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FORMULARIO DESARROLLO DE LA BUENA PRACTICA EDUCATIVA

DESCRIPCION DE LA BUENA PRACTICA?
PROVINCIA IBERICA 2019-2020

Informacion General

Centro educativo

Nombre Jado ikastetxea
Direccién Tartanga kalea 13, 48950 Erandio.
Etapa:

PRIMARIA/INTANTIL: 62 de Primaria
ESO/BACHILLERATO/CICLOS:
OTROS:

Equipos responsables:

PRIMARIA/INTANTIL: Profesorado de 62 de primaria
ESO/BACHILLERATO/CICLOS:
OTROS:

Nombre y Apellidos de los participantes

PRIMARIA/INTANTIL: Batirtze Cuevas Ajuria

Alicia Clavell
ESO/BACHILLERATO/CICLOS:
OTROS:
Contactos Rosa Maria Campo Tfno. 944672558
E-mail

1 Es necesario completar un formulario por cada Buena Prdctica (una para Infantil-Primaria y otra para Secundaria-Bachillerato-Ciclos. En el
caso de obras sociales, lo mismo, un formulario por cada Buena prdctica presentada).
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1. Resumen Ejecutivo (maximo de 500 palabras):

S.0.S UNBE es un scape room digital tiene como objetivo de realizar un repaso de los
contenidos trabajados en Lengua Vasca y Literatura, Ciencias Naturales y Matematicas.
Estas tres asignaturas tienen en comun la lengua vehicular, el euskera. Esto hizo que
aprovechasemos los contenidos de las tres asignaturas para crear el scape room.

El destinatario de este scape room fue alumnado de 6° de Primaria. Actualmente en el
colegio tenemos dos ramas y contamos con 39 estudiantes. Aunque no es un grupo
numeroso es un grupo muy heterogéneo. Hay alumnado con dificultades del aprendizaje y al
igual que en cualquier otra clase hay alumnado muy motivado y otro que no lo estan tanto.

En el juego el alumnado, en parejas, tiene que salvar el bosque de Unbe, un bosque cercano al
pueblo. Ayudando a los seres vivos que habitan alli, encontrar unos nimeros que ordenados de una
manera adecuada, constituyen un nimero de teléfono para pedir ayuda y salvar asi el bosque.

Cada ser vivo (hongo, buho, ardilla, zorro) plantea mini retos que tratan un tema trabajado en la
asignatura de Lengua Vasca y Literatura (el punto, elementos de la oracion, palabras polisémicas)
todo ello utilizando conceptos de Ciencias Naturales... Cada ser vivo plantea al alumnado distintos
ejercicios, al terminar el apartado el animal les propone un reto matematico para obtener un nimero.
En ese momento en matematicas estaban trabajando la raiz cuadrada y las potencias por lo que
aprovechamos esta circunstancia para meterlo en el juego y asi poder repasar.

Al obtener todos los nameros, tienen que marcar en un teléfono movil y llamar a los bomberos.

Cuando el bombero lograba apagar el fuego aparece un articulo de periédico resumiendo el suceso y
anunciando el premio que conseguian los que habian conseguido salvar el bosque.

Con SOS UNBE trabajamos algunas competencias impulsadas por el marco pedagégico HEZIBERRI
2020.

Las competencias basicas transversales que se trabajan son:
e Competencia parala comunicacién verbal, no verbal y digital.
e Competencia para aprender a aprender y para pensar
e Competencia para convivir
e Competencia paralainiciativay el espiritu emprendedor
e Competencia para aprender a ser
Las competencias basicas disciplinares que se trabajan son:
e Competencia en comunicacion linglisticay literaria
e Competencia matemética
e Competenciatecnoldgica
e Competencia social y civica

e Competencia motriz
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Este pequefio juego esta ligado con varios programas y proyectos que se desarrollan en Jado
Ikastetxea y estan dentro del PEC:

e Programa 1X1: en el que desde 5° de Primaria cada estudiante tiene un ordenador portatil
personal.

e Proyecto de tratamiento de las lenguas: normalizando el uso del euskera no solo a un
contexto académico aburrido sino dar al alumnado la oportunidad de utilizar el idioma de una
manera ludica.

e Plan de atencién a la diversidad: Jado Ikastetxea es un centro referente a nivel de inclusion
por eso para nosotros es muy importante atender las necesidades educativas que presenta
nuestro alumnado y creemos que con este Scape Room educativo damos respuesta a las
necesidades que presenta nuestros estudiantes.

