresivo en el que la aventura, el esfuerzo y la cooperacién
se convierten en el motor del aprendizaje. El uso del videojuego como narrativa comun genera
motivacion y facilita la conexidn entre las distintas actividades.

Esta situacidon de aprendizaje esta disefiada desde un planteamiento competencial, alineada con
el curriculo y los principios de aprendizaje significativo:

e Competencia lingiiistica y comunicativa
Explicacién y comprension de instrucciones, narracion de la aventura, trabajo en dinamicas
orales y escritas.

e Competencia matematica y competencia STEM
Retos de logica, experimentacion cientifica, resolucion de problemas y aplicacion del
pensamiento critico en distintos contextos.

e Competencia digital
Uso del videojuego como metafora de aprendizaje, fomento de la cultura digital criticay de la
gamificacion como recurso educativo.

e Competencia personal, social y de aprender a aprender
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Trabajo cooperativo, toma de decisiones conjuntas, autogestion de emociones y desarrollo de
estrategias para afrontar retos.

e Competencia ciudadana y cultural
Actividades de exploracion y convivencia, conocimiento del entorno y desarrollo de valores
de respeto, inclusidon y cooperacion.

e Competencia motriz y de salud
Retos fisicos, actividades deportivas y de aventura, fomentando la conciencia sobre la
importancia del cuidado del cuerpo y la actividad fisica.

En definitiva “SuperCrieWorld”, es una situacion de aprendizaje integradora que utiliza la
narrativa de un videojuego como herramienta motivadora para trabajar los contenidos
curriculares de manera experiencial, competencial y significativa.

Ademas, seguiremos mejorando nuestra alfabetizacion y competencias en materias CTIM
(Ciencias, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) al tiempo que se aprenden distintos conceptos
del curriculo, mediante el uso de tareas guiadas haciendo uso de un hilo conductor basado en
retos o misiones que se apoyan en el estudio a través de distintas metodologias activas
englobadas en la gamificacidén que da sentido a todo el proyecto.

FASES DEL PROYECTO:

La primera fase del proyecto consistird en hacer llegar a los centros la informacion de qué van a
realizar los alumnos en el CRIE. Para ello, a través de la cuenta Educacyl y las distintas redes
sociales, se ha enviado el “CRIE me espera” con informacidn sobre el proyecto y qué necesitan traer
los alumnos al CRIE. Sumamos un video presentacion de la misidn distribuido por las redes sociales
del CRIE y alojado en nuestro canal de Youtube.

Tras la seleccidn de centros, cada centro recibird un email con informacion para las familias con
el programa a desarrollar y unos pequefios consejos de qué llevar al CRIE. Es el momento en el
que las familias preparan la documentacion de los alumnos, a la que pueden acceder también
desde nuestra web:

- Autorizacién de alumno
- Permisos de toma de imagenes y voz
- Compromiso de las familias

La segunda fase se desarrolla en el CRIE. Este aspecto estd desarrollado mas profundamente en
el apartado de tareas.

Cerramos el proyecto con una tercera fase donde trasladamos a los centros y las familias el
proyecto para su continuidad. Se hace llegar tanto los resultados de la evaluacion de contenidos
como los materiales elaborados por los alumnos. Ademas, compartimos todo el material
educativo elaborado por los maestros del CRIE para que desde los centros puedan darle uso y
ampliarlo.
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4.2.- Principios metodoldgicos.

Segn el DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Leon la finalidad de la
educacion tiene como objetivo la formacién y el desarrollo integral y armdnico de la persona
en todas sus dimensiones (fisica, afectiva, social, cognitiva y artistica) en los ambitos personal,
familiar, social y educativo. La educacién primaria adquiere importancia particular en este
proceso ya que en ella se desarrollan habilidades, se establecen habitos de trabajo, se aprende
a convivir y se forjan valores que se mantendran durante toda la vida y contribuiran de manera
determinante a este desarrollo integral y armonico.

Planteamos una metodologia didactica que reconozca al alumnado como agente de su propio
aprendizaje, que, partiendo de los centros de interés de los alumnos, les permitan construir el
conocimiento con autonomia y creatividad desde sus propios aprendizajes y experiencias.

En el CRIE, el aprendizaje tiene cardcter transversal, dindmico e integrador, se aborda en todas
las dreas desde una perspectiva globalizadora, implicando un proceso de desarrollo mediante
el cual los alumnos van adquiriendo progresivos niveles de desempefio en la aplicacion de las
competencias y se adapta a las caracteristicas y ritmos de aprendizaje individuales.

A través de diferentes actividades dentro de la situacién de aprendizaje vamos a integrar
los elementos curriculares de las distintas areas mediante tareas y actividades significativas y
relevantes para resolver problemas de manera creativa y cooperativa, reforzando la
autoestima, la autonomia, la reflexion y la responsabilidad.

Todas ellas disefiadas con tareas de creciente complejidad, en funcion de su nivel
psicoevolutivo, cuya resolucién conlleve la construccion de nuevos aprendizajes. Con ellas
buscamos ofrecer al alumnado la oportunidad de conectar sus aprendizajes y aplicarlos en
contextos cercanos a su vida cotidiana, favoreciendo su compromiso con el aprendizaje propio.
Asi planteadas, las actividades constituyen un componente que, alineado con los principios del
Disefio Universal para el Aprendizaje, permite aprender a aprender y sentar las bases para el
aprendizaje durante toda la vida fomentando procesos pedagodgicos flexibles y accesibles que
se ajusten a las necesidades, las caracteristicas y los diferentes ritmos de aprendizaje del
alumnado.

El disefio de las tareas de la situacién de aprendizaje va a suponer la transferencia de los
aprendizajes adquiridos por parte del alumnado, posibilitando la articulacién coherente y eficaz
de distintos conocimientos, destrezas y actitudes propios de esta etapa. Las actividades parten
del planteamiento de unos objetivos claros y precisos que integran diversos contenidos.

Propiciamos diversos escenarios que favorecen diferentes tipos de agrupamientos, desde el
trabajo individual, como el trabajo en pequefio y gran grupo, permitiendo que el alumnado
vaya asumiendo responsabilidades personales progresivamente y actie de forma cooperativa
en la resolucién creativa del reto planteado. Para que en la puesta en practica impliquen la
produccion y la interaccidn oral e incluir el uso de recursos auténticos en distintos soportes y
formatos, tanto analdgicos como digitales.

La gran mayoria de las actividades propuestas tendran como base trabajar los contenidos
mediante diferentes herramientas informaticas y plasticas con el fin de favorecer el desarrollo
de la competencia en conciencia y expresiones culturales (CCEC) sin perder de vista la
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diversidad linglistica y cultural de la sociedad con el objetivo de fomentar la convivencia
democratica (CP).

En las relaciones y agrupamientos van a poder descubrir que cada compafiero tiene una forma
diferente de ser y de hacer las cosas, y que siempre es necesario dialogar y llegar a un consenso,
por lo que se desarrollaran la competencia personal, social y de aprender a aprender asi como
la competencia en comunicacion linglistica (CPSAA, CCL).

El uso de ordenadores, tabletas, robots, drones, paneles digitales y material audiovisual
impregnara todas las actividades del CRIE; esto facilitara un acercamiento alas TICy desarrollara
la competencia digital (CD).

Todas las actividades intentaran favorecer en los alumnos su implicacion y permitir que
busquen distintas estrategias, planteen interrogantes y vean que las cosas pueden realizarse
de formas diferentes, de forma que aprendan a sacar conclusiones. Todo esto va a favorecer el
desarrollo de la competencia emprendedora y la competencia ciudadana (CE, CC).

También durante este curso se desarrollaran la competencia matematica y competencia en
ciencia y tecnologia (STEM) siempre desde la practica y la experimentacion a lo largo de las
distintas situaciones de aprendizaje programadas.

Poniendo especial énfasis en la atencion individualizada de cada uno de los alumnos y de cada
uno de los centros participantes, se promovera la integracion y el uso de las Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacidn en el aula, como recurso metodoldgico eficaz para llevar a cabo
las tareas de ensefianza y aprendizaje. Centrando la atencion este curso en las Tecnologias del
Empoderamiento y la Participaciéon (TEP) que suponen una evolucién de las TIC hacia la
participacién y realizacion personal y las Tecnologias de la Relacién, Informacién y
Comunicacién (TRIC) con el objetivo de favorecer el aprendizaje del alumnado a través de la
participacidn activa del mismo, potenciando asi un caracter social en el aula.

Considerando un trabajo competencial global en las actividades, nuestros principios
metodoldgicos generales

Aprendizaje significativo y funcional, enfoque globalizador, enfoque ludico, clima de seguridad
y confianza, partir del nivel de desarrollo de los alumnos, protagonismo del alumno,
metodologia activa, contextos significativos, aprendizaje cooperativo, aprender a aprender.

De forma mas detallada nuestros principios metodoldégicos se centran en:

e El enfoque del aprendizaje desde un concepto de escuela inclusiva. Favoreciendo el
maximo desarrollo posible de todos los nifios y la cohesidon de todos los miembros de
la comunidad.

e El aprendizaje significativo: eficaz, critico y creativo. Los alumnos aprenden de forma
significativa a partir de sus experiencias y conocimientos previos, relacionados con
los nuevos aprendizajes que van a realizar.

e Elaprendizaje por descubrimiento como via fundamental de aprendizaje, aplicando
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en las diversas actividades procesos de investigacion derivados de proyectos de
trabajo y tareas competenciales practicas. Aplicando los conocimientos en diversos
contextos.

e Aprendizaje por servicio, donde los alumnos seran agentes activos de concienciacién
y mejora en la comunidad promoviendo un aprendizaje integral. El conocimiento y
los valores se unen para formar ciudadanos comprometidos con el cuidado del medio
ambiente y el bienestar colectivo.

e La aplicacién de métodos globalizados y tareas integradas. Metodologias que
enfaticen el saber hacery la seleccidén y variedad de actividades de aprendizaje para
los alumnos. Hemos elegido el trabajo por proyectos porque ayuda a nuestros
alumnos a organizar su pensamiento favoreciendo la reflexién, la critica, la
elaboracién de hipdtesis y la tarea investigadora.

e Conjugar adecuadamente el caracter ludico de algunas actividades de ensefanza
aprendizaje con el necesario esfuerzo que requeriran otras, teniendo en cuenta que,
en ambos casos, dichas actividades deberan ser motivadoras y gratificantes.

e La resolucion de problemas de la vida cotidiana. Considerando que los contenidos
qgue van a aprender nuestros alumnos han de responder a sus intereses reales y
situarse en su propio contexto vital, con el fin de conseguir la necesaria motivacion
hacia el aprendizaje.

e Elfomento de la creatividad con tareas abiertas.

e Los aprendizajes para el desarrollo de aprender a aprender. Aprender para seguir
aprendiendo por si mismo, los aprendizajes basicos deben capacitar para generar
nuevas estrategias personales que permitan a los alumnos acometer nuevos
aprendizajes sin la dependencia del maestro o de otros adultos.

e Aprendiendo a pensar. Ensefiar a pensar y reflexionar conlleva la utilizacién de unos
métodos que den oportunidades a los alumnos para poner en practica su
pensamiento critico y creativo, mediante experiencias en las que se impliquen
personalmente e intenten buscar explicaciones mas racionales.

e La atencién a la diversidad y la personalizacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Asumir la diversidad de capacidades, intereses y motivaciones, de los
alumnos, adecuando el aprendizaje de cada nifio a sus posibilidades.

e La elaboracion y disefio de diferentes tipos de materiales y recursos didacticos
considerando especialmente la integracion de las TIC, TEP y TRIC en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, ya que permiten el acceso a recursos virtuales. Adecuar las
practicas didacticas, mas o menos tradicionales, a las herramientas tecnoldgicas con
las que hoy en dia contamos, considerando que las tecnologias de la informacion y la
comunicacion constituyen un recurso por sus enormes posibilidades didacticas y
educativas.

e Elaprendizaje cooperativo, como valor para favorecer la atencion de calidad a todo el
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alumnado. Es esencial impulsar las relaciones entre iguales, proporcionando pautas
que permitan la confrontacién y modificacion de puntos de vista, la coordinacion de
intereses, la toma de decisiones colectiva, organizacién del trabajo en grupos, la
distribucién de responsabilidades y tareas, la ayuda mutua y la superacién de los
conflictos mediante el didlogo y la cooperacién.

Consideramos basico informar a cada alumno sobre el momento en que se encuentra
haciéndole consciente de sus posibilidades y de las dificultades que le impiden progresar de
forma adecuada y de los medios que le van a permitir superarla.

4.3.- Situacion de aprendizaje.

Disefiamos una situacién de aprendizaje que comenzara el lunes con la llegada de los alumnos
y terminara el viernes con su marcha a sus lugares de origen. Dentro de la misma, encontramos
distintas tareas, basandonos en el curriculo de Castilla y Ledn y que permita trabajar las
competencias clave y diferentes competencias especificas de cada area educativa. Ademas,
cumple las siguientes caracteristicas:

1. Globalizadora y transversal

o No se limita a un drea, sino que integra varias competencias (lengua, matematicas,
ciencias, plastica, convivencia...).

o Tiene un caracter interdisciplinar, lo que la hace coherente con el enfoque
competencial del curriculo.

2. Contextualizada en la vida real

o Plantea retos o problemas cercanos al alumnado (juego, naturaleza, ciencia,
tecnologia, patrimonio...).

o Conecta los aprendizajes escolares con la vida cotidiana y el entorno social y cultural
de Castillay Leon.

3. Competencial

o Se disefa para movilizar saberes basicos (contenidos), destrezas y actitudes, de
forma integrada.

o Se orienta a la adquisicidon de las competencias clave del curriculo: comunicacién
linglistica, competencia matematica y en ciencia, competencia digital, aprender a
aprender, ciudadana, cultural, personal y social.

4. Activay participativa

o El alumnado no recibe el aprendizaje de forma pasiva, sino que explora, investiga,
creay coopera.

o Se fomenta el aprendizaje experiencial: “aprender haciendo” en un entorno
diferente al aula habitual.

5. Cooperativa y social

o Se basa en dindmicas de grupo, convivencia y trabajo en equipo.

o Refuerza las habilidades sociales y emocionales, fundamentales en el curriculo
(competencia personal, social y de aprender a aprender).

6. Inclusivay personalizada

o Se disefa con actividades accesibles a diferentes niveles de competencia y estilos de

aprendizaje.
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o Permite que todo el alumnado pueda participar y progresar desde su punto de
partida.
Creativa y motivadora
o Incorpora elementos ludicos (juegos, gamificacion, retos, escape rooms, proyectos
artisticos...).
o Aprovecha recursos tecnoldgicos, patrimoniales y naturales que enriquecen el
curriculo.
Conexion con el entorno y el patrimonio
o En Castilla y Ledn, el curriculo incorpora objetivos de cultura, tradiciones y
patrimonio natural y cientifico.
o ElI CRIE aprovecha salidas, talleres y experiencias para trabajar el patrimonio
cultural y natural de la comunidad.
Evaluables y con sentido
o Cada tarea de la situacién de aprendizaje se disefia con criterios de evaluacidn del
curriculo como referente.
o Se pueden observar, recoger evidencias y valorar competencias adquiridas.
Innovadora

o Incorpora metodologias activas (ABP, gamificacion, aprendizaje-servicio, STEM,
proyectos intercentros...).

o Ofrece al alumnado una experiencia educativa distinta a la del aula ordinaria, pero
curricularmente coherente.

En definitiva, las tareas que forman la situacién de aprendizaje del CRIE se caracterizan por ser
globales, activas, cooperativas y vinculadas a la realidad del alumnado y del entorno,
movilizando competencias clave y sabiendo conectar con los objetivos de etapa del curriculo
de Castillay Ledn.

Estos objetivos buscan que el alumnado:

Conviva de forma democratica y respetuosa, valorando la diversidad, la igualdad y los
derechos humanos.

Adquiera habitos de trabajo, esfuerzo, cooperacion y espiritu critico y creativo.

Resuelva conflictos pacificamente y desarrolle sus capacidades personales, sociales y
afectivas.

