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no de los fines de la Educacion Primaria

es el desarrollo de una serie de compe-

tencias. A continuacion, se presenta una

propuesta de tarea competencial a tra-
vés de aprendizaje cooperativo. Es una tarea globali-
zada, pues se trabajan todas las dreas curriculares im-
partidas por el tutor y permite el desarrollo de todas
y cada una de las competencias, pues es una tarea
activa, participativa, manipulativa, motivadora, con-
tribuye al desarrollo de aprendizajes significativos y
atiende a la diversidad del alumnado.

One of the aims of Primary Education is the deve-
lopment of a serie of competences.Thus, this assign-
ment with competential proposal will be presented
through cooperative learning. The former is well-de-
veloped since it embaraces all the curricular areas
worked by the autor and allows the development of
the aforementioned competences. Moreover, the task
proposed is characterized for being active, participa-
tive, manipulative, motivating, also, developing mea-
ningful learnings and catering for Attention to Diver-
sity.
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Propuesta

La propuesta que se presenta es realizar con los
alumnos el “trivial loco para nifos ain mas locos”.
Para ello, durante todo el trimestre (si se prefiere, se
puede programar también como una tarea anual), los
alumnos iran creando todos los materiales necesa-
rios para, mas adelante, jugar.

Por un lado, a lo largo de cada una de las Unidades
Formativas o Didacticas, cada equipo tendra que ir
creando las diferentes tarjetas (que, como se expli-
cara mas adelante, estan relacionadas con las dife-
rentes areas). Por otro lado, tendran que ir creando
todos los materiales necesarios para llevar a cabo el
juego (tablero, dado, fichas, quesitos...).

Al finalizar el trimestre y con todos los materiales
preparados, los alumnos jugaran. Cada partida sirve
de repaso de todos los contenidos trabajados a lo lar-
go del trimestre.

Alumnado destinatario.
El proyecto ha sido planificado y programado para
llevar a cabo con alumnos de 4° de Educacion Pri-
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maria. Serd para todo el grupo de referencia, siendo
éste heterogéneo con alumnos de diferentes nacio-
nalidades, religiones o etnias, diferentes niveles y es-
tilos de aprendizaje, etc.

Es un proyecto para desarrollar a lo largo de todo
el trimestre, en diversas sesiones de las areas de len-
gua, matematicas, ciencias naturales, ciencias sociales
y plastica; por ello, el proyecto esta programado para
llevarlo a cabo por el tutor del grupo de referencia,
con la colaboraciéon de aquellos especialistas que lo
deseen o sea recomendable (por ejemplo, el maestro
especialista en Pedagogia Terapéutica para apoyar en
determinados momentos a los alumnos que presen-
ten Necesidades Especificas de Apoyo Educativo).

En la planificacion del proyecto, parto de la idea que
no sera la primera vez que los alumnos del grupo tra-
bajen de forma cooperativa. Con anterioridad, ya ha-
bran realizado trabajo cooperativo utilizando, al me-
nos, técnicas simples.

Ademas, se habra realizado una fase previa de co-
hesion del grupo, pues para llevar a cabo el aprendi-
zaje a través de trabajo cooperativo es necesario tra-
bajar diferentes aspectos previamente: que los alum-
nos se conozcan, no discriminen por motivos de et-
nia, raza o sexo (o cualquiera que sea el motivo de
discriminacion), que acepten las diferencias, sean em-
paticos, dispongan de estrategias de resolucién de
conflictos, aprendan a formular y recibir quejas co-
rrectamente, conozcan y sepan expresar sus emo-
ciones, etc. Una vez se haya realizado esta fase pre-
via a través de la realizacion de diferentes activida-
des y/o dindmicas de cohesion del grupo, podremos
empezar a desarrollar un trabajo cooperativo pleno.

Relacion con el curriculo.

El curriculo basico de la Educacion Primaria para la
Region de Murcia queda establecido por el Decreto
198/2014 de 5 de septiembre. Este establece en su ar-
ticulo 4 que «se entiende por curriculo la regulacion
de los elementos que determinan los procesos de en-
sehanza y aprendizaje para cada una de las ensenan-
zas y etapas educativas». Ademas, el curriculo estara
formado por diferentes elementos, entre los que se
encuentran los contenidos, las competencias clave y
loes estandares de aprendizaje evaluables. Puesto que
la propuesta del presente proyecto ha sido progra-
mada para llevarla a cabo en un centro de la Region

de Murecia, éste sera nuestro marco de referencia (pues
el Decreto ya toma como referencia el Real Decre-
to 126/2014, por el que se establece el curriculo ba-
sico de la Educacion Primaria para todo el territorio
estatal).