El proyecto ha sido bien recibido en aquellos ambitos en los que se presento.

2. Planificacion (Maximo 600 palabras)

En las tres areas en la que se centra este Scape Room tiene como lengua vehicular el
euskera. En todos ellos se trabaja con los libros de Ibaizabal concretamente su proyecto de
Superpixepolis. A su vez en las clases se trabaja de manera cooperativa.

La idea de realizar este juego viene de una de las profesoras que da clase de euskera en 6°
de Primaria. Esta profesora en el curso 2017-2018 realizé un curso MOOC (Massive Open
Online Course) del INTEF e impulsado por el Ministerio de educacién y formacion
profesional de Gobierno de Espafia. EL curso llamado “Gamifica tu aula” tenia tres
objetivos:

- Entender la gamificacibn como una estrategia innovadora aplicable a multiples campos,
entre ellos la educacion.

- Conocer los componentes claves de la gamificacion.
- Conocer los pasos necesarios para desarrollar un proyecto gamificado.

En el curso 2019/2020 aterrizamos en 6° de primaria impartiendo la asignatura de Lengua
vasca y literatura. El alumnado de nuestro cole tiene como lengua materna el castellano y en
sus relaciones sociales el idioma de Cervantes es el mas usado. El euskera lo ven como
algo académico y aunque el colegio hace esfuerzo por normalizarlo es tarea dificil. Por ello y
tras una reflexion por parte de las profesoras se ide6 hacer algo ludico para demostrar que
el euskera también podia ser divertido.

En ese momento se nos ocurrid realizar el scape room S.0.S UNBE. Para ello hablamos
con las profesoras que imparten Ciencias Naturales y Matematicas y les planteamos la idea.
Les gustd mucho y entre todas planteamos los objetivos a trabajar en cada asignatura.
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Asignatura Objetivos a trabajar

e Unir las palabras polisémicas con sus
correspondientes significados.
o Diferenciar palabras de diferente
Euskara categoria.
e Conocer el uso del punto.
e Situar el punto en un texto.
e Conocer la estructura de los seres

vivos
Ciencias Naturales e Conocer las caracteristicas de los 5
reinos.

e |dentificar las potencias de base
entera y exponen natural
reconociendo la base y el exponente

Matematicas de la potencia y calculando su valor.

e |dentificar las raices cuadradas vy
calcular su valor.

Una vez teniendo claro los objetivos a tratar empezamos a buscar una herramienta online
que nos facilitase la creacién del juego, tras repasar los apuntes del MOOC decidimos

utilizar Genially.

Comenzamos a realizar el juego, tuvimos que invertir muchisimas horas para terminarlo a
tiempo, para ello contdbamos con las horas libres que teniamos en el horario lectivo pero al
no ser suficientes tuvimos que hacerlo también fuera del horario escolar. Al fin pudimos
terminar a tiempo y lleg6 el dia de ponerlo en practica. A los alumnos no les dijimos nada
hasta el mismo dia, queriamos contar con el factor sorpresa.

Tras realizar el juego hicimos una evaluacién de la practica y luego hicimos la evaluacién de
la unidad. La evaluacién del scape room hicimos mediante una asamblea y el alumnado
comento lo que le parecid. La evaluacion de la unidad se realiz6 mediante un examen
escrito.

3. Desarrolloy ejecucion de la Practica: (Maximo 800 palabras)

Esta experiencia gamificadora se disefi¢ para repasar los contenidos de tres asignaturas:
Lengua Vasca y Literatura, Ciencias Naturales y Matematicas. Lo Unico que une a las tres
asignaturas es la lengua vehicular, el euskera, por lo que cada profesora iba dando la materia
correspondiente de manera independiente.

Lo que si se coordino fue la fecha tope para la que tenian que estar trabajados ciertos
conceptos. Como se ve en el apartado anterior en ese momento en las asignaturas se
estaban trabajando los siguientes temas:

e Matematicas:
o Raices cuadradas
o Potencias.

e Ciencias naturales:
o Los seres vivos.
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e FEuskera:
o El punto (ortografia)
o Categorizacion de las palabras (gramatica)
o Palabras polisémicas (vocabulario)

La creacion de la plataforma nos llevéo mucho tiempo, pero creemos que este tiempo ha sido
una inversion a largo plazo ya que el mismo juego puede valer para los proximos afios,
haciendo pequefios cambios. Tras muchisimas horas invertidas para la creacion llegamos a
tiempo para hacer el repaso unos dias antes de la prueba escrita.