Domine la lengua castellana, se inicie en lenguas extranjeras y en competencias
matematicas, cientificas y tecnoldgicas.

Fomente la lectura, la expresion artistica y el uso responsable de la tecnologia.

Cuide su salud, practique actividad fisica, valore los animales y el entorno natural.

Conozca y valore la cultura, tradiciones y patrimonio de Castilla y Ledn, asi como los avances
cientificos y tecnolodgicos.

Distribuimos las tareas de la situacion de aprendizaje manteniendo una estructura similar para
facilitar la anticipacidon de los alumnos reduciendo asi el estrés en alumnos con necesidades
educativas y favoreciendo la organizacion y planificacion:

- Actividad lectiva de mafiana (de 9:30 a 14:00) con un periodo de descanso.
- Comida yaseo (de 14:00 a 15:30).
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- Llamadas telefénicas (miércoles de 15:30 a 16:00)

- Actividad lectiva de tarde (15:30 a 20:00) con un periodo de descanso.
- Duchas, cenay aseo (de 20:00 a 21:30).

- Animacidn a la lectura (de 21:30 a 22:00).

- Actividades de dinamizacidn sociocomunitaria (de 22:00 a 23:00).

- Mindfulness, vuelta a la calma.

Como en ocasiones anteriores, presentaremos las actividades através de una agenda digital donde
se alojan los enlaces a las presentaciones y materiales para desarrollar cada tarea. Para este
proyecto hemos utilizado el mapa de juego de nuestra gamificacion. Nuestra situacién de
aprendizaje gira en torno a una gamificacion relacionada con el tema de los videojuegos a la que
hemos dado por nombre: Super Crie World

Presentamos #SuperCRIEWorld, con cinco niveles:

- Start: donde recogemos las actividades del lunes.
- Level 1: actividades del martes.
- Level 2: actividades del miércoles.
- Level 3: actividades del jueves.
- Game Over: actividades del viernes.
- Accesos complementarios:
e MJaquina arcade con acceso al horario de trabajo.

e Personaje de videojuego para acceso a actividad de animacion a la lectura.

=ETART LEVEL 1 _EVEL = _LEVEL = SAME OUVER
G G- G S0y G- G 100 %

oo - 0§ -L_F -1 _
worLe EH ES El B9 =X
— Iﬂﬁﬁﬂﬁ
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Los alumnos acaban de introducirse en el videojuego “SuperCrieWorld”. A través de actividades
de orientacion, cooperacion, agilidad, tanto fisica como mental, y capacidad para trabajar en
equipo tendran que ser capaces de lograr desbloquear el nivel del dia siguiente.

1 WELCOME 7@ YTHE CRIE

Contextualizacion

El lunes por la mafiana es un momento crucial para sentar las bases de la convivencia semanal que
tenemos por delante. Al llegar alumnos de varios centros, hay que asegurarse de que se conozcany
comiencen asentirse parte del grupo y del lugar ya que van a compartir experiencias tanto educativas
como personales que serdan muy importantes para su desarrollo personal.

Estructura curricular de la actividad:

Criterios de evaluacion
Educacién en valores

2.1 Promover y demostrar un modo de
convivencia democratica, justa, inclusiva,
respetuosa y pacifica. (CCL3, CCL5, CP2, CP3,
CD1, CPSAA3, CPSAA4, CC1, CC2, CC3, CCEC1).

2.2 Interactuar con otros adoptando, de forma
motivada y autonoma, conductas civicas y
éticas orientadas por valores comunes (CCL5,
CC1, CC2, CC3, CCEC1, CCEC3).

Lengua castellana y literatura

2.1 Comprender el sentido de textos orales y
multimodales sencillos, reconociendo las ideas
principales y los mensajes explicitos e
implicitos, valorando con actitud critica su
contenido. (CCL2, CCL5, CP2, STEM1, CD3,
CPSSA3, CC3)

Indicadores de logro

2.1.1 Durante la actividad, saluda e interactua
con varios compaferos nuevos.

2.2.2 Participa en la dindmica de acogida
siguiendo las normas acordadas en el 100 % de
las ocasiones.

2.1.1 .Tras escuchar la presentacion, es capaz de
responder correctamente al menos a 3 de 4
preguntas sobre las ideas principales.
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Contenidos

Educacion en valores

- Laigualdad y la corresponsabilidad entre
mujeres y hombres. La prevencidon de los
abusos y la violencia de género. La
conducta no sexista.

- La gestion de las emociones y los
sentimientos.

- Comunicacién receptiva-expresiva y
verbal-no verbal. Escucha activa.

- Habilidades sociales.
- Autoconocimiento y autoestima.

- Automotivacion: confianza, esfuerzoy
constancia.

Lengua castellana y literatura
- Comprension oral

- Expresion oral
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Metodologia (estilos, estrategias, técnicas).

Para la acogida va se va a componer de 4 bloques diferentes.

- éQuéesel CRIE?

Acomodo y reconocimiento de las instalaciones
- éYtuquién eres?

Recreo activo

La primera acogida de los alumnos serd en la sala de juegos donde los maestros crietenses
expondran qué es el CRIE, qué van a trabajar durante esta semana, cdmo se va a desarrollar la
convivencia, asi como las normas que al igual que cualquier centro educativo facilitan la
convivencia en el centro.

Tras esta breve exposicion a través de una presentacion digital del proyecto, los alumnos y los
maestros acompafantes acudiran a los dormitorios para dejar el equipaje y familiarizarse con el
entorno.

A través de juegos de presentacion y conocimiento dinamico se facilitara que los alumnos de las
distintas localidades comiencen a generar relaciones y creen un grupo de trabajo mientras
conocen las instalaciones en las que van a desarrollarse su estancia.

Para afianzar las actividades especificas de conocimiento vamos a generar una situacién de
aprendizaje que los acerque a la dinamica de trabajo en el CRIE Naturavila. Los alumnos van a
disfrutar de un recreo activo donde tendran que utilizar el material destinado a los tiempos de
ocio (recreo) y buscar como darle uso en pequefios grupos con la Unica consigna de que el
pequefio grupo no puede estar compuesto en su totalidad de chicos o chicas ni de alumnos de
una misma localidad.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

Grupo completo de alumnos y maestros acompafnantes

Organizacion del tiempo y del espacio

La actividad comenzara en el momento de llegada de los alumnos participantes hasta la hora de
recogida, aseo y comida. Para ello se utilizaran todas las instalaciones del complejo Naturavila.

Materiales y recursos

Material especifico de recreo.
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Evaluacidn, valoracion de la situacidn de aprendizaje

A través de la observacion del grupo se valorara las caracteristicas de los alumnos y los roles
de grupo que comienzan a formarse. Cerramos la actividad con una pequefia asamblea,
donde los alumnos valoraran:

- ¢Qué materiales me resultan mas atractivos?
- ¢Aqué materiales encontré mas dificil dar uso?
- ¢Con qué material me gustaria seguir investigando?

A la hora de evaluar esta tarea, todos los criterios de evaluacién disponen del mismo peso, es
decir, un 1,15%.

La observacion sera una evaluaciéon formativa, la cual se llevara a cabo durante toda la actividad,
mientras que la asamblea sera tanto autoevaluacién como heteroevaluacion, ya que no solo va a
servir para evaluarnos a nosotros mismos sino también a los compafieros.

2. Wil SPORY

Contextualizacion

Todo personaje de videojuego necesita no solo avanzar niveles, sino desarrollar habilidades reales
gue te permitan sobrevivir, explorar y destacar en tu entorno. Por todo esto, la orientaciéon
deportiva y la practica de actividad fisica es vital para saber dénde estds, hacia dénde vas y cdmo
llegar a tu objetivo, eligiendo la ruta mas eficiente y desarrollando la toma de decisiones. La
orientacién es una actividad esencial en la vida cotidiana de cualquier individuo, presente desde
tiempos inmemoriales y en diversas situaciones. Sin embargo, orientarse en un entorno familiar
no es lo mismo que hacerlo en un ambiente desconocido y cubierto de nieve o hielo. Por ello, es
crucial que los alumnos adquieran las estrategias necesarias para orientarse en cualquier tipo de
ambiente y situacion, independientemente del nivel de incertidumbre.
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Estructura curricular de la actividad:

Criterios de evaluacion:

Educacién Fisica

3.1 Participar en la actividad, con
predisposicidn, esfuerzo y perseverancia (CCL1,
CPSAA1, CPSAA2, CPSAAS, CE1)

3.2 Respetar las reglas de juego, y actuar con
deportividad (CCL5, CPSAA1, CPSAA3, CC2)

4.1 Participar activamente en los juegos de
orientacién propuestos (CP3, CCEC1, CCEC2,
CCEC3, CCEC4)

6.2 Utilizar dispositivos digitales como recurso de
apoyo a la actividad. (STEM2, CD1, CD2, CD3,

CD4).

Matematicas

2.2. Obtener posibles soluciones de un
problema, seleccionando entre varias

estrategias conocidas de forma auténoma.
(STEM1, CPSAA4, CE1, CE3)

5.1. Utilizar conexiones diferentes
elementos matematicos movilizando
conocimientos y experiencias propios (STEM1,
STEM3, CD3, CPSAA4, CC2, CCA4)

entre

Indicadores de logro

3.1.1. Participa en la actividad de orientacién
mostrando esfuerzo sostenido y actitud positiva
durante todo el recorrido.

3.2.1. Respeta las normas del juego y muestra
comportamientos de deportividad.

4.1.1. Participa activamente en los juegos de
orientacién, completando las tareas propuestas
con implicacion y autonomia.

5.2.1. Muestra respeto por el entorno natural
durante los juegos, evitando conductas que lo
deterioren.

6.2.1. Utiliza dispositivos digitales como apoyo
en la actividad, de forma autonoma y adecuada.
2.2.1.Durante la actividad de orientacion,
coopera con su equipo escuchando y respetando
turnos de palabra, sin generar conflictos.

5.1.1 Asume y cumple de manera auténoma las
normas de la actividad (respetar recorridos,
materiales y tiempos) en el 100 % de las
estaciones o pruebas sin necesidad de
recordatorios del docente
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Contenidos

Educacion Fisica

- Salud fisica, mental y social: efectos fisicos,
psicoldgicos y sociales beneficiosos del estilo de
vida activo desarrollado a través de la Educacién
Fisica.

- Habilidades sociales: estrategias de trabajo en
equipo para la resolucidn constructiva de
conflictos.

- Valoracion del esfuerzo personal en la
actividad fisica y confianza en sus propias
posibilidades.

- Prevencién de accidentes y lesiones en las
practicas motrices: calentamiento general y
vuelta a la calma.

-Actividades atléticas: carreras de orientacién
Practica de actividades fisicas en el medio natural
y urbano: actividades de orientacién

-Respeto del medio ambiente y sensibilizacidn
por su cuidado y mantenimiento sostenible.

Matematicas:

- Numeros ordinales en situaciones de la vida
cotidiana.

- Estrategias de comprobacidn de resultados.
Contenidos transversales:

- Educacion para la salud y movilidad saludable
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Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)

La metodologia sera activa, dinamica y participativa del alumnado.

La actividad estara dividida en cuatro partes, en la primera se hara una introduccién a la orientacion,
con una pequeiia explicacién de conceptos basicos, para después llevar a cabo un recorrido de
orientacién, modo rogaine, con balizas virtuales, usando un mapa de las instalaciones y la app
iorienteering. Este recorrido lo desarrollaran a modo de relevos: unos buscan balizas y otros resuelven
juegos de ingenio.

Posteriormente, realizaremos dos deportes alternativos en las pistas polideportivas.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

La organizacidn variara dependiendo del momento de cada actividad. En la primera parte estara todo
el alumnado junto. En la segunda, estaran divididos en grupos de 4 alumnos. En la tercera y cuarta
partes, estaran divididos en dos grupos.

Organizacion del tiempo y del espacio

Se destinara el lunes de 15:30 a 18:00 para la realizacion de la actividad, comenzando el trabajo en el
edificio para desarrollar el recorrido, después, por todo el entorno de nuestro recinto escolar.
Finalmente, los deportes alternativos se trabajaran en las pistas polideportivas.

Materiales y recursos
e Utilizaremos la App iorienteering y mapas para el desarrollo de la carrera de orientacion.
e Juegos de ldgica e ingenio para las actividades paralelas a la orientacion.
e Materiales propios de educacidn fisica para los deportes alternativos.

Evaluacion, Valoracion de la actividad

La evaluacién de la actividad se llevara a cabo en tres momentos: inicialmente, a través de la evocacion
de conocimientos previos sobre la orientacién de forma oral. Durante todo el proceso, analizando vy
observando las estrategias de cada grupo y la forma de desenvolverse en la actividad. Y al final a través
de los resultados de la aplicacién iOrienteering.

El peso de los criterios de evaluacidon serd medido equitativamente, es decir cada criterio valdra el
1,15%.

3.Q01Z OP XP

Contextualizacion

Por todos es sabido que el mundo del videojuego es un entorno en el que los alumnos se mueven “como
pez en el agua”. La mayoria son consumidores en mayor o menor medida de videojuegos de todo tipoy
es una actividad motivante y atrayente para ellos. Con esta actividad pretendemos introducirles en el
mundo del videojuego desde otra perspectiva: cudles fueron sus inicios, algunas curiosidades y sobre
todo y lo mas importante, la seguridad y confianza digital a la hora de utilizarlos.
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Estructura curricular de la situacidon de aprendizaje:

Criterios de evaluacién

Lengua Castellana y Literatura:

3.2.Participar activamente en interacciones orales
espontdneas, incorporando estrategias sencillas de
escucha activa, de cortesia linguistica y de
cooperacidon conversacional fomentando una actitud
empatica y respetuosa. (CCL1, CCL5, STEM1, CD3,
CPSAA3, CC1, CC2)

6.1 Localizar, seleccionar y contrastar informacion de
distintas fuentes, incluidas las digitales, citandolas y
recreandolas mediante la adaptacion creativa de
modelos dados, reflexionando sobre la propiedad
intelectual, respetando la privacidad y desarrollando
la responsabilidad en la transmisién de bulos. (CCL1,
CCL2, CCL3, CD1, CD2, CD4, CPSAA4, CPSAAS, CE3)

6.3 Adoptar habitos de uso critico, seguro, sostenible
y saludable de las tecnologias digitales en relacidon con
la busqueda, el andlisis, el contraste, la evaluacion, la
interpretacion y la comunicacion de la informacion.
(CCL2, CCL3, CD1, CD4, CPSAA4, CC2)

Lengua extranjera: inglés

5.1. Comparary contrastar las similitudes y diferencias
entre distintas lenguas reflexionando, sobre aspectos
basicos de su funcionamiento, respetando Ia
diversidad cognitiva, social y cultural. (CP2, CP3,
CPSAA4, CC3, CCEC1)

6.1. Actuar con aprecio y respeto en situaciones
interculturales, identificando 'y comparando
semejanzas y diferencias entre las diferentes lenguas
y culturas, y mostrando rechazo ante cualquier tipo de
discriminacion, prejuicio y estereotipo en contextos
comunicativos cotidianos. (CCL5, CP3, CPSAA1,
CPSAA3, CC2, CC3).

Indicadores de logro

3.2.1 Responde correctamente al menos a la mitad de
las preguntas orales planteadas, utilizando un
lenguaje adecuado (saludos, cortesia) y mostrando
escucha activa (no interrumpe, mira al interlocutor,
retoma ideas) en la mayoria de las ocasiones.

6.2.1. Contesta de forma correcta y fundamentada al
menos al 70% de las preguntas basadas en
informacién de distintas fuentes, citando o
mencionando la procedencia de la informacién en el
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Contenidos

Lengua Castellana y Literatura:

- Comprension lectora: estrategias de
comprension lectora antes, durante y después
de la lectura. Identificacion de las ideas mas
relevantes (ideas principales y secundarias) y la
informacidn explicita e implicita.

- Interaccion oral: interaccion oral y adecuada en
contextos formales e informales, escucha activa,
asertividad, resolucion dialogada de conflictos y
cortesia lingliistica. La expresién y escucha
empatica de necesidades, vivencias y emociones
propias y ajenas.