Como he comentado brevemente, en el torneo
de la Ultima fase del proyecto se realizaran pregun-
tas con contenidos trabajados durante el trimestre
en las dreas de lengua, matematicas, ciencias natura-
les y ciencias sociales. De este modo, un gran por-
centaje de los contenidos y estandares de aprendi-
zaje programados para el trimestre pueden ser tra-
bajados durante el desarrollo del proyecto: sistema
de numeracion decimal, operaciones, célculo, resolu-
cion de problemas, sinénimos, verbos, expresion es-
crita, gramatica y ortografia, los seres vivos, las fun-
ciones vitales, el mapa de Espana, los diferentes pai-
sajes, inventos y maquinas, historia, etc.

Relacion con las competencias clave.

Las Competencias Clave son un conjunto de habi-
lidades cognitivas, procedimentales y actitudinales que
deben ser alcanzadas a lo largo de la educacion obli-
gatoria por todos los alum-
nos. Estas las debe haber des-
arrollado un joven al finalizar
la ensenanza obligatoria para
lograr su realizacion perso-
nal, ejercer la ciudadania ac-
tiva, incorporarse a la vida
adulta de manera satisfacto-
ria y ser capaz de desarrollar
un aprendizaje permanente a lo largo de la vida.

Puesto que las competencias son uno de los ele-
mentos del curriculo y,como vemos,la LOMCE, Real
Decreto 126 y Decreto, establecen la necesidad de
que todas ellas sean desarrolladas y adquiridas por
nuestros alumnos, es necesario incluirlas en las pro-
gramaciones docentes y de actividades, para lograr su
maximo desarrollo.

En este punto, puede surgirnos la siguiente pregunta,
icomo saber si estoy contribuyendo a desarrollar las
competencias? En caso afirmativo, ;como saber qué
competencias estoy desarrollando en un momento
determinado?. Las Competencias Clave disponen de
una serie de descriptores (habilidades, destrezas u
operaciones mentales) que sirven de ayuda en la for-
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Los descriptores son una
herramienta para facilitar
la relacion de las competen-
cias con los contenidos, es-
tandares y objetivos

macion y desarrollo del perfil competencial en el pro-
ceso de ensenanza-aprendizaje. Estos descriptores
presentan cada una de las competencias con una re-
lacion de destrezas, habilidades, operaciones menta-
les, etc., que permiten una familiarizacion del signifi-
cado de cada competencia, detectar su presencia en
el curriculum del centro y aula y sirven como apoyo
a la hora de programar tareas y actividades para el
desarrollo,adquisicion y evaluacion de las competen-
Cias.

Estos descriptores permiten relacionar cada ele-
mento del curriculo (estandares y objetivos de eta-
pa principalmente) con las competencias que des-
arrolla, lo que permite programar y trabajar con nues-
tros alumnos de mejor manera.

De este modo, los descriptores suponen una he-
rramienta para facilitar esa relacion de las compe-
tencias con los contenidos, estandares y objetivos
de etapa, para saber qué competencias estamos tra-
bajando y desarrollando en cada momento.

Durante el desarrollo de las diferentes fases de este
proyecto, contribuiremos al desarrollo de todas las
competencias.A modo de ejemplo:

» Competencia en comu-
nicacion linglistica: durante
el proyecto los alumnos tie-
nen que comunicarse, dialo-
gar, realizar composicion es-
crita, seleccionar informa-
cion, hacer un uso correcto
de la ortografia y gramatica,
conceptos sobre el conoci-
miento de la lengua que pueden salir en las preguntas
del trivial, saber redactar las tarjetas, etc.

» Competencia matematica y competencias basicas
en ciencia y tecnologia: se trabajaran conceptos nu-
méricos, realizacién de operaciones y clasificaciones,
estructurar, seleccionar los datos necesarios, cuidar
los materiales y el entorno, relacionarse con los de-
mas y vivir en sociedad, conocer maquinas e inventos,
resolucion de problemas, mostrar actitudes adecua-
das ante la perseverancia y esfuerzo en el trabajo, apre-
ciar el método cientifico, etc.

-Competencia digital: uso de ordenador, manejo de
procesador de Word, bisqueda y seleccion de infor-
macion...

» Competencias sociales y civicas: escuchar las in-
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tervenciones de mis companeros, dialogar; debatir, po-
nerme de acuerdo,aceptar otros puntos de vista, acep-
tar las diferencias, respetar las normas de clase, esta-
blecer las normas de equipo y respetarlas, valorar el
trabajo de mis companeros, esforzarme, comunicar-
me, formular y recibir quejas de forma adecuada, te-
ner empatia, ofrecer ayuda y dejar ayudarme...

» Conciencia y expresiones culturales: aunque el
area de artistica no se ha incluido en las preguntas del
trivial (no sera uno de los ‘colores’), todas las areas
estan relacionadas entre si, por lo que también se tra-
bajaran conceptos y destrezas artisticas.Valorar nues-
tro entorno, desarrollar la creatividad, destrezas ma-
nuales para la creacion delas tarjetas, etc.