Para la realizacién los estudiantes tuvieron una hora, para ello necesitaron la conexion a
internet, el acceso a la Intranet y el URL que tenian en la carpeta de euskera. Los alumnos se
presentaron ansiosos ante una nueva experiencia y al principio, aunque tenian las
explicaciones pertinentes en la misma plataforma gamificada las profesoras tuvimos que
explicar. Una vez claro lo que tenian que hacer, el alumnado utiliz6 su ingenio y
conocimientos previos para desenvolverse por las sendas del bosque y llegar asi a los
diferentes retos.

50 minutos fueron suficiente para que la primera pareja consiguiese salvar el bosque y saber
gué premio habian ganado por hacerlo.

La obtencion del premio fue motivo de discusion dentro de clase ya que el alumnado no veia
justo que solamente la primera pareja que lograse salvar el bosque consiguiese un premio tan
apreciado, por ello esta parte sera analizada y posiblemente cambiada para las siguientes
experiencias gamer.

4. Resultados de la practica: (Maximo 300 palabras)

Este ha sido la primera experiencia gamificadora que hemos tenido en 6° de primaria, por lo
que esta claro que tendremos muchas cosas para mejorar. Para saber las debilidades de la
actividad pedimos al alumnado que nos hiciera una evaluacion de la actividad. Dicha
evaluacion también fue digital, mediante la herramienta de google forms. La evaluacion
realizada fue muy clarificadora y mediante el feedback que nos realizaron haremos mejoras
para hacer que la experiencia sea aln mas extraordinaria.

Ademas, existe una constante coordinacion entre el profesorado implicado en el proyecto, de
esta forma, podemos realizar un constante feedback de lo vivido y valorar si algunos aspectos
necesitan ser cambiados o si se mantienen porque cumplen los objetivos.

La experiencia aun no se ha presentado al claustro en general, ya que durante el mes de junio
se organiza el dia de las buenas practicas donde se exponen las diferentes iniciativas
innovadoras llevadas a cabo en el centro.

5. Evaluacion y revision de la practica: (Maximo 300 palabras)

Los resultados que a continuacion se muestran son las respuestas de 39 personas, en
caso del alumnado y 3 por parte del profesorado que participé en el proyecto.
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H Bueno... B No
O No O Ausentes
O Ausentes
¢ Te ha parecido un buen
método para interiorizar los ¢ Te gustaria hacer mas
conceptos? actividades como esta?

Ld S2CUerncid Luene urnd Ldred
final con sentidoy es
adecuado a los objetivos,
contenidos y criterios de
evaluacion

5

Hemos elaboradoy
compartido los indicadores
de logro de la secuencia

Hemos tenido en cuenta la
diverisdad del alumnado

Hemas planificado las tareas
para gue supongan un reto
cognitivo adecuado para el

alummnado

Evaluacion de la labor del
profesorado.
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6. Caracter Innovador de la practica: (Maximo 200 palabras)

En Jado lkastetxea tras un largo recorrido en experiencias educativas innovadoras,
seguimos trabajando para proporcionar a nuestro alumnado de Escuela Infantil,
Infantil, Primaria y Secundaria la formacion integral que los preparard para los retos
del siglo XXI, logrando su integracion en la sociedad de manera activa, critica y
responsable. Una sociedad en continuo cambio, donde tendran que poner en juego
competencias y capacidades diversas. Un enfoque por competencias representa un
cambio metodolégico.

Tras una reflexibon compartida sobre estrategias metodoldgicas y didacticas,
apostamos por el APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS en Infantil, Primaria y
Secundaria, como metodologia activa y contextualizada que facilita la participacion e
inclusién activa, la experimentacion y el aprendizaje funcional integrando areas de
conocimiento, el desarrollo de las competencias, la toma de decisiones, la
evaluacién y metacognicion, asi como la motivacion e implicacion del alumnado, y
genera aprendizaje continuo. Y todo ello apoyandose en las Inteligencias multiples
y utilizando Rutinas de Pensamiento.

S.0.S UNBE nos ayuda a realizar un pequefio cambio metodoldgico en el aula
integrando diferentes areas de conocimiento de una manera ludica sin perder de
vista el objetivo educativo.

7. Enlaces y archivos correspondientes, como informacion complementaria
sobre la practica.

He aqui el enlace que lleva al scape room (clicka en la imagen)

SRS s T
Sarrera
(A
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