- Materiales, herramientas, objetos, dispositivos
y recursos digitales seguros y adecuados a la
consecucion del proyecto.

Lengua extranjera: inglés

- Léxico basico y de interés para el alumnado
relativo a videojuegos.

- Recursos basicos para el aprendizaje vy
estrategias elementales de busqueda guiada de
informacién en medios analdgicos y digitales.
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60% de los casos y evitando respuestas basadas en

datos falsos o no comprobados

6.3.1. El estudiante argumenta con acierto al menos al

70% de las preguntas relacionadas con el uso critico y

seguro de la informacion digital, justificando sus

respuestas

5.1.1 Responde correctamente al menos el 70 % de las

preguntas sobre similitudes y diferencias entre

lenguas, explicando brevemente un ejemplo de cada

una.

6.1.1. Durante el concurso, responde con respeto y

reconoce al menos una similitud y una diferencia

cultural o linglistica en cada ronda, evitando

comentarios discriminatorios o estereotipados.

Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)

Durante la tarde del lunes llevaremos a cabo esta actividad, con la que se pretende introducir a los
alumnos dentro de la tematica que trabajaremos este curso.
Para ello, dividiremos al alumnado en 6 grupos heterogéneos, con la intenciéon de que puedan hablary
colaborar entre ellos antes de responder.
El juego consiste en contestar una serie de preguntas relacionadas con el mundo del videojuego que
van orientadas en tres aspectos:

e Inicio de videojuego. Primeros videojuegos.

e Curiosidades acerca de los videojuegos

e Seguridad y confianza digital en los videojuegos. Riesgos, peligros y buenas practicas.
Para el desarrollo de esta actividad, se ha contado con Maestros Colaboradores, que han puesto a
nuestra disposicion el aula Moodle de seguridad y confianza digital. Dado que por nuestras
caracteristicas no podemos trabajar con el aula Moodle al cambiar nuestros alumnos cada semana, nos
ha parecido una buena opcién utilizarla aplicandola a un juego creado por nosotros pero con
informacién del aula Moodle.
Desarrollo del juego: cada grupo de alumnos, con una Tablet u ordenador accederan al cddigo de
Genially que les vamos a proporcionar. Durante el juego se lanzaran una serie de preguntas que tendran
gue responder. Para responder deberan hablar y consensuar la respuesta antes de elegirla. Una vez
gue todos los grupos han respondido se lanzara el feedback para ver si han acertado o fallado y se
comentara cada pregunta con ellos, trabajando en este momento especialmente el tema de seguridad
y confianza digital.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

Esta actividad se hara como introduccion a la tematica que vamos a llevar a cabo este curso relacionada
con el videojuego.

Se llevara a cabo con el grupo completo, unos 50 alumnos aproximadamente. Para un mejor
funcionamiento se dividirdn en 6 grupos.
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Organizacion del tiempo y del espacio
La actividad se llevara a cabo los lunes después del recreo, de 18.30 a 20.00 horas aproximadamente,
en la sala de juegos del CRIE.

Materiales y recursos
e Panel digital
e 6 tablets (Una por grupo)

e Material digital creado por el profesorado.

Evaluacion.

Se evaluard no solo a través de la observacién directa, sino también gracias al programa que utilizaremos
para el juego (Genially) que proporcionard un feedback inmediato tanto a los alumnos como a los profesores
en cada respuesta, lo que permitird ir reorientando de una manera u otra la actividad teniendo en cuenta
lo que el alumnado sabe o responde. Por lo que, en esta tarea, la evaluacién serd: heteroevaluacién vy
autoevaluacion.

En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacion, todos contardn con el mismo peso 1,15%.

MARTES: LEVEL 2

Después de comenzar nuestra aventura en #SuperCRIEWorld el lunes, los alumnos han desbloqueado
el siguiente nivel, en este caso el martes. Hoy, martes, el nivel que desbloqueamos los llevara a un viaje
lleno de adrenalina. Nos esperan tres misiones principales:

e Drones en accion “Dronecraft”: Vuestras habilidades como pilotos se pondran a prueba en
actividades con drones, mediante programacién y la superacién de diferentes misiones
curriculares. iEl cielo es el limite!

e Among Creators: Seréis los arquitectos del juego. Trabajaremos en equipo para crear las
diferentes partes que conformaran nuestro videojuego.

e SuperRadioBro: Convertiremos nuestras ideas en ondas sonoras. Crearemos y grabaremos
nuestro propio programa de radio.

¢Estais listos para superar estas pruebas? jAdelante!
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1.DRONECRAFEY

Contextualizacion

Hoy en dia, los drones no son solo juguetes: se utilizan para grabar peliculas, explorar lugares peligrosos,
ayudar en rescates o incluso en la agricultura. Pero lo mas interesante es que no solo se pueden pilotar,

también se pueden programar.

Aprender a programar drones nos permite darles instrucciones precisas, como seguir una ruta, esquivar
obstaculos o realizar maniobras especiales. De esta manera, no solo aprendemos a manejarlos, sino
también a pensar como verdaderos ingenieros y creadores de tecnologia. Con esta actividad, nos
pondremos en el papel de pilotos y programadores de drones, descubriendo cémo funcionan, coémo
controlarlos de forma segura y cdmo decirles qué hacer usando la programacion.

Estructura curricular de la actividad

Criterios de evaluacion:
Matematicas:

2.1 Seleccionar entre diferentes estrategias
para resolver un problema, justificando Ia
eleccién y extrayendo conclusiones. (CCL2,
STEM1, STEM2, CPSAAS)

4.2 Emplear herramientas tecnoldgicas
adecuadas en el proceso de creacion, la
investigacion y resolucion de problemas,
reflexionando sobre los principios basicos del
pensamiento computacional. (STEM1, STEM?2,
STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CC2, CE3)

8.2 Participar activamente y colaborar en el
reparto de tareas, asumiendo y respetando las
responsabilidades individuales asignadas y
empleando estrategias de trabajo en equipo
sencillas dirigidas a la consecucion de objetivos
compartidos. (STEM3, CPSAA1, CC2, CC3, CE3)

Ciencias de la naturaleza:

3.3 Diseflar posibles soluciones a los
problemas planteados de acuerdo con técnicas
sencillas de los proyectos de disefio vy
pensamiento computacional, mediante
estrategias basicas de gestion de proyectos
cooperativos, teniendo en cuenta los recursos
necesarios y estableciendo criterios concretos
para evaluar el proyecto. (STEM1, STEM3, CD5,
CPSAA3, CPSAA4, CPSAAS, CE1, CE3)

Contenidos:
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Fases del pensamiento computacional
(descomposicién de una tarea en partes mas
sencillas, reconocimiento de patrones y creacién
de algoritmos sencillos para la resolucion del
problema...)

Interaccion oral: interaccion oral y adecuada en
contextos formales e informales, escucha activa,
asertividad, resolucién dialogada de conflictos y
cortesia linglistica. La expresiéon y escucha
empatica de necesidades, vivencias y emociones
propias y ajenas.

Comprensidn oral: identificacidn de las ideas mas
relevantes e interpretaciéon del sentido global
realizando las inferencias necesarias.

Localizacion y desplazamientos en planos y mapas
a partir de puntos de referencia (incluidos los
puntos cardinales), direcciones y calculo de
distancias (escalas): descripcidn e interpretacion
con el vocabulario adecuado en soportes fisicos y
virtuales.

Estrategias para seleccionar de forma guiada el
uso de herramientas tecnolégicas y dispositivos
para la realizacién de cdlculos, resolucion y
comprensién problemas o] conjeturas,
construyendo, argumentando, analizando,
disefiando y tomando decisiones. - Estrategias
para la interpretacion, formulacion, modificacién
y creacion de algoritmos sencillos (secuencias de



Lengua
2.1 Comprender el sentido de textos orales y

multimodales sencillos, reconociendo las ideas
principales y los mensajes explicitos e
implicitos, valorando con actitud critica su
contenido y los elementos no verbales
elementales y, de manera acompafada,
algunos elementos formales elementales.
(CCL2, CCL5, CP2, STEM1, CD3, CPSAA3, CC3)
3.2 Participar activamente en interacciones
orales espontaneas o regladas, incorporando
estrategias sencillas de escucha activa, de
cortesia lingliistica y de cooperacion
conversacional estableciendo vinculos
afectivos y fomentando una actitud empatica y
respetuosa. (CCL1, CCL5, STEM1, CD3, CPSAAS3,
CC1, CC2)

Indicadores de logro

2.2.1 Selecciona correctamente al menos 2
estrategias distintas para resolver un problema
propuesto y formula una conclusién coherente
basada en los resultados obtenidos.

4.2.1 Utiliza al menos una herramienta
tecnolégica adecuada para investigar o
resolver un problema propuesto, aplicando
correctamente al menos dos principios del
pensamiento computacional.

8.2.1 Participa activamente en el grupo,
asumiendo y cumpliendo al menos una tarea
asignada, respetando los turnos y roles del

equipo.

3.3.1 Disefia al menos dos posibles soluciones
para un problema planteado, aplicando
técnicas basicas de pensamiento

computacional (como descomposicion vy
algoritmos), utilizando estrategias de gestion
cooperativa para planificar recursos.

2.1.1 Identifica correctamente las ideas
principales y al menos dos mensajes explicitos
e implicitos en un texto oral o multimodal
sencillo.

3.2.1 Participa en al menos dos interacciones
orales, demostrando escucha activa mediante
la respuesta adecuada, usando al menos tres
expresiones de cortesia linglistica (como ‘por
favor’, ‘gracias’, ‘disculpa’), colaborando con
turnos de palabra respetuosos.
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esquemas, simulaciones,
patrones repetitivos, bucles, instrucciones
anidadas y condicionales, representaciones
computacionales, programacion por bloques,
robdtica educativa...).

pasos ordenados,

Contenidos transversales:

- Competencia Digital

- Uso responsable de las TIC.
- Inclusion educativa

- Atencion a la diversidad.
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Metodologia:

Uno de los objetivos principales que tiene esta actividad es lograr que todo el alumnado adquiera la
habilidad del pensamiento computacional, habilidad imprescindible para abordar la irrupcién de las
nuevas tecnologias de la educacion. Por otro lado, se trabajara con patrones de orientacion espacial,
fundamentales para ser capaces de manejar el dron.

Los alumnos, en equipo, deberan ser capaces de programar un dron para lograr un objetivo final en
forma de mision.

La sesion se distribuira de la siguiente forma:

e Eldron: conceptos basicos a nivel mecanico (baterias, motores, hélices...)

e Uso del joystick fisico del dron asi como el joystick de manejo en las tablets.

e Programacion bdsica: con la app de la Tablet instalada, explicaremos los bloques que pueden
encontrar para manejar el dron. Se trabaja con programacion por bloques, con la ventaja de que
no hay muchos bloques, lo que facilita la sencillez a la hora de programar.

e Explicaciéon del funcionamiento del simulador de vuelo de drones.

e Explicaciéon de la misién que deberan llevar a cabo por grupos.

e Trabajo simultdneo con simulador/programacion y vuelo de drones.

Para evitar la espera que puede resultarles un poco aburrida, mientras unos programan los drones y
vuelan para lograr la misién encomendada, el resto practicard con el simulador de vuelo, en el cual haran
de “repartidores Amazon” con drones, lo que también les embarcara en una mision de repartir cuantos
mas objetos mejor. Se distribuiran distintos roles al alumnado del grupo, tales como: mecanico,
programador, encargado de seguridad y piloto.

Organizacion del alumnado y agrupamientos

La actividad se realizard con la mitad del grupo, 25 alumnos aproximadamente. Este grupo se
subdividird a su vez en otros dos grupos de unos 12 alumnos aproximadamente. Dentro de cada
grupo de 12 alumnos se volveran a dividir en grupos de 4-5 personas. Cada grupo dispondra de un
dron y una tablet para la programacién, asi como baterias de repuesto para los drones.

Organizacion del tiempo y del espacio

Grupo 1: martes de 09:30 a 11:00h
Grupo 2: martes de 11:30 a 13:00h

Materiales y recursos

e 5-6drones

e 5-6tablets

e App de simulador de vuelo con drones (previamente instalada)

e App de programacion para el vuelo de drones (previamente instalada)

e Material para llevar a cabo retos (mapas, cuerdas, aros...)
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Evaluacion
Al finalizar la sesidn, se espera que todo el alumnado logre programar la parte basica del dron para
guiarlo por el mapa establecido y que adquiera los conceptos fundamentales de la programacion
por bloques. Para valorar este proceso, se aplicaran tres tipos de evaluacién:
- Autoevaluacion: mediante una valoracién oral realizada entre todo el grupo sobre el nivel de
aprovechamiento individual.
- Coevaluacion: a través del intercambio de observaciones entre compafneros, compartiendo
aciertos y aspectos de mejora durante toda la actividad.
- Heteroevaluacion: al final de la semana mediante la evaluacién por Plickers.
En esta tarea, todos los criterios tendran el mismo valor a la hora de generar la calificacion. A cada
uno de ellos se le otorgara un 1,15%

2.AMONG CREATEORS

Contextualizacion

Se ha observado que parte del alumnado encuentra dificultades a la hora de afrontar retos,
plantear ideas originales y cooperar con sus compafieros y compafieras. Para dar respuesta a estas
necesidades, se plantea una actividad centrada en el disefio y desarrollo de un videojuego. Con
esta propuesta no solo se trabajan estas capacidades, sino que ademas se impulsa la competencia

digital en un entorno estimulante y cercano a sus intereses personales.

Estructura curricular de la actividad

Criterios de evaluacion
Matematicas:

1.2 Elaborar y contrastar representaciones
matematicas en distintos formatos (CCL1,
STEM1, STEM2, STEM4, CD2, CPSAA5, CE1,
CE3, CCEC4)

2.1 Seleccionar entre diferentes estrategias
para resolver un problema, justificando la
eleccion y extrayendo conclusiones. (CCL2,
STEM1, STEM2, CPSAAS)

4.1 Modelizar diferentes situaciones de la
vida cotidiana utilizando, de forma pautada,
principios  basicos del pensamiento
computacional, organizando v
descomponiendo informacion en partes y
reconociendo patrones. (STEM1, STEMZ2,
STEM3, STEM4, CD3, CD5, CC2)

4.2 Emplear herramientas tecnoldgicas
adecuadas en el proceso de creacién, la
investigacion y resolucion de problemas,
reflexionando sobre los principios basicos

Contenidos

Matematicas
e FEtapas del proceso creativo y de investigacion:
identificacion del reto, formulacién de preguntas e
hipotesis, disefio de posibles soluciones,
experimentacidn con prototipos, recogida y analisis
de informacidn, y presentacién del producto final.

e Uso responsable y critico de Internet:
estrategias de busqueda fiables vy eficaces,
seleccion y organizacion de la informacion,

valoracion de fuentes y respeto a la autoria y
derechos de propiedad intelectual.

e Elementos del pensamiento computacional:
descomposicidn de tareas complejas en partes mas
sencillas, deteccidn de patrones, elaboracién de
secuencias légicas y construccidon de algoritmos
basicos para dar solucién a un problema.

e Anadlisis y resolucidon de retos sociales actuales:
identificacion de problematicas relacionadas con el
medioambiente, la convivencia, la igualdad, la
sostenibilidad o la salud, y planteamiento de
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del pensamiento computacional. (STEM1,
STEM2, STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CC2,
CE3)

Lengua

4.1. Comprender el sentido global y la
informacién explicita e implicita relevante
de textos escritos y multimodales,
realizando inferencias y a partir de
estrategias basica de comprensién. (CCL2,
CCL4, CCL5, CP2, STEM1, CD1, CPSAA4,
CPSAAS)

4.3. Interpretar los elementos graficos,
textuales y paratextuales de textos escritos
y multimodales que favorezcan la
comprension  lectora, sefialando la
estructura organizativa del texto. (CCL2,
CCL3, STEM1, CPSAA5).