* Aprender a aprender: fomentar el desarrollo de
habitos de autonomia; verbalizar el proceso seguido,
decidir qué informacion es la mas necesaria (por ejem-
plo, a la hora de elegir las preguntas sobre las que voy
a hacer mis tarjetas), reflexionar sobre posibles erro-
res que he cometido y ser capaz de corregirlos, etc.

* Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor: te-
ner iniciativa, hacer uso de la creatividad, desarrollar
habilidades sociales como respeto a los demas, a la
cooperacion y al trabajo en equipo, ser capaz de to-
mar decisiones (ante un problema o a la hora de to-
mar una decision), etc.

Relacion con las areas.

Respecto a la relacion del proyecto con las areas
curriculares, decir que se relaciona estrechamente
con las areas de lengua, matematicas, ciencias natu-
rales y ciencias sociales, principalmente, aunque en
menor medid también se trabajan conceptos, destre-
zas o habilidades relacionadas con otras, como pue-
de ser Educacion Artistica.

A continuacién se exponen detalladamente cada
una de las fases. Como veremos, al finalizar cada uni-
dad de cada drea, se realizaran las preguntas y tarje-
tas correspondientes a esa unidad (cada miembro del
equipo las del area que le corresponden) y, antes de
realizar el torneo, cada equipo repasara los conteni-
dos mas importantes del trimestre de todas las are-
as para procurar aceptar el maximo nimero de pre-
guntas durante el torneo.

Equipos cooperativos
Puesto que en el aula encontraremos alumnos con
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diferentes niveles, ritmos y estilos de trabajos, con di-
ficultades particulares,alumnado con Necesidades Es-
pecificas de Apoyo Educativo (NEAE) y otros facto-
res condicionantes, la seleccion de los diferentes equi-
pos se hara en funcion a los siguientes criterios:

-Los equipos seran de 4 personas si el nimero de
alumnos total de la clase lo permite.

-Cada equipo estara compuesto por miembros con
distintos niveles. Con el fin de facilitar la distribu-
cion, primero reflexionaremos sobre el nivel de cada
uno de los alumnos asignandole un nimero o color
en funcién del nivel.

-Si el aula cuenta con varios alumnos con NEAE, és-
tos seran repartidos en diferentes equipos, teniendo
en cuenta el resto de miembros para que se puedan
solventar las necesidades de la mejor forma posible.

-Pensar en las distintas funciones o roles del equi-
po de manera que sus miembros puedan desempenar
aquellos que consideremos mas oportunos para cada
uno de ellos.

-Tener en cuenta la cohesion del grupo a la hora de
realizar la seleccion.

aspectos de importancia sobre el equipo, uno de sus
apartados estara destinado a los planes de equipo.To-
dos los apartados del cuaderno aparecen en blanco,
pues es un modelo que seria completado por cada
uno de los equipos base. Esta formado por los si-
guientes apartados:

- Nuestro equipo:breve presentacién del equipo:
nombre del equipo,nombre de cada uno de sus miem-
bros o integrantes, si firman algin tipo de contrato
educativo, lemas de equipo, etc.

- Nuestros objetivos: los alumnos tendran que
exponer cudles son sus objetivos principales.

- Nuestras normas: normas de funcionamiento.
Se podran incluir también aquellas generales para todo
el grupo clase,ademas de las propias de cada equipo.

- Cargos del equipo: cargos y funciones de cada
uno de los miembros del equipo.

- Planes de equipo y trabajo:es el apartado mas
importante pues, a través de él, planificaran y autoe-
valuaran todos los trabajos a realizar, la dinamica del
equipo, aspectos a mejorar, el producto final a elabo-
rar, etc.

Los equipos seran de cua-
tro personas si el nimero
total lo permite y estaran
compuestos por miembros
con distintos niveles

-Ademas, para la disposicion de los miembros den-
tro del grupo, también se tendra en cuenta para su
distribucion en las mesas aquellos alumnos que pue-
den prestar mejor ayuda y aquellos alumnos que son
mas susceptibles de necesitar ayuda. Se tendra en cuen-
ta puesto que es recomendable situar a los alumnos

- Revisién del plan: au-
toevaluacion del plan por
parte de los miembros del
equipo.

- Diario de sesiones: dia-
rio donde quede reflejado lo

que pueden prestar ayuda enfrente de los que la pue-
den necesitar.

Con el fin de que quede reflejado de una forma mas
clara y, tomando como referencia las propuestas de
Pilar Etxebarria en «nos conocemosy, los equipos que-
darian construidos como se explica en la imagen |

Para que el equipo trabaje de una forma organiza-
da, resulta muy recomendable por no decir impres-
cindible que cada equipo disponga de un cuaderno de
trabajo y de un plan de trabajo.