Indicadores de logro

1.2.1. Representa una situacién matematica
en distintos formatos y relaciona sus
equivalencias o diferencias.
2.1.1. Selecciona vy justifica estrategias de

resolucién y  formula  conclusiones
correctas.
4.1.1. Modeliza situaciones cotidianas

identificando elementos, descomponiendo
el problema y reconociendo patrones.
4.2.1. Utiliza herramientas tecnoldgicas
aplicando funciones y principios de
pensamiento computacional para obtener
un resultado funcional.

Metodologia:

@iﬁf%@
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posibles soluciones a través del disefio de

videojuegos.
Lengua

e Géneros discursivos propios del ambito
personal, social y educativo. Contenido y forma.
Redes sociales y sus riesgos.

e Comprension lectora: estrategias de
comprensién lectora antes, durante y después de
la lectura. Identificacion de las ideas mas
relevantes y la informacion explicita e implicita, e
interpretacion del sentido global realizando las
inferencias necesarias. Valoracién critica.
Identificacion de elementos graficos, textuales y
paratextuales al servicio de la comprension.

Contenidos transversales:
e Competencia Digital
e Uso responsable de las TIC.
e Inclusion educativa y
diversidad.

atencion a la

La presente situacion de aprendizaje se desarrollard en una sesién de hora y media en la sala de

juegos.

El alumnado se organizara en seis grupos, a cada uno de los cuales se le asignard una tematica de
manera aleatoria a trabajar. A partir de ese tema, cada grupo elaborara un boceto inicial de su
video juego (titulo, personajes, escenarios, objetivos, reglas del juego, etc.). Para dotar de recursos
a su proyecto, se les presentaran herramientas digitales de busqueda de informacién, creacién de
imagenes y bancos de sonidos libres, que les permitan documentarse, disefiar, enriquecer sus
propuestas y de esta forma, favorecer el aprendizaje auténomo y por descubrimiento.
Posteriormente, el alumnado creara su propio videojuego a través de Canva, detallando todo lo
acordado entre todos los componentes del grupo. Finalmente, cada grupo creara un prompt para
que la plataforma les cree un videojuego Arcade sobre lo trabajado durante la sesién.
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En un primer momento, el alumnado trabajara en gran grupo para conocer la propuesta y
comprender la dinamica de la actividad. Posteriormente, se organizardn en seis equipos de
trabajo, para disefiar y desarrollar su propio videojuego. Una vez finalizado el proceso de creacién,
volveran a reunirse en gran grupo para compartir y presentar los resultados, favoreciendo el
intercambio de ideas, la reflexidon conjunta y el aprendizaje colaborativo.

La actividad se llevard a cabo los martes en horario de mafnana en la sala de juegos o en la sala

e Panel digital, 12 ordenadores (2 por grupo).

e Recursos: aplicaciones de inteligencia aritfical: canva, chat gpt, copilot, bing
generador de imagenes...

Al concluir la sesion, el alumnado participard en un espacio de didlogo y autoevaluacion, en el que
analizaran el proceso seguido, identificaran los logros alcanzados y compartiran las dificultades
que hayan surgido, planteando a su vez propuestas de mejora para préximas actividades. Al
finalizar la semana, se llevard a cabo una valoracién global y participativa a través de Plickers, que
permitird recoger de forma dinamica las percepciones del grupo y verificar el grado de
comprensién y aprendizaje adquirido. El viernes, cada grupo expondra su videojuego al resto de
compaferos. El profesorado realizard la evaluaciéon a través del producto final presentado por el
alumnado: la presentacion del videojuego vy el videojuego arcade.

En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacion, todos contaran con el mismo peso 1,15%.
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3. EN ONDA GAMER

|Contextua|izaci6n

“En onda Gamer” se refiere a la actividad previa a la grabacién del programa de radio. Los alumnos
elaboraran los guiones del programa por grupos donde se repartiran diferentes roles (presentadores,
locutores ...). Una vez elaborados estos, se corregirdn por parte de los docentes y se procede a la

grabacioén del programa de radio.
Estructura curricular de la actividad:
Criterios de evaluacion

Lengua Castellana y Literatura

2.1 Comprender el sentido de textos orales vy
multimodales sencillos, reconociendo las ideas
principales y los mensajes explicitos e implicitos,
valorando con actitud critica su contenido y, de
manera acompanada, algunos elementos formales
elementales. (CCL2, CCL5, CP2, STEM1, CD3,
CPSAA3, CC3)

5.1 Producir textos escritos y multimodales de
relativa complejidad y diferente tipologia textual,
con coherencia y adecuacion, en distintos soportes,
progresando en el uso de las normas gramaticales
y ortograficas bdasicas al servicio de la cohesién
textual y movilizando estrategias sencillas,
individuales o grupales, de planificacién,
textualizacidn, revisiéon y edicién. (CCL1, CCL3,
CCL5, STEM1, CD2, CD3, CPSAAS5, CC2, CE3).

Lengua extranjera: inglés

2.1.Expresar oralmente textos breves y sencillos,
previamente preparados sobre asuntos cotidianos y
de relevancia para el alumnado, utilizando, de forma
guiada, recursos verbales y no verbales, y usando
estructuras basicas de uso frecuente, asi como
reproduciendo  patrones sonoros, acentuales,
ritmicos y de entonacién basicos, propios de la
segunda lengua extranjera (CCL1, CP1, CE1, CE3,
CCEC4)

3.1. Planificar y participar en situaciones interactivas
breves y sencillas sobre temas cotidianos, de
relevancia personal y préoximos a su experiencia e
intereses, a través de diversos soportes. (CCL1, CCL5,
CP2, CD3, CPSAA3, CC3, CE1, CCEC3)
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Contenidos

Lengua castellana y literatura

e Tipologias textuales: la
descripcion, el didlogo,
la argumentacion.

e Propiedades textuales: estrategias basicas
para la coherencia, cohesidn y

e Géneros discursivos propios del ambito
personal, social y educativo.
Contenido (tema, férmulas fijas, léxico,
inferencias de informacién), y forma
(estructura, formato, titulo, imagenes,
tipografia; autor, ilustrador, editorial). Redes
sociales y sus riesgos.

e Produccion escrita: ortografia reglada en la
textualizacién y la autocorreccion.

e Coherencia, cohesion y adecuacion textual.

e Estrategias bdsicas, individuales o grupales,
de planificacion, textualizacién, revision y
autocorreccion.

e Uso de elementos graficos y paratextuales al
servicio de la comprension. Escritura en
soporte digital progresivamente auténoma.
El error como parte integrante del proceso e
instrumento de mejora.

Lengua extranjera: inglés:

e Estrategias basicas para la comprensidn, la

planificacion y la expresiéon de textos orales,

escritos y multimodales breves, sencillos y

contextualizados.

eFunciones comunicativas basicas adecuadas al

ambito y al contexto.

ePatrones sonoros, acentuales, ritmicos y de

entonacion basicos y funciones comunicativas

generales asociadas a dichos patrones.

narracion, la
la exposicién y
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Indicadores de logro

2.1.1 El estudiante identifica correctamente al Contenidos transversales:
menos el 80% de las ideas principales y mensajes o Comprension lectora.
explicitos e implicitos en un texto oral o multimodal . Expresién oral y escrita,
sencillo. o Comunicacién audiovisual.
5.1.1 El estudiante produce un texto escrito o . Competencia digital.
multimodal de al menos 150 p palabras, . Fomento de la creatividad.

correspondiente a una tipologia especifica, que
presenta coherencia y adecuacion tematica

2.1.1 El estudiante produce un texto oral de entre
60 y 90 segundos sobre un tema cotidiano vy
relevante.

3.1.1 El estudiante planifica y participa activamente
en al menos 3 situaciones interactivas breves y
sencillas sobre temas cotidianos y personales,

Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)

En la sala de juegos del CRIE se montaran los ordenadores y la mesa de radio para las pruebas de los
guiones. Los alumnos ya conocen el grupo al que pertenecen, pero no las funciones que tienen que
desarrollar, por lo que llevaremos a cabo una reunion de redaccién al igual que se realiza en cualquier
medio de comunicacion. Se distribuyen las funciones y se comienza a elaborar la redaccién de guiones,
realizando las pruebas oportunas para posteriormente grabar el programa de radio.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

Grupo completo (50 alumnos) divididos en 6 grupos diferentes.

Organizacion del tiempo y del espacio
Martes de 15:30 a 17h. Se trabajara en la sala de juegos.

Materiales y recursos
Ordenadores, tablets, mesa de radio, micréfonos, libros

Evaluacion

A través de unas rubricas de autoevaluacién los alumnos serdn conscientes tanto de su aprendizaje
como de la implicacion en la elaboracion de los guiones de radio. Posteriormente, se hara una revisiéon
de los guiones entre todos, para dar sentido, por lo que seria la coevaluacion. Finalmente, se hard una
heteroevaluacion por parte del profesorado a través del producto final: los guiones completos del
programa de radio. En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacion, todos contaran con el
mismo peso 1,15%
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4.SOPER RADI® BRO

Contextualizacion:

Después de pasar por la actividad “En onda Gamer”, debemos retransmitir al resto de jugadores los
medios y las estrategias utilizadas que nos han ayudado a pasar de pantallas. Las ondas de radio son
las que nos aseguran que la informacién llegue a todo el mundo de la manera mas rapida posible, por
lo que la informacion sera transmitida a través del programa llamado Super Radio BRO.

Estructura curricular de la situacidon de aprendizaje

Criterios de evaluacion

Lengua castellana y literatura:

3.1. Producir textos orales y multimodales en
contextos formales sencillo, ajustando el
discurso a la situacion comunicativa. (CCL1,
CCL3, CP2, STEM1, CD2, CE1, CCEC3)

3.2. Participar activamente en interacciones
orales, incorporando estrategias sencillas de
escucha activa. (CCL1, CCL5, STEM1, CD3,
CPSAA3, CC1, CC2)

3.3. Utilizar diferentes géneros discursivos
adecuados a la intencidn comunicativa,
adaptando el lenguaje a la practica discursiva y
favoreciendo una comunicacién eficaz y ética.
(CCL1, CCL3, CCL5, CPSAA3, CE1).

6.2 Compartir y valorar los resultados vy
conclusiones de un proceso de investigacion
individual o grupal, sobre las aplicaciones
creadas, utilizando diferentes medios y soportes.
(CCL1, CCL2, CD2, CD3, CPSAA4, CPSAAS5, CC2,
CE3, CCEC4).

Lengua extranjera: inglés

2.1 Expresar oralmente textos breves y sencillos,
previamente preparados sobre asuntos cotidianos y
de relevancia para el alumnado, utilizando, de forma
guiada, recursos verbales y no verbales, y usando
estructuras bdsicas de uso frecuente, asi como
reproduciendo patrones sonoros, acentuales,
ritmicos y de entonacion bdsicos, propios de la
segunda lengua extranjera (CCL1, CP1, CE1, CE3,
CCEC4)

3.1. Planificar y participar en situaciones interactivas
breves y sencillas sobre temas cotidianos, de
relevancia personal y préximos a su experiencia e
intereses, a través de diversos soportes. (CCL1, CCLS5,
CP2, CD3, CPSAA3, CC3)

Contenidos:
Lengua castellana y literatura:

Interaccion oral: interaccién oral y adecuada en
contextos formales e informales, escucha activa,
asertividad, resolucion dialogada de conflictos y
cortesia lingliistica.
Comprensidén oral: identificacion de las ideas mas
relevantes e interpretacién del sentido global
realizando las inferencias necesarias. Deteccidn
de usos discriminatorios del lenguaje verbal y no
verbal.
Produccion oral: construccion, comunicacion vy
valoracion critica de conocimiento mediante la
planificacion y produccion de textos orales y
multimodales.
Relacion entre intencidn
modalidad oracional.
Recursos del lenguaje literario. Comparaciones,
metaforas, juegos de palabras, personificaciones
y hipérboles.
Lengua extranjera: inglés
eEstrategias bdasicas para la comprension, la
planificacion y la expresiéon de textos orales,
escritos y multimodales breves, sencillos vy
contextualizados.
eFunciones comunicativas bdsicas adecuadas al
ambito y al contexto.
ePatrones sonoros, acentuales, ritmicos y de
entonacion basicos y funciones comunicativas
generales asociadas a dichos patrones.

comunicativa y
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Indicadores de logro Contenidos transversales:
3.1.1. Produce intervenciones orales adecuadas Competencia digital

al formato radiofénico, ajustando el discurso a la o
situacion  comunicativa con claridad vy
coherencia.

3.2.1. Participa activamente en las
intervenciones del programa de radio, aplicando
estrategias bdsicas de escucha activa vy
respetando los turnos de palabra.

3.3.1. Utiliza géneros discursivos adecuados
(entrevista, noticia, opinién...) en el programa de
radio, adaptando el lenguaje a la situacion
comunicativa para lograr una expresion clara y
respetuosa.

6.2.1. Presenta de forma clara y estructurada los
resultados de una investigacion de manera
digital y lenguaje adecuado al formato de radio.

Igualdad de género y no discriminacion
Expresion cultural y artistica

Metodologia

En la sala de juegos del CRIE se montara la radio SonCRIE. Tras el trabajo en la redaccién y la revisidn
de los guiones creados, pasaremos a la grabacién del programa con la aplicacién Audacity para,
posteriormente ser publicado a lo largo de la semana. Se explicara a cada alumno su rol (presentador,
invitado, publico, técnico de sonido, camara, ayudante...) y grabaremos el programa por partes. En cada
parte iremos cambiando de presentadores, invitados y técnicos de sonido, asi hay mas opciones para
gue participen mas alumnos. Todo el alumnado tendra un rol dentro del programa, ya sea de manera
directa o indirecta.

Organizacion del alumnado y agrupamientos
Grupo completo (50 alumnos) en la sala de juegos.
Organizacion del tiempo y del espacio

Martes 17:30 a 19:30
Trabajaremos en la sala de juegos del CRIE

Materiales y recursos
e Mesa de radio, micréfonos, auriculares, ordenador, panel digital y tablets.

Evaluacion
La realizacion del programa de radio se publicard en formato video en las distintas redes del CRIE y
formato podcast en nuestra pagina web.

A través de unas rubricas de autoevaluacién los alumnos seran conscientes tanto de su aprendizaje como
de la implicacién en la elaboracion y grabacion del programa. La heteroevaluacién sera llevada a cabo
por el profesorado CRIE teniendo en cuenta el producto final: el programa de radio. Dando la misma
importancia a todos los criterios de evaluacion a la hora de calificar (1,15)
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Este dia los alumnos desbloquean el Level 2 de #SuperCRIEWorld. Hoy, miércoles, nos
sumergiremos en el fascinante mundo de la robdtica y la tecnologia con un nivel que os dejara sin

aliento. Vuestras misiones de hoy son:

e The Robot Museum: Visitaremos el museo del robot donde exploraremos el pasado, el
presente y el futuro de la robdtica, conocerdn videojuegos arcade, probaran gafas de Realidad
Virtual, ademas de construir un dron con lego y pondran a prueba lo aprendido en el nivel

anterior volando su propio dron.

eEscape Evil: Pondran a prueba su ingenio en una emocionante sala de escape que recrea una
sala de videojuegos. ¢Podran resolver los acertijos y salir a tiempo?
¢RPG Playground: Continuaremos disefiando y dando vida a nuestro propio videojuego.

1. THE ROBOY MOUSEOCGM

Contextualizacion

En el universo de los videojuegos existen personajes de metal y circuitos que han dejado una huella
imborrable Estos robots no son simples maquinas; son héroes, villanos y compafieros que han
marcado cada una de nuestras partidas. Pero con el paso del tiempo, sus historias y sus hazanas

corren el peligro de ser olvidadas para siempre.

Estructura curricular de la actividad:

Criterios de evaluacion:

LENGUA CASTELLANA Y LITERATURA:

2.1. Comprender el sentido de textos orales y
multimodales sencillos, reconociendo las ideas
principales y los mensajes explicitos e implicitos mas
sencillos, e iniciando, de manera acompafiada, la
valoracion del contenido y de los elementos no
verbales mas elementales.

10.1. Rechazar los usos lingliisticos discriminatorios
identificados a partir de la reflexion grupal
acompafiada sobre los aspectos elementales,
verbales y no verbales, de la comunicacion.
CIENCIAS SOCIALES

3.1. Identificar y analizar criticamente y reflexionar
sobre las caracteristicas, la organizacion y las
propiedades de los elementos o sistemas del medio
social y cultural a través de la indagacion utilizando
las herramientas y procesos adecuados

Indicadores de logro

2.1.1. El estudiante comprende la idea principal e
implicita de un texto oral o multimodal y valora su
contenido y elementos no verbales.
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Contenidos

e Evolucion de las sociedades a lo largo
del tiempo. Cambios sociales, econémicos y
tecnoldgicos.

e Avances tecnolégicos y cientificos y su
impacto en la sociedad

e Identificaciéon de ideas relevantes en
textos orales.

e Interpretacién del sentido global.

e Deteccidon de usos discriminatorios del
lenguaje verbal y no verbal.

e Elementos no verbales en la
comunicacion.

Contenidos transversales:

e Laexpresion oral y escrita

e Competencia digital

o Identificacién de ideas relevantes en
textos orales.

e Interpretacion del sentido global.
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10.1.1 El estudiante reconoce usos linglisticos

discriminatorios, los explica y propone alternativas

inclusivas en la reflexién grupal.

CIENCIAS SOCIALES

3.1.1. El estudiante identifica caracteristicas de un

elemento social o cultural, organiza la informacién,

realiza un analisis critico y formula una reflexion

sobre su importancia.

Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)

Uno de los objetivos principales de esta actividad es fomentar en el alumnado la capacidad de
investigacion, analisis critico y pensamiento computacional, habilidades clave para comprender el
papel de los personajes robadticos en la historia de los videojuegos y su evolucion tecnoldgica.
Para ello, usaremos varias metodologias como el aprendizaje cooperativo: El alumnado se organiza
en grupos para compartir observaciones, resolver pequefias tareas durante la visita y colaborar en
los talleres. Se fomenta la escucha activa, el respeto por las ideas de los demas y la toma de
decisiones conjunta.

Descubrimiento guiado: Durante la visita guiada, se anima a los alumnos a formular preguntas,
identificar detalles relevantes y construir su propio conocimiento a partir de lo que ven y
escuchan.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

El alumnado estara dividido en dos grupos durante la actividad.

Organizacion del tiempo y del espacio

Uno de los grupos comenzard con la visita al museo y otro con los talleres (realidad virtual,
drones y maquinas arcade), después rotaran. Teniendo una duracion cada una de 1 hora con
descanso en la rotacién de 30 minutos.

Materiales y recursos

Materiales proporcionados por el museo (Drones, gafas de RV, maquinas arcade y material de
museo)

Evaluacion

Llevaremos a cabo una evaluacidon continua durante toda la actividad, utilizando técnicas de
observacion directa como principal herramienta para recoger informacién sobre el nivel de
participacion, interés y colaboracién del alumnado. Esta observacidn se realizard tanto en la visita
guiada al museo como en los talleres.
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Al finalizar la excursidn, se realizara una valoraciéon oral grupal, en la que se formularan preguntas
abiertas al alumnado para reflexionar sobre lo aprendido, compartir impresiones y detectar
aspectos que hayan despertado mayor interés.
Al finalizar la semana se preparara un cuestionario de valoracion de la actividad al alumnado, asi
como una evaluacién por Plickers el viernes al finalizar la situacién de aprendizaje.
Como técnicas utilizaremos la observacién directa y el dialogo reflexivo tras finalizar lo aprendido.
En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacidn, todos contaran con el mismo peso 1,15%

2. ESCAPE EVIL

Contextualizacion

Un escape room educativo constituye una metodologia innovadora que fomenta el aprendizaje activo
a través de la resolucion de retos y la cooperacion entre iguales. La eleccion de la tematica de
videojuego se justifica por su proximidad al entorno cultural y de ocio del alumnado, lo que aumenta la
motivacion y la implicacién en las tareas. Ademas, permite estructurar las pruebas en “niveles” y
“misiones”, aportando coherencia narrativa y favoreciendo la inmersion en la experiencia. Este recurso
contribuye al desarrollo de competencias clave como el trabajo en equipo, la comunicacion, la gestion
del tiempo y la resolucion de problemas. Asimismo, integra la gamificacion en el aula, potenciando la
creatividad y el pensamiento critico, y conecta los contenidos curriculares con un lenguaje ludico
cercano y significativo.

Estructura curricular de la actividad

Criterios de evaluacion: Contenidos:

Ciencias naturales: Ciencias naturales:

1.1. Buscar, analizar, organizar y comparar e Iniciacidn en la actividad cientifica.
informacién de forma segura, eficiente y critica.

Lengua:
(CCL3, STEMA4, CD1, CD3, CD4, CPSAA2, CPSAAA4) g

e La diversidad etnocultural y linglistica
como riqueza vy herramienta de
reflexion interlingiistica.

1.2. Proponer posibles respuestas a las preguntas
planteadas sobre el medio natural, a través del
analisis critico y la interpretacion de Ia
informacidn y los resultados obtenidos, valorando @  Aproximacion y respeto a las lenguas de

la coherencia de las posibles soluciones vy signos.

comparandolas con las predicciones realizadas.

(CCL1, CCL2, CCL3, STEM2, CD1, CPSAA4, CPSAAS) Mateméticas:
Lengua: e Proceso de modelizacién a partir de
2.2. Emplear vy valorar estrategias de problemas de la vida cotidiana, usando
interpretacion de elementos de la representaciones matematicas.
comunicacion no verbal, potenciando el desarrollo de e Respeto por las emociones vy
capacidades, actitudes y destrezas visuales, auditivas experiencias de los demds.

y corporales. (CCL2, CP2, STEM1, CPSAA3, CCEC3). e Aplicacion de técnicas cooperativas

4.1 Comprender el sentido global y la informacion simples para el trabajo en equipo en
explicita e implicita relevante de textos escritos y
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multimodales, realizando inferencias y a partir de
estrategias basicas de comprension antes, durantey
despuésde lalectura. (CCL2, CCL4, CCL5, CP2, STEM1,
CD1, CPSAA4, CPSAAS5)

Matematicas:
5.2. Utilizar las conexiones entre las matematicas,
otras areasy la vida cotidiana para resolver problemas
en contextos no matematicos. (STEM1, STEM3, CD3,
CD5, CPSAA4, CC2, CC4, CCEC1)

8.1. Trabajar
responsablemente,

en equipo activa, respetuosa vy

mostrando iniciativa,

comunicandose de forma efectiva, valorando la
diversidad, mostrando empatia y estableciendo

relaciones saludables basadas en el respeto, la

tolerancia, la igualdad y la resolucién pacifica de
conflictos. (CCL1, CCL5, CP3, STEM3, CPSAA3, CC2,
CC3, CE3)

8.2Participar activamente y colaborar en el reparto de
tareas, asumiendo y respetando las responsabilidades
individuales asignadas y empleando estrategias de
trabajo en equipo sencillas dirigidas a la consecucién
de objetivos compartidos. (STEM3, CPSAA1, CC2, CC3,
CE3).

Indicadores de logro
2.1.1. El alumno identifica correctamente las ideas
principales y al menos 1 mensaje implicito en los
textos orales o multimodales presentados en los retos
1.1.1. El alumno localiza, selecciona y compara
correctamente informacidn sobre el medio natural y
social utilizando recursos digitales, aplicandolas de
forma segura y critica para resolver los retos del
escape room.
5.2.1. El alumno aplica al menos 2 conexiones entre
conceptos matematicos y situaciones reales o de otras
areas para resolver correctamente los retos del escape
room, justificando su eleccion o procedimiento en
cada caso.
8.1.1. El alumno colabora activamente comunica sus
ideas de forma clara y respetuosa, y participa en la
resolucion de conflictos o toma de decisiones
grupales de manera empatica y tolerante.
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matematicas estrategias para la gestion

de los conflictos, promocién de
conductas empaticas e inclusivas
valorando la diversidad.

Contenidos transversales:

Educacion emocional y desarrollo
personal

Competencia digital
Valores civicos, éticos y sociales



Plan de Actuacion
Curso 2025-2026

Metodologia.

La actividad se realizara con 25 alumnos divididos en cinco grupos. Empezaremos con una pequefia
explicacion y viendo un video para todo el alumnado sobre la actividad y después se agruparan.
Todos los grupos realizaran todas las actividades propuestas para el escape room. Si hay algun

grupo que tenga dificultades a la hora de realizar alguna prueba, se le facilitard una pista para que
realicen con éxito la misma.

Organizacion del alumnado y agrupamientos.

Se realizaran 5 grupos de 5 alumnos cada uno.25 alumnos.

Organizacion del tiempo y del espacio.

La actividad se realizara los miércoles por la tarde en dos sesiones, una por cada grupo de 25
alumnos. La primera sesion de 16:00h a 17:30h y la segunda de 18:00h a 19:30h.

Usaremos el aula “Gallineros”

Materiales y recursos.

Material especifico para resolver las pruebas.

Evaluacion.

La evaluacién serd continua y formativa, combinando heteroevaluacién, donde el docente valorara el
desempeiio individual y grupal segun los criterios establecidos, coevaluacién, mediante la
retroalimentacidn entre compafieros sobre el trabajo en equipo y la comunicacion, y autoevaluacion,
en la que cada alumno reflexionara sobre sus aprendizajes, logros y aspectos a mejorar durante el
escape room educativo. Se le otorgara el mismo peso a todos los criterios sin importar el area al que

pertenezcan. En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacion, todos contaran con el mismo peso
1,15%

3.RPG PLAYGROOND

Contextualizacion
Se plantea una situacién de aprendizaje en la que el alumnado deberd disefiar y programar un
videojuego sencillo. A través de esta experiencia, desarrollardn competencias digitales y creatividad,
aplicaran conceptos matematicos en el disefio de estructuras ldgicas y reforzaran aprendizajes de
Ciencias Sociales mediante la ambientacién en contextos historicos y geograficos. El trabajo
cooperativo y la resolucidn de problemas seran ejes fundamentales de la actividad.
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Estructura curricular de la situaciéon de aprendizaje:

Criterios de evaluacidn
Matematicas

2.1 Seleccionar y aplicar diferentes estrategias
para resolver problemas, justificando Ia
eleccion y extrayendo conclusiones. (STEM1,
STEM2, CD1, CD2, CC2, CE3).

4.1 Modelizar situaciones cotidianas utilizando
principios basicos del pensamiento
computacional (descomposicién, patrones,
algoritmos). (STEM1, STEM2, STEM3, CD1,
CD2, CD3, CD5).

4.2 Emplear herramientas tecnoldgicas en el
proceso de creacién y la investigacion,
reflexionando sobre los principios  del
pensamiento computacional. (STEM1, STEM2,
STEM3, CD1, CD2, CD3, CD5, CC2, CE3).

Ciencias Sociales

5.1 Analizar la intervencién humana en el
medio natural, social y cultural, proponiendo
medidas responsables para su mejora o
conservacion.

Educacién Pl3stica

4.1 Planificar y disefiar producciones visuales
colectivas, trabajando con interés y esfuerzo
de forma cooperativa en la consecucién de un
resultado final, poniendo en valor el proceso,
asumiendo diferentes funciones, desde Ia
igualdad y el respeto a la diversidad y
desarrollando el espiritu emprendedor. (CCL1,
CCL5, CP3, STEM3, CE1, CE3, CCEC4)

Indicadores de logro

2.1.1. Selecciona estrategias para resolver
problemas durante la programacion del
videojuego, extrayendo conclusiones sobre su
funcionamiento.

4.1.1. Modeliza situaciones del videojuego
descomponiéndolas en partes, reconociendo
patrones y aplicando principios basicos del
pensamiento computacional.

4.2.1. Emplea herramientas tecnoldgicas
adecuadas para investigar, crear y resolver
problemas en el disefio del videojuego.
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Contenidos:
Matematicas

Figuras geométricas en objetos de la vida
cotidiana.

Pensamiento computacional: algoritmos,
estructuras de decisidén y bucles basicos.

Modelizacién y resolucién de problemas:
aplicacién de operaciones, proporcionesy
medidas en el disefio del juego.

Técnicas de construccion de figuras
geométricas por  composicidon y
descomposicion, mediante aplicaciones
informaticas.

Propiedades de figuras geométricas:
exploracion mediante  herramientas
digitales.

Ciencias Sociales

Andlisis de problematicas sociales
(convivencia, sostenibilidad, igualdad) y
su reflejo en narrativas de rol.

Educacion Plastica

Elementos configurativos del lenguaje
visual y sus posibilidades: punto, linea,
plano, textura, color.

Técnicas bidimensionales y
tridimensionales en dibujos y modelados.

La representacidon espacial. Percepcion
visual y tactil del volumen.

Contenidos transversales:
Expresidn cultural y artistica
Competencia digital y uso responsable de
las TIC
Inclusion educativa y atencién a la
diversidad.
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4.1.1. Comprende el sentido global e identifica

informacién explicita e implicita en textos

utilizados en el disefio del videojuego.

4.3.1. Interpreta correctamente los elementos

graficos, textuales vy paratextuales del

videojuego, identificando su estructura vy

funcién para favorecer la comprension.

Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)

El alumnado trabajara en grupos de 4-5 personas. Cada grupo elegirda un contexto histérico o
geografico (Antiguo Egipto, Grecia, Edad Media, Revolucién Industrial, etc.) para ambientar su
videojuego. A partir de ahi:

1. Diseflaran personajes, misiones y escenarios vinculados al contexto elegido.
2. Programaran las dindmicas del juego usando una herramienta digital accesible (RPG
Playground).

3. Aplicardn conocimientos matematicos en la creacién de reglas (vida, puntos, calculos de
probabilidades).

4. Presentaran el videojuego al resto de la clase.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

El grupo de trabajo se compondra de unos 20-25 alumnos. La parte principal se plantea en pequefio
grupo de unos 4-5 alumnos, cada cual programando su videojuego.

Organizacion del tiempo y del espacio

Miércoles por la tarde. Duracién 1 h 30 min.

Materiales y recursos
e Ordenadores

e Panel digital

Evaluacion

e Rubrica de coevaluacidn (trabajo en equipo, creatividad, aplicacion de contenido)

e Autoevaluacion individual (qué aprendi, qué mejoraria).

e Elviernes se realizara un pequefio test con la app Plickers
La evaluacion sera responsabilidad del docente, con mayor peso en los criterios de matematicas,
mientras que la auto y coevaluacion reforzaran la valoraciéon del trabajo cooperativo, la

creatividad y la integracion de contenidos de Ciencias Sociales y Educacién Plastica. En lo que se
refiere al peso de los criterios de evaluacion, todos contardn con el mismo peso 1,15%.
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Este dia desblogueamos el Level3 de #SuperCRIEWorld. Hoy nos espera una jornada llena de
aventura y desafios fuera de la pantalla. Hoy, jueves, el nivel que desbloqueamos nos llevara a
explorar nuevos escenarios y a poner a prueba vuestras habilidades en el mundo real. Vuestras
misiones de hoy son:

e Endless Ocean: Vuestras habilidades se pondran a prueba en actividades de salvamento en la
piscina. ¢Seréis capaces de superar el desafio acuatico?

« The Legends of Avila: Nos convertiremos en exploradores y visitaremos la increible ciudad de
Avila. Descubriremos sus secretos y nos inspiraremos en sus calles para nuestros proyectos.

e Mario Kart: Pondremos a prueba vuestra destreza al volante en una emocionante carrera de
karts. jLa meta espera a los mas rapidos!

e Arch Rider: Afinaréis vuestra punteria en una sesidn de tiro con arco. Vuestra precision sera
clave para superar esta mision.

e Draw your game: Devolveremos la magia al mundo digital. Vuestros dibujos creativos serdn
la base para un nuevo nivel en nuestro videojuego.

Contextualizacion

La organizacion de una actividad cultural itinerante en la ciudad de Avila, dirigida a alumnado de
Educacion Primaria, constituye una propuesta pedagodgica de alto valor formativo al integrar el
aprendizaje con la dimensidn ludica. A través de esta experiencia, los participantes acceden a
conocimientos vinculados con la historia y el patrimonio de la ciudad de manera practica y
significativa, al tiempo que desarrollan competencias esenciales como el trabajo en equipo, la
cooperaciony la resolucion de problemas. Asimismo, se refuerza en ellos el sentido de pertenencia
y el respeto hacia su entorno, atendiendo a la diversidad de procedencias —tanto de la capital
como de la provincia—. De igual modo, la actividad favorece la practica de ejercicio fisico y la
estimulacion cognitiva en un contexto al aire libre, lo que contribuye a consolidar el aprendizaje
como una vivencia integral, motivadora y enriquecedora.
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Estructura curricular de la actividad:
Criterios de evaluacion

Ciencias sociales

2.1. Formular preguntas, argumentar y realizar
predicciones razonadas sobre el medio social y
cultural, mostrando y manteniendo curiosidad,
respeto y sentido critico. (CCL1, STEM2, CPSAAA4,
Ccc4)

3.3. Valorar, proteger, y mostrar actitudes de
conservaciéon del patrimonio cultural. (CCL4,
STEMS5, CC3, CC4, CE1, CCEC1)

5.3. Comprender y valorar con actitud critica los
elementos culturales de la Edad Modernay la Edad
Contempordnea a partir del acercamiento
experiencial o virtual a museos, monumentos
arquitectonicos y/o exposiciones y/u otros
espacios. (CD3, CPSAA4, CC1, CC3, CCEC1, CCEC2)

Educacidn plastica:

1.1.Distinguir, comparar y valorar propuestas
plasticas y audiovisuales de diferentes géneros,
estilos, estéticas, épocas y culturas, a través de la
busqueda, la recepcion activa en diferentes
contextos, mostrando curiosidad, placer y apertura
por el descubrimiento de lo nuevo y respeto por las
mismas e incorporando la perspectiva de género.
(CCL1, CP3, CD1, CPSAA1, CPSAA3, CC3, CCEC],
CCEC3)

Indicadores de logro

2.1.1. Formula alguna pregunta relevante sobre los

elementos culturales encontrados en la ruta, y e

demuestra respeto en la interaccion grupal
3.3.1. Identificaminimo 2 algun
patrimonialen la
concreta para su conservacion

5.3.1. Relaciona al menos 1 elemento cultural de la

ruta con su contexto histérico
1.1.1. El

palacios de Avila.

alumno distingue diferentes estilos
artisticos relacionados con los videojuegos y los

elemento 4
ruta y proponeuna accién g
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Contenidos

Ciencias sociales

Exploracion de temas de relevancia
historica vinculados a la Edad Moderna y
la Edad Contemporanea a través de un
recorrido cultural por la ciudad de Avila,
destacando el papel desempefiado por los
sujetos historicos —tanto individuales
como colectivos— v la incidencia de los
principales acontecimientos y procesos en
la configuracién de la sociedad.

Analisis de las caracteristicas sociales,
politicas, econédmicas y culturales de estas
etapas histéricas mediante actividades
practicas y dinamicas integradas en la
gymkana, que permiten al alumnado
relacionar el patrimonio histdrico-artistico
de la ciudad con los contenidos
curriculares.
El entorno
geografica.
Agenda urbana. El desarrollo urbano
sostenible. La ciudad como espacio de
convivencia.

natural. La diversidad

Educacion plastica:

Estrategias de recepcion activa y critica
que favorezcan el andlisis, la valoracién y
la reflexién. Construccién del propio gusto
y referente creativo.

Contenidos transversales:

Educacion emocional y desarrollo personal
Valores civicos, éticos y sociales.

Expresidn cultural y artistica

Educacion para la salud
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Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)

La actividad se desarrollara a lo largo de una ruta por diversos palacios emblematicos de la ciudad
de Avila. El alumnado, organizado en pequefios grupos de 3 a 4 integrantes, deberd ir resolviendo
retos y preguntas vinculadas al patrimonio histérico-artistico de estos espacios, siguiendo una
dindmica inspirada en videojuegos ambientados en palacios y fortalezas. El itinerario, que
transcurrird por el centro histdrico, permitird que los participantes interactien con el entorno vy, en
determinados momentos, puedan apoyarse en la ciudadania para avanzar en la resolucién de las
pruebas, integrando asi el aprendizaje cultural con una experiencia lidica y motivadora.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

La actividad se realizara con 50 alumnos aproximadamente, dentro de los cuales habra 6
subgrupos de 8 alumnos. Cada grupo dispondra de un libro interactivo para hacer la ruta.

Organizacion del tiempo y del espacio

Jueves de 09:30 a 10:45

Materiales y recursos

Libro interactivo

Evaluacion

El alumnado debera realizar una autoevaluacién, autocorrigiéndose los cuadernos de trabajo a lo
largo de la actividad, teniendo en cuenta lo explicado por el docente a lo largo de la misma. La
heteroevaluacion sera el viernes a través de la actividad de Plickers, la cual se disefara para dar el
mismo peso a todos los criterios de evaluacién que forman la actividad. En lo que se refiere al peso
de los criterios de evaluacidn, todos contaran con el mismo peso 1,15%.

Contextualizacion:

El uso de la piscina como espacio educativo permite trabajar competencias motrices, sociales y de
seguridad en un entorno motivador y significativo. A través de una actividad de salvamento y
socorrismo se fomenta la autonomia, la responsabilidad y la cooperacidn, al tiempo que se aprenden
habilidades fundamentales para la prevencion de riesgos y la actuacion ante emergencias acuaticas.
La eleccion de la temdtica de videojuegos ofrece un marco narrativo cercano al alumnado,
transformando la actividad en una misién o reto dentro de un “nivel acuatico”, donde deben superar
pruebas colaborativas para rescatar, ayudar o proteger a compafieros/as simulando situaciones
reales. De este modo, se potencia la gamificacion del aprendizaje, se promueve la implicacion activa,
y se integran valores como la solidaridad, el cuidado de los demas y el trabajo en equipo, convirtiendo
la practica acuatica en una experiencia ludica, educativa y segura.
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Estructura de la actividad
Criterios de evaluacidn

Educacion fisica:

1.1 Reconocer e interiorizar los efectos
beneficiosos del ejercicio y los habitos
posturales. (STEM2, STEM5, CPSAA2)

2.3 Adquirir un progresivo control y dominio
corporal en distintas alturas y superficies
(STEM1, CPSAA4, CPSAAS5, CE1)

Ciencias Naturales

4.2. Adoptar estilos de vida saludables
valorando la  importancia de una
alimentacion  variada, equilibrada vy
sostenible, el ejercicio fisico, el contacto con
la naturaleza, el descanso, la higiene, la
prevencion de enfermedades y el uso
adecuado de nuevas tecnologias. (STEM5,
CD4, CPSAA2, CC3)

Indicadores de logro

1.1.1. El estudiante reconoce y aplica beneficios

del ejercicio y habitos posturales correctos.

2.3.1. El estudiante demuestra control
dominio corporal en distintas alturas
superficies.

4.2.1 el alumno valora la importancia de la

actividad fisica en su dia a dia.

Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)
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Contenidos:

Educacion fisica:

Salud fisica: efectos fisicos, psicologicos y
sociales beneficiosos del estilo de vida
activo.

Educacién postural en acciones motrices
especificas.

Naturales

Pautas para la prevencion de riesgos vy
accidentes. Conocimiento de actuaciones
basicas de primeros auxilios. Prevencion y
protocolos de actuacidon ante accidentes
escolares y domésticos.

Contenidos transversales
Educacion para la salud.

Igualdad de género y no discriminacidn

La actividad se desarrollard en la piscina municipal de Avila, donde realizaremos diferentes
actividades relacionadas con el salvamento y socorrismo.

Primero, haremos una actividad de primeros auxilios acuaticos, donde se ensefiard a los alumnos
a hacer una maniobra RCP y conoceran diferentes situaciones en las que puede ser necesario su

utilizacion.

A continuacioén, se realizaran diferentes actividades, ya dentro del agua, de manera ludica en la
que nuestros alumnos tengan que ser capaces de resolver situaciones complicadas en una piscina.

Y, por ultimo, tendran tiempo libre dentro del agua, donde podrén poner en practica lo aprendido

alo largo de la sesién.



Plan de Actuacion
Curso 2025-2026

Organizacion del alumnado y agrupamiento

Grupo completo de alumnos (maximo 50)

Organizacion del tiempo y del espacio
Jueves de 12:00h a 13:00h en la piscina municipal de Avila mas el tiempo necesario para el cambio
de vestuario de los alumnos.

Materiales y recursos

e Materiales del alumnado: bafiador, gorro, gafas y chanclas.

e Material especifico de salvamento y socorrismo.

Evaluacion.

Se realizara una heteroevaluacion mediante la observacion directa de las tres distintas actividades
desarrolladas. El viernes se realizaran preguntas de evaluacién con la aplicacién de Plickers.

Ademas, se realizard una coevaluacion, donde los alumnos se observaran unos a otros en la
actividad de primeros auxilios valorando como han actuado, si han seguido correctamente los
pasos de seguridad, si han cooperado...

Por ultimo, cada alumno realizard una autoevaluacién reflexionando sobre que aspectos fueron

mas dificiles, que ha aprendido y que haria mejor.El viernes se realizaran preguntas de evaluacién
con la aplicacién de Plickers.

En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacion, todos contardn con el mismo peso 1,15%.
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Contextualizacion

Es fundamental contar con una formacién en educacidn vial que nos ayude a desenvolvernosy
evitar accidentes en la calle; haciendo un buen uso de los semaforos, utilizando los pasos de
peatones, a no cruzar sin mirar, conociendo el significado de las sefiales de trafico, haciendo un
uso correcto de la bicicleta, fomentando el respeto entre todos, entre otras.

Estructura curricular de la situacidon de aprendizaje:

Criterios de evaluacion Contenidos:

Ciencias Sociales Ciencias sociales:

7.1 Resolver de forma pacifica vy e C(Ciudadania activa. Participacion social vy
dialogada los conflictos, promoviendo ciudadana. Ventajas de la colaboracion, la
una interaccion respetuosa y equitativa asociacidn entre personas, la construccion de
a partir de un lenguaje inclusivo y no realidades colectivas y el abordaje de retos
violento. (CCL5, CP3, CPSAA1, CPSAAS3, colectivos.

CC1, €C2, €C3, Ceecl) e Los principios y valores de los derechos

7.3 Interiorizar y aplicar normas basicas humanos y de la infancia y la Constitucion
para la convivencia en el uso de los espanola, derechos y deberes de Ia
espacios publicos como peatones o ciudadania. La contribucién del Estado y sus
como usuarios de los medios de instituciones a la paz, la seguridad integral y
locomocién, analizando las sefales de la cooperacion internacional para el
trafico y tomando conciencia de la desarrollo.

importancia de una movilidad segura,
saludable y sostenible tanto para las
personas como para el planeta. (CC1, e Educacion vial y movilidad saludable.
CC2, CCEC1)

Contenidos transversales

e Educacidon ambiental.
Indicadores de logro

7.1.1 El estudiante resuelve conflictos
usando lenguaje inclusivo y no violento,
proponiendo soluciones pacificas vy
mostrando respeto y equidad.

7.3.1 El estudiante aplica normas bdsicas
y sefiales de trafico de forma segura y
responsable, mostrando conciencia sobre
movilidad sostenible en >70% de las
situaciones.

e |gualdad de género y no discriminacion.
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Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)

La actividad se desarrollard en dos partes. Por un lado, una parte tedrica, en la que se daran
unas normas basicas sobre educacidn vial, uso adecuado de los karts y principales caracteristicas
de la pista por la que van a circular, complementando la formacién adquirida en los centros
educativos y en las familias. Y, por otro lado, una parte practica en la pista de Karts de
Naturavila, donde los alumnos pueden encontrar un circuito con semaforos, marcas viales,
sefales, carriles y aceras.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

El grupo se compondra de unos 50 alumnos, divididos en dos grupos.

Organizacion del tiempo y del espacio

Se realizara la actividad dos veces a lo largo de la tarde, lo que permite dividir al grupo a la mitad,
contando asi con 25 alumnos que cambiaran a la actividad de tiro con arco y viceversa.

Materiales y recursos

Karts, bicicletas y cascos.
Evaluacion, Valoracion de la situacion de aprendizaje

Se llevara a cabo una heteroevaluacidn, coevaluacion y autoevaluacion.

La heteroevaluacién tendra lugar mediante la aplicacion de plickers con preguntas sobre
normas de educacion vial, actitud llevada a cabo en la actividad y la aplicacion de esas normas
a la practica.

La coevaluacion consistira en la observacion entre alumnos, aportando su puesto de vista de
como otros respetan normas de circulacion, y respecto y actitud en la pista.

La autoevaluacién consistird en una reflexidn sobre los aprendizajes, aspectos a mejorary a
destacar.

Todos los criterios de evaluacion tendrdn el mismo peso a la hora de evaluar.
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Contextualizacion

Siguiendo con la linea de enmarcar nuestras actividades y talleres en el hilo conductor de este
curso escolar, “el videojuego”, elaboramos esta actividad, que cambia de ser un juego popular
y tradicional a uno novedoso e innovador dados los matices de videojuego que le aportamos.
A través de esta actividad podemos conseguir multiples beneficios para nuestros alumnos,
entre otros: aumenta el autocontrol y favorece la concentracion, favorece a coordinacién oculo-
manual, los reflejos, y la tonificacion del tren superior, beneficia la creacién de pensamientos
positivos y reduce y libera el estrés. Se trata de que el alumno practique un juego inmersivo y
vaya pasando pantallas a través del tiro con arco.

Estructura curricular de la actividad

Criterios de evaluacion Contenidos:

Educacion Fisica:
Educacion Fisica:

e Prevencidn de accidentes y lesiones en las
practicas motrices: calentamiento general y
vuelta a la calma, dosificacién del esfuerzo y
recuperaciéon. Importancia de respetar las
normas de seguridad. Compromiso de
responsabilidad hacia la seguridad propia y de
los demas. Explica y reconoce las lesiones y
deportivas mas comunes.

1.3 Adoptar medidas de seguridad antes,
durante y después de la practica de actividad
fisica, reconociendo los contextos de riesgo y
actuando con precaucién ante ellos. (STEM2,
STEMS5, CPSAA2, CPSAAS).

3.2 Respetar las normas consensuadas, asi como
las reglas de juego, y actuar desde los
parametros de la deportividad y el juego limpio,
reconociendo las actuaciones de compafieros y
rivales. (CCL5, CPSAA1, CPSAA3, CC2, CC3).

e Habilidades sociales: estrategias de
trabajo en equipo para la resolucidn
constructiva de conflictos en situaciones

) ) motrices colectivas.
5.2 Desarrollar capacidades de respeto hacia el

entorno y el medio natural en los juegos y
actividades al aire libre, identificando vy
experimentando acciones concretas para su
preservacion. (STEM5, CC2, CC4, CE3).

e Concepto de fairplay o “juego limpio”.
Matematicas:

e Estrategias de  comprobacién de
resultados.

Matematicas:

2.4 Utilizar, analizar y elaborar estrategias de

célculo mental aplicdndolas a la resolucién de ¢ Aplicacion de técnicas cooperativas
problemas. (STEM1, CPSAAS, CE3). simples para el trabajo en equipo en
5.2. Utilizar las conexiones entre las matematicas y estrategias para la gestion de
matematicas, otras dreasy la vida cotidianapara los conflictos, promocién de conductas
resolver problemas en contextos no empaticas e inclusivas valorando la diversidad.
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matematicos. (STEM1, STEM3, CD3, CDS5,
CPSAA4, CC2, CC4, CCEC1).

Indicadores de logro

1.3.1. Aplica medidas de seguridad antes,
durante y después de la practica de tiro con
arco, identificando riesgos y actuando con
precaucion.

3.2.1. Respeta las normas del tiro con arco y
actua con deportividad, reconociendo el
esfuerzo y aciertos de companeros.

5.2.1. Respeta el entorno natural durante la
actividad, aplicando acciones concretas para su
cuidado y preservacion.

2.4.1. Aplica estrategias de calculo mental para
resolver situaciones relacionadas con la
puntuacion y el desarrollo de la actividad.

5.2.1. Relaciona conceptos matematicos con la
actividad de tiro con arco para resolver
situaciones practicas del entorno.

Metodologia

Plan de Actuacion
Curso 2025-2026

Contenidos transversales
e Inclusion educativa.

e Educacion para la salud

A través de esta actividad pretendemos que los alumnos tomen conciencia de la seguridad que
lleva implicito el tiro con arco. Por ello vamos a usar unas nociones claras y sencillas para que los
alumnos cumplan y para ello seremos nosotros los guias de la actividad y el alumno el mero

receptor y ejecutor de las mismas.

Una vez queden claras las normas de seguridad, pasaremos a formar tantos grupos como dianas
dispongamos e iremos explicando las diferentes tareas a realizar, siempre cumpliendo el
protocolo de seguridad establecido en la introduccién de la sesidon. Es en esta parte donde el
alumnado llevara a cabo un descubrimiento guiado y tendra que ir resolviendo los problemas que

les vayamos planteando a través del tiro con arco.

Para finalizar, haremos una breve puesta en comun para analizar y evaluar lo sucedido y extraer

posibles mejoras para futuras sesiones.

Organizacién del alumnado y agrupamiento

El alumnado se dividird en dos grupos, que a su vez se dividiran en 4 subgrupos.
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Organizacion del tiempo y del espacio

Al ser una actividad que se combina con “Karts”, disponemos de 1h 15"aprox. para la actividad,
que se desarrollara en la nave del CRIE.

. Grupo 1: 25 alumnos, de 15:30h a 16:45h
. Grupo 2: 25 alumnos, de 16:45h a 18:00h

Materiales y recursos

Arcos, dianas, flechas, material de videojuegos

Evaluacion

Al finalizar la sesion, pretendemos que todo el alumnado consiga conocer las nociones basicas
del tiro con arco, asi como sus normas principales de uso y, sobre todo sus medidas de seguridad.
Al finalizar la sesidn, se realizard una coevaluacién, donde se hara una valoracién oral del nivel
de aprovechamiento tanto individual como grupal del alumnado.

Al finalizar la semana, mediante una heteroevaluacion, reflexionaremos sobre nuestro propio
aprovechamiento, y sobre las competencias adquiridas, con la evaluacion de Plickers del final de
la semana.

En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacién, todos contardn con el mismo peso 1,15%

Contextualizacion

En esta actividad, los nifios y nifias se convertiran en creadores de videojuegos. Usaran papel y
colores para dibujar sus propios mundos, personajes y aventuras. Después, con la aplicaciéon
Draw Your Game, sus dibujos se transformaran en un videojuego real que podran jugar en el
movil o la tablet.

Estructura curricular de la actividad:
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Criterios de evaluacion

Educacién Plastica Contenidos:

. . . . , Educacion Plastica
3.1 Producir obras propias bdsicas de caracter

plastico, visual y audiovisual, de forma individual

y en grupo, utilizando las posibilidades expresivas ®  Técnicas, materiales y recursos
de la imagen, los medios digitales y multimodales ~ informaticos y tecnoldgicos.

basicos y otros materiales, instrumentos y ° Producciones multimodales:
herramientas, mostrando control y confianza en  realizacion con diversas herramientas.
las capacidades creativas propias y desarrollando

una vision critica y empatica de las posibilidades Ciencias Naturales
comunicativas y expresivas. e Materiales, herramientas, objetos,
dispositivosy recursos digitales
3.2. Expresar con creatividad y de forma (programacion por  blogues,
autonoma, ideas, sentimientos y emociones a sensores, motores, simuladores,
través de la creacion de diversas manifestaciones impresoras ~ 3D...) seguros vy
plasticas, visuales y audiovisuales, utilizando los adecuados a la consecucion del
diferentes lenguajes artisticos, por medio de la proyecto

imagen y los medios digitales y multimodales,
instrumentos y otros materiales y herramientas,

mostrando confianza en las propias capacidades Contenidos transversales:
y perfeccionando la ejecucion.
Ciencias Naturales e Laexpresion oral y escrita.

3.1. Desarrollar en equipo un producto final que ¢ Competencia digital

dé solucién a un problema de disefio, e Expresiones artisticas y culturales
probando diferentes prototipos o soluciones

digitales y utilizando de forma segura las

herramientas, dispositivos, técnicas y materiales

adecuados. (STEM1, STEM3, CD4,

CD5, CPSAA3, CE1, CE3, CCEC4)

Indicadores de logro

3.1.1. Disefia un videojuego arcade a partir de
una creaciéon visual propia, utilizando medios
digitales con autonomia y creatividad.

3.2.1. Expresa ideas y emociones a través del
disefio visual y digital del videojuego, mostrando
creatividad y autonomia.

3.1.1. El grupo elabora al menos nivel del
videojuego que responda al problema planteado,
realizando un minimo de dos pruebas o mejoras
documentadas y empleando las herramientas y
materiales de forma segura.
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Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)

Uno de los objetivos principales de esta actividad es fomentar en el alumnado la capacidad de
investigacion, analisis critico y pensamiento computacional, habilidades clave para comprender
el papel de los personajes robéticos en la historia de los videojuegos y su evolucidon tecnoldgica.
Para ello, usaremos varias metodologias como el aprendizaje cooperativo: El alumnado se
organiza en grupos para compartir observaciones, resolver pequeiias tareas durante la visita y
colaborar en los talleres. Se fomenta la escucha activa, el respeto por las ideas de los demas y la
toma de decisiones conjunta.

Descubrimiento guiado: Durante la visita guiada, se anima a los alumnos a formular preguntas,
identificar detalles relevantes y construir su propio conocimiento a partir de lo que ven y
escuchan.

Como técnicas utilizaremos la observacion directa y el dialogo reflexivo tras finalizar lo
aprendido.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

Esta actividad se desarrollara dividiendo al grupo en dos para ocupar dos espacios (sala TIC y sala
de juegos) y realizaremos parejas que trabajardn con una ldmina para crear su dibujo y
videojuego.

Organizacion del tiempo y del espacio
Se dispondra de 75 minutos para todo su desarrollo y se utilizaran el aula TIC y la sala de juegos.

Materiales y recursos
Laminas plastificadas, tablets, rotuladores y borradores.

Evaluacién y valoracion de la actividad

Como parte de la heteroevaluacion, llevaremos a cabo una evaluacion continua durante toda la
actividad, utilizando técnicas de observacion directa como principal herramienta para recoger
informacidn sobre el nivel de participacién, interés y colaboracién del alumnado. Dentro del
cuestionario de evaluacién de contenidos que se realizara al final de la convivencia a través de la
aplicacidn Plickers se incluiran dos preguntas sobre esta actividad.

Ademas, se realizardn una coevaluacion, donde los alumnos valoraran el proyecto de sus
compaferos y una autoevaluacién, en la que analizaran su propio proyecto, viendo que han
conseguido y como.

En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacién, todos contardn con el mismo peso 1,15%
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VIERNES: GAME OVER

Hoy llegamos al gran final de nuestro proyecto. Tras una semana de retos, pruebas y aventuras,
habéis llegado al ultimo nivel. Este viernes se convierte en la pantalla final: una feria de videojuegos
donde mostraréis lo que habéis creado, y un examen que pondra a prueba todo lo que habéis
aprendido. Es el momento de demostrar vuestra habilidad, creatividad y trabajo en equipo. ila
mision esta a punto de completarse!

1. EXP® GBMER

Contextualizacion:

El viernes supone el nivel final del proyecto de gamificacién SuperCrieWorld. Durante la semana, el
alumnado ha trabajado diferentes competencias de manera interdisciplinar. En esta ultima jornada
deberdn presentar sus creaciones en una feria de videojuegos y realizar un examen final que pondra
a prueba los conocimientos adquiridos. El objetivo es integrar el aprendizaje de distintas areas,
fomentar la creatividad y reforzar la expresion oral y escrita, asi como las destrezas digitales.

Estructura de la actividad

Criterios de evaluacion Contenidos:
Lengua Lengua

3.1.Producir textos orales y multimodales en e Interaccion oral
contextos formales sencillos, ajustando el

. . . L e Comprension oral.
discurso a la situacién comunicativa. (CCL1,

CCL3, CCL5, CP2, STEM1, CD2, CE1, CCEC3) » Produccion oral

3.2Participar activamente en interacciones  ® Uso progresivamente auténomo de recursos
orales, incorporando estrategias sencillas de digitales del aula. Interpretacién reflexiva de
escucha activa. (CCL1, CCL5, STEM1, CD3, la informacion obtenida.

CPSAA3, CC1, CC2) e La propiedad intelectual, la privacidad vy la
7.2 Compartir la experiencia y disfrute por la responsabilidad en la transmisidn de bulos.

lectura impulsando la innovacidn, la creatividad
y el pensamiento critico. (CCL1, CCL4, CD3,
CPSAA1, CPSAA3, CC2, CCEC2)

Indicadores de logro
3.1.1. El estudiante interviene en al menos 2
interacciones orales, aplica 2 estrategias de escucha
activa y responde de manera pertinente.
3.2.1. El estudiante comparte su experiencia de
lectura, proponiendo 1 idea innovadora o creativay
realizando al menos 1 comentario critico sobre el
texto.
7.2.1. El estudiante comparte su experiencia de
lectura, proponiendo ideas y realizando
comentarios criticos sobre el texto.
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Metodologia (estilos, estrategias, técnicas)

La metodologia estard basada en el ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos) ya que la actividad
consistira en la exposicion de los videojuegos creados en la actividad del martes. Los alumnos,
divididos en 6 grupos, expondran al resto de sus compaferos las creaciones que hicieron el martes,

explicando cada parte del videojuego creada, explicando por qué han creado ese tipo de
videojuego y como lo han ido elaborando.

Organizacidon del alumnado

Para esta actividad estaremos trabajando con todo el grupo de alumnos divididos en 6 grupos
diferentes.

Organizacion del tiempo y del espacio
Se dispondra de 1 hora de actividad en la sala de juegos.

Materiales y recursos

Para esta actividad necesitaremos el panel digital, asi como los videojuegos en formato digital
creados por los alumnos.

Evaluacidn y valoracion de la actividad

Realizaremos una heteroevaluacion a través de observacion directa del alumnado. Observaremos
su expresion oral, asi como los videojuegos creados, su estructura, el proceso llevado a cabo y el
producto final. Ademas, los alumnos realizaran una autoevaluacién, donde analizaran las
fortalezas y debilidades de su propia creacién.

En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacion, todos contaran con el mismo peso 1,15%

61



Plan de Actuacion
Curso 2025-2026

ACTIVIDADES NOCTURNAS

Cada noche, después de la cena, tendremos un espacio pensado no solo para divertirnos, sino
también para aprender y relajarnos juntos. En primer lugar, realizaremos una actividad de
animacidn a la lectura, que nos permitira viajar con la imaginacion y descubrir nuevas historias.
Después, continuaremos con wuna actividad de animacidn sociocomunitaria, donde
compartiremos dindmicas que fomentan la convivencia, la cooperacidén y el sentimiento de
grupo. Finalmente, antes de ir a dormir, cerraremos el dia con una actividad de mindfulness, un
momento tranquilo para relajarnos, tomar conciencia de nosotros mismos y despedir la jornada
en calma.”

Puesto que las actividades nocturnas se repetiran en estructura, agrupamos aqui los tres bloques.

1. GBME BOGOK: ATRAPA EL SBABER.

Contextualizacion

Hoy en dia, fomentar el gusto por la lectura y desarrollar la comprension lectora en alumnos de
10 a 14 afos, se ha convertido en un auténtico reto. Por ello, a través de esta actividad
gamificada, basada en el formato del concurso televisivo Atrapa un millén y adaptada al entorno
escolar, pretendemos alcanzar estos objetivos de una forma motivadora. Ademas, pretendemos
desarrollar competencias como el pensamiento critico, el trabajo en equipo, la resolucién de
problemas o la toma de decisiones.
Estructura de la actividad

Criterios de evaluacioén: Contenidos:
Lengua 1. |Interaccion oral: interaccion oral,
3.2 Participar activamente en interacciones escucha activa, asertividad, resolucion

orales espontdneas, incorporando estrategias
sencillas de escucha activa, de cortesia lingliistica
y de cooperacion conversacional fomentando
una actitud empatica y respetuosa. (CCL1, CCL5,
STEM1, CD3, CPSAA3, CC1, CC2).

4.1. Comprender el sentido global y Ia
informacién explicita e implicita relevante en
textos escritos y multimodales (CCL2, CCL4, CP2,
STEAM1, CD1, CPSAA4, CPSAAS).

4.2 Analizar e interpretar el contenido de textos
escritos, valorando su contenido, ideas
principales y secundarias, estructura y forma.
(CCL2, CCL3, CCL5, STEM1, CD1, CPSAA4,
CPSAA5)

7.3 Realizar lecturas expresivas, dramatizaciones
o interpretaciones de textos de diferente
tipologia con entonacidn, ritmo y musicalidad, en
grupo, adquiriendo un control progresivo de las
diferentes posibilidades expresivas de la voz y el

dialogada de conflictos y cortesia
linguistica.

2. Comprension oral: identificacion de
las ideas mas relevantes e
interpretacion del sentido global.
Valoracidn critica.

3. Comprension lectora: Identificacion
de las ideas mas relevantes (ideas
principales 'y secundarias) y la
informacién explicita e implicita, e
interpretacion del sentido global
realizando las inferencias necesarias.
Valoracidn critica. Lectura compartida.
Lectura expresiva, dramatizacion o
interpretacion de fragmentos
atendiendo a los procesos de
comprension y al nivel de desarrollo.
Entonacidn, ritmo y musicalidad.
Elementos transversales:
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cuerpo, fomentando el gusto por la lectura como e Comprension lectora

fuente de placer y disfrutando de su dimensién e Expresion oral y escrita

social. (CCL1, CCL4, CPSAA1, CPSAA3, CCEC2, e Fomento de la creatividad y del
CCEC3) espiritu cientifico.

10.2 Movilizar e interiorizar estrategias basicas
para la escucha activa, la comunicacién asertiva
y la deliberacion argumentada y consensuada,
progresando en la gestion dialogada de
conflictos. (CCL1, CCL5, CP3, CD3, CPSAA3, CC1,
CC2, CPSAA4, CPSAAS).

Indicadores de logro

3.2.1. Participa activamente en el concurso
mostrando escucha respetuosa y respetando los
turnos de palabra.

4.1.1. Comprende y extrae informacion explicita
e implicita relevante de los textos consultados
para responder correctamente a las preguntas
del concurso.

4.2.1. Analiza el contenido de los textos
consultados, identificando ideas principales y
secundarias para responder con precision a las
preguntas del concurso.

7.3.1. Realiza lecturas expresivas en grupo con
entonacion, ritmo y uso del cuerpo adecuados,
disfrutando de la actividad y respetando a los
compaferos.

10.2.1. Aplica estrategias basicas de escucha
activa y comunicacion respetuosa para dialogar
y consensuar respuestas en grupo.

Metodologia.

Alolargo de las cuatro noches, los alumnos trabajaran con diferentes libros sobre curiosidades,
divididos en seis grupos y con la siguiente dindmica:

Desarrollo del juego: se lanza una pregunta con cuatro posibles respuestas correctas (lunes y
martes), tres posibles respuestas correctas el miércoles y solo dos, el jueves. Los dos equipos
gue compiten tendrdn un minuto para repartir sus 100 gemas entre las posibles respuestas
(pondran tantas gemas por respuesta como consideren oportuno, excepto los jueves, que
todas irdn a una uUnica respuesta). Solo una respuesta sera valida, por lo que perderan las
gemas que estén en las casillas incorrectas y jugando solo con las que les queden, en la
siguiente ronda. Cada noche (de martes a jueves) se les daran 25 gemas extra, para afiadir a
las que conserven del dia anterior.

e Grupos: se enfrentan de dos en dos, cada uno en su panel de juego y de forma que
cada noche compitan contra un grupo distinto. Los equipos que en ese momento no se
estdn enfrentando, tienen la opcidn de conseguir recompensas si aciertan la respuesta
correcta (5 gemas extra), marcando su elecciéon en una pizarra y siempre dentro del
minuto establecido para responder.
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e Lecturas: los equipos que no se estan enfrentando tendran los libros de consulta con la
respuesta correcta. Una vez finalizado el tiempo de respuesta, se les indicara la pagina
del libro en el que deben leer el texto donde aparece la respuesta. Una vez leido, se
establecera un pequefio debate para conocer si han dado con la respuesta correcta y
se procedera a la eliminacidn de las gemas que no estén en la casilla correcta.

Cada respuesta serd leida por un grupo distinto y un alumno diferente.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

Contamos para esta actividad con 50 alumnos distribuidos en 6 pequefios grupos.

Organizacion del tiempo y del espacio

Realizaremos la actividad de lunes a jueves tras la cena (de 21:30 a 22:00) en la sala de juegos.

Materiales y recursos.

Libros relacionados con los contenidos a desarrollar, pizarras y rotuladores, panel digital,
tablero de juego, gemas de colores

Evaluacion

Se llevara a cabo una heteroevaluacion a través de observacion directa y de preguntas en el
cuestionario de Plickers. Ademas, se realizara una coevaluacion donde se daran feedback unos
grupos a otros. En lo que se refiere al peso de los criterios de evaluacion, todos contaran con
el mismo peso 1,15%.
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2.DINAMIZACION SOCIOCOMUNITARIA

Las actividades de animacién sociocomunitaria realizadas por la noche, tras la cena, cumplen
una funcidn esencial dentro de la vida grupal. No solo sirven como un espacio de ocio y
diversion, sino que favorecen la convivencia, la cohesion y el sentimiento de pertenencia al
grupo. Estos momentos mas distendidos ayudan a reforzar vinculos, mejorar la comunicacién
y ofrecer experiencias compartidas que trascienden lo académico. Ademas, permiten cerrar la
jornada con un clima positivo, relajado y enriquecedor, contribuyendo al bienestar personal y
colectivo.

En funcidn del dia de la semana se trabajara:

- LUNES, B-BIT HARMONY: Se han seleccionado distintas canciones y modificado con
Audacity simulando que estan en modo videojuego arcade. Veremos qué grupo es el
mas rapido adivinando de cudl se trata

- MARTES, IMAGE ODYSSEY: éiQuién sera el primero en adivinar la imagen pixelada?

- MIERCOLES, MOOD MATCH: Distintos retos para adivinar videojuegos a través de emojis.

- JUEVES: POWER-UP PARTY: llegd el momento de despedirnos de los nuevos amigos y no
hay mejor manera de hacerlo que en una velada con luz ultravioleta y las posibilidades
que ésta nos ofrece.

3.CONCENTRACION BOREAL

Contextualizacion:

Bienvenidos a una sesidon de mindfulness.. Esta practica nocturna, inspirada en la calma que
precede a la accion en un videojuego, nos invita a pausar y recargar energias. Dejaremos atras
las pantallas y los controles para enfocarnos en nuestro propio sistema operativo: nuestra
mente y cuerpo. Al igual que el guardado de partida nos asegura el progreso, esta meditacion
nos ayudara a consolidar las experiencias del dia y prepararnos para un descanso reparador,
alineando nuestras mentes para las misiones de mafiana.

Estructura de la actividad:

Criterios de evaluacion: Contenidos:
Educacidn Fisica Educacion Fisica
1.1 Reconocer e interiorizar los efectos e Educacion postural
beneficiosos a nivel fisico, mental y social ¢ Salud mental
de la actividad fisica como paso previo para e Gestion emocional

su integracion en la vida diaria llevando a
cabo conductas responsables sobre la salud
y el bienestar referidas a los habitos
posturales. (STEM2, STEMS5, CPSAA2)
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[.2.Integrar los procesos de relajacion
nteriorizando las rutinas saludables vy
‘esponsables. (STEM2, STEM5, CPSAA2, CE3)

2.3 Adquirir un progresivo control y dominio
corporal dentro de su espacio vivencial.
(STEM1, CPSAA4, CPSAAS, CE1)

Indicadores de logro

1.1.1. El estudiante reconoce beneficios de la
actividad fisica y aplica habitos posturales
responsables.

1.2.1. El estudiante realiza rutinas de relajacién
de forma saludable y responsable.

2.3.1. El estudiante demuestra control vy
dominio corporal en su espacio personal.

Metodologia

A través de cuatro talleres desarrollados 15 minutos antes de irse a dormir nuestro alumnado
explorara tres de estas habilidades: concentrarse, aquietarse y darse cuenta. Los ejercicios van en
progresion aumentando su dificultad: el primer dia observaran los movimientos de la respiraciéon
en distintas zonas de su cuerpo (respiracion costoclavicular, toracica y abdominal), el segundo dia
la entrada y salida de aire por cada una de las fosas nasales (tapando y destapando), el tercer dia
la entrada y salida de aire por ambas fosas nasales dentro de una imagen mental de un triangulo
y terminaran con la respiracidén cuadrada (inspirar, retener, espirar y retener) con laimagen mental
de un cuadrado.

Organizacion del alumnado y agrupamiento

Esta actividad se desarrollara con todo el grupo colocado en un gran circulo si fuera posible o dos
circulos concéntricos.

Organizacion del tiempo y del espacio
Se dispondra de 15 minutos para su desarrollo justo después de ponerse el pijama y recoger el
dormitorio y se realizara en espacio del pasillo central que queda entre los dormitorios de menor
capacidad.

Materiales y recursos
Un proyector de auroras boreales y espesores de goma-espuma.

Evaluacion y valoracion de la tarea

Realizaremos una observaciéon directa, ya que es fundamental para que el alumnado tome
conciencia de su postura (sedestacion con la espalda recta) y logrando el mayor estado de quietud
corporal dentro del grupo. También es importante la autoevaluacién de cada alumno en la que
toma conciencia de la importancia de la actividad llevada a cabo, si le ha servido o no dentro del
proposito marcado. Los tres criterios de evaluacién propuestos tendran el mismo valor a la hora de
su evaluacion.
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4.5.- Evaluacion.
Las metodologias activas situan al alumno en el centro de su propio aprendizaje.

Por este motivo, en la evaluacion también pretendemos que nuestros alumnos planifiquen,
organicen y optimicen el pensamiento, es decir, que piensen sobre su propio pensamiento y
aprendan a regularlo. Esto se conoce como metacognicidon o teoria de la mente.

Al finalizar cada una de las jornadas en el CRIE se propiciara que los alumnos hagan una
autoevaluacion, donde reflexionen sobre si una tarea les ha resultado complicada, controlen
el uso de estrategias de aprendizaje en cada situacidn, valoren sus puntos fuertes y puntos
débiles a nivel de cognicion, sean conscientes de los procesos mentales que utilizan en cada
situacién o se den cuenta si utilizan una estrategia de aprendizaje que no resulta efectiva.

Por eso podemos enfocar la evaluaciéon de la siguiente manera:

e Evaluacion Competencial: se evaluara no solo el producto final sino el desarrollo de
competencias clave (digital, linglistica, matematica, social y civica, aprender a aprender,
cultural, personal).

e Evaluacion Formativa y continua: la recogida de evidencias se hara durante todo el
proyecto mediante observacion, rubricas y productos elaborados por los alumnos.

e Evaluacion Cualitativa y descriptiva: mas centrada en el progreso y la participacién en
las actividades que en calificaciones numéricas.

e Evaluacion Participativa: incluye autoevaluacion y coevaluacion del alumnado.

Ademas, se usaran diferentes instrumentos de evaluacion, diferenciando aqui de varios tipos:
recogida de informacion, rendimiento y analisis del desempeno, dependiendo de cada actividad y
el tipo de evaluacion:

e Rubricas especificas por actividad.

e Diarios de aprendizaje o portfolio: mediante la recogida de evidencias (programacion de
dron, creacién de videojuego, programa de radio...)

e Observacion directa por parte de los maestros en las diferentes tareas.

e Autoevaluacidén y coevaluacion: reflexiones para que el alumnado valore su implicacidn
y la de sus compafieros.

e Dentro de la heteroevaluacién: Plickers para la evaluacion final.

El proyecto permitird valorar si el alumnado alcanza los criterios de evaluacién vinculados al
curriculo:

e Participa de manera activa, cooperativa y respetuosa.
e Aplica conocimientos de forma practica en retos diversos (calculo, ldgica, lectura,
expresion oral).
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Utiliza con responsabilidad las herramientas tecnolégicas (drones, programacion,
radio).
Desarrolla creatividad en la resolucidon de retos y en la produccién de contenidos.
Muestra autonomia, iniciativa y capacidad de esfuerzo.
Se comunica de manera efectiva en lengua oral y escrita.
Valora el juego como medio de aprendizaje, convivencia y desarrollo personal.

Podremos recoger los siguientes productos creados por los alumnos como evidencias:

Videos o fotos de las pruebas con drones y retos fisicos, siempre y cuando el
alumnado tenga permiso de imagenes.

Programaciones o minijuegos creados por el alumnado.

Podcasts o programas grabados en la radio escolar.

Reto superado en el escape room, con registro de las pistas resueltas.

Esta situacion de aprendizaje cuenta con ochenta y siete criterios de evaluacion, todos
ellos cuentan con el mismo peso en la evaluacidn, por lo que cada uno aporta un 1.15%
a la evaluacién final de la situacion de aprendizaje planteada. Para realizar una
evaluacién mas medible, cuantificable y adaptada al alumno hemos concretado cada uno
de estos criterios en indicadores de logro.

En resumen, la evaluacion sera global, competencial, continua y participativa, combinando
observacion, rubricas, productos generados y auto/coevaluacion, siempre conectada con los
criterios de evaluacion del curriculo de Primaria en Castilla y Ledn.

Antes de partir a los centros de referencia se realizara una evaluacion de contenidos trabajados
en cada uno de las actividades desarrollados con ayuda de Plickers. Se hara con todo el grupo
a la vez, aunque las respuestas se emitirdn de manera individual. Seran preguntas tipo test
con cuatro respuestas posibles y solo una correcta. Se generaran graficos con los resultados
grupales obtenidos que se utilizaran para analizarlos en la asamblea con los alumnos. También
se generara un documento en formato pdf con los resultados individuales de cada uno de los
alumnos que serd remitido a los centros.

Para asegurar la continuidad del trabajo del CRIE en el centro de referencia se hara llegar a los

centros:

Resultados de la evaluaciéon de contenidos.

Materiales elaborados por los alumnos:

o Programa de radio
o Videojuegos educativos generados con distintas aplicaciones.

o Material especifico del Plan de Lectura del Centro

El centro de referencia se encargara de la distribucion a las familias de dicha documentacion.
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5.- SEGUIMIENTO, COORDINACION Y EVALUACION DEL PLAN

El CRIE no solo evalta a los alumnos y su trabajo realizado a lo largo de la semana, si no que el
propio CRIE es evaluado y valorado, tanto por alumnos, como sus familias y maestros de su
centro de referencia.

La valoracion por parte de alumnado, profesorado y familias en base a nuestros objetivos en el
CRIE es fundamental y de ella surgiran propuestas de mejora. Para ello, al finalizar la semana
de convivencia se haran llegar a los centros los siguientes cuestionarios de valoracién a través de
unos enlaces colocados en nuestra pagina web (enlace a los cuestionarios a través de nuestra
web)

e Evaluacion de la experiencia por parte del alumnado: los alumnos antes de marchar a
su centro de referencia el viernes por la mafiana, rellenan un forms en el cual valoran su
estancia a lo largo de la semana en el CRIE.

e Evaluacién de la experiencia por parte de las familias: las familias también tienen la
posibilidad de valorar la estancia y el trabajo de su hijo en el CRIE, para lo que les
facilitamos un cuestionario para rellenarlo.

e Evaluacién por parte del profesorado y centros participantes: Cada centro participante
tiene que realizar una memoria al final su estancia en el CRIE. En dicha memoria hacen
una valoracién de las actividades realizadas en el CRIE y valoran cuales podrian ajustarse
a su plan de trabajo en los centros.

Todas las valoraciones y evaluaciones recibidas sirven como propuestas de mejora para nuestro
centro, lo que enriquece mucho mas nuestro trabajo, sirve para ajustar metodologias, materiales
y organizacion del propio CRIE para futuros cursos, garantizando un proceso de retroalimentacién
global entre todos los agentes implicados (alumnos, maestros, familias y centros).

Hemos adaptado los cuestionarios realizados en cursos anteriores a los indicadores CRIE de carta

de servicios de la Consejeria de Educacion de acuerdo con el Decreto 4/2021. Clicando en cada
cuestionario puede verse el desarrollo del mismo.
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6.- ANEXO I1, ESTADISTICA GENERAL CURSO 2025 2026

DATOS CONCEPTO NOMBRE DEL CRIE:
CREACION 1998
WEB http://crienaturavila.centros.educa.jcyl.es/sitio/
TELEFONO 920256517
DATOS DEL EMAIL 05700139@educa.jcyl.es
CENTRO TITULARIDAD NATURAVILA S.A.
EDIFICIO
Escuelas conectadas SI/NO
Conectividad robusta red SI/NO
CONECTIVIDAD Conectividad robusta wifi SI/NO
MODULOS
Transporte
0€
Comedor
0€
PRESUPUESTO Mantenimiento
PRESUPUESTO | 02> 0€
. FUNCIONAMIENTO
ANO NATURAL plan anual
20.000€+2.000€ 22.000€
Incremento 2025
€
TOTAL €
DIRECTOR/A JORGE GARCIA GONZALEZ. Afio comision: 2022
e EVA PERNIA GONZALEZ. Secretaria. Inglés y
primaria. comisién de servicios afio 2024
DOCENTES e JUDIT PLAZA GARCIA. E. Fisica y primaria. Comisién
ORGANIZACION de servicios ano 2023 )
Y e PABLO BERNARDINO TOSAL LAZARO. E- fisica.
CONVOCATORIA Comisidn de servicios afio 2025
e MARIA CRUZ GARZON HERNANDEZ. Audicién y
lenguaje. Comisidn de servicios. afio 2025
e PILAR LUCIA PEREZ ANTEQUERA. Inglés y primaria.
lista de reserva comision de servicios afio 2025
e CRISTINA SANCHEZ SANCHEZ. E. fisica. Interinidad
ano 2025
DIA ENTRADA | o
CAPACIDAD 1150 alumnos
CURSOS 52 Y 62 de primaria
OFERTADOS  Jiey 20 E.S.0.
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DATOS CONCEPTO NOMBRE DEL CRIE: CRIE NATURAVILA
TITULO/S SUPER CRIE WORLD
PLAN 24-25
N2 SEMANAS 23 semanas
ALUMNADO
Competencias competencia digital, competencia social y civica y aprender a
aprender.
clave
., - Erasmus +
Formacion - Formacién en drones.
Destacada
Asesor CFIE Julio Sanchez Sanchez
Localidades delas |Avilay Alcorcén
salidas con
alumnado
N2 PROFESORES 122 (curso 2024/2025)
PLAN ANUALDE | AcOMPARANTES
ACTUACION
N2 CENTROS 46
ASISTENTES TOTAL
Centros EP 34
Centros ESO 12
Ne ALUMNADO 1150
TOTAL
alumnado EP 737
alumnado ESO 409

INDICADORES DE

Cumplimiento SI / NO

CALIDAD

Compromiso 4. Sélo 64% consigue crédito de formacion.
TiITULO Mejorar de las conexiones wifi en las instalaciones.
PROPUESTAS e Ampliar de la dotacién de paneles digitales para

digitalizar el 90% de las aulas.

¢ Adquirir mobiliario flexible que se adapte a nuestras
necesidades.

¢ Construir un cerramiento de espacio exterior para la
mejora y flexibilizacidn de espacios.

e Desarrollar un PIE abierto desde el CRIE.
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