Puesto que en el cuaderno se recogen diferentes

CONSIGNAS:
Niveles de trabajo:

realizado por el grupo y cada
uno de sus miembros en una sesion de trabajo coo-
perativo.

Fases del proyecto

Para poder llevar a cabo el torneo de trivial por
equipos pero todo con materiales elaborados por los
alumnos, he considerado oportuno dividir el pro-
yecto en diferentes fases de desarrollo.

Bajo = 4; Medio = 3; Bueno = 2; Muy bueno = 1.

Posibles ayudas:

Mas capaces de ayudar= colorverde
Mas susceptibles de recibir ayuda = rojo

Resto de alumnos = azil

oy - .y - )
(- )] B

N
B 8

[l !magen . Guia para la construccion de los equipos en base a la propuesta de

Pilar Etxebarria
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Las preguntas parten de
cuatro de las areas tronca-
les: lengua, matematicas,
ciencias naturales y cien-

cias sociales

Fase previa.

La fase previa consiste en acercar a los alumnos al
juego del trivial. Mostraré a los alumnos uno real (a
ser posible, un trivial infantil o junior), explicaré los
diferentes tipos de preguntas existentes y que éstas
se diferencian por colores, estructura del tablero y
normas de juego.

A continuacion, pondremos en practica los cono-
cimientos con una pequena partida de toma de con-
tacto (con el tablero y fichas del juego real).

Fase 1: preguntas.

Para llevar a cabo el trivial uno de los materiales ne-
cesarios son las tarjetas con las preguntas y respues-
tas. Estas van a ser creadas por los alumnos segun se
vayan desarrollando las distintas unidades didacticas
del trimestre.

Los equipos cooperativos (equipos base) se habran
creado segun los criterios comentados en tareas an-
teriores (heterogéneos, con alumnos de distintos ni-
veles, situando las mesas como el esquema aporta-
do con anterioridad) y es-
taran formados por 4 miem-
bros.

Para crear las diferentes
tarjetas con preguntas vamos
a utilizar la técnica de puzz-
le. Como sabemos, para po-
ner en practica esta técnica
se parte de un tema comun (en este caso, el trivial)
con diferentes subtemas, de los que sera el encarga-
do uno de los miembros del equipo. Los diferentes
subtemas seran las diferentes tematicas de preguntas
que parten de cuatro de las dreas troncales (lengua,
matematicas, ciencias naturales y ciencias sociales).
Cada miembro del equipo sera el encargado de se-
leccionar las preguntas de una de las areas y, tras su
supervision por parte del maestro, sera el encarga-
do de pasar esas preguntas a las tarjetas.

Subfase 1: unidades didacticas.

Cada vez que se finalice una unidad didactica del 3°
trimestre de alguna de las areas correspondientes a
los subtemas, se destinaran determinadas sesiones
para que cada miembro del equipo seleccione aque-
llas preguntas con sus respuestas correspondientes
que considere mas apropiadas o importantes de toda
la unidad. De cada unidad creara 10-12 preguntas.
Cuando todos los miembros del equipo hayan ela-
borado sus preguntas, se reuniran los expertos (to-
dos los miembros de cada equipo del mismo subte-
ma). Cada grupo de expertos se encargaran de revi-
sar todas las preguntas para comprobar que no se re-
pitan, eliminaran aquellas que estén repetidas o por-
que conjuntamente deciden que no son las mas apro-
piadas. Si la eliminacion es muy numerosa, conjunta-
mente redactaran alguna mas. Al finalizar la reunién
de expertos, el maestro encargado revisara las pre-
guntas elegidas y dara o no el visto bueno.Una vez re-
visadas las preguntas, cada experto volvera a su equi-
po Yy creard sus tarjetas.

Para crear las tarjetas, se les proporcionaran car-
tulinas de colores (que seran los colores correspon-
dientes a cada tematica en el tablero). Las tarjetas
las proporcionara el tutor para que todas tengan el
mismo tamano y forma.

Para redactar las tarjetas, los alumnos podran ele-
gir si prefieren hacerlo a mano o en formato digital
para que escojan aquel con el que se sienten mas co-
modos.

En este punto encontraremos una diferencia con el
juego real. Para facilitar la organizacion delos equipos,
cada tarjeta llevara una unica pregunta con la respuesta
correcta por detras. Los colores de las tarjetas seran:

-Lengua:azul.

-Matematicas: rojo.

-Ciencias Naturales: verde.

-Ciencias Sociales: lila.

Se repetira el proceso cada vez que finalice una unidad.
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Si finalizamos primero la de un area pero todavia queda
alguna sesion para finalizar la de otra, esperaremos a que
estén todas terminadas para realizar las sesiones de cre-
acion de tarjetas. Por otro lado, en el caso de que no to-
das las areas tengan el mismo nimero de unidades (como
puede ser ciencias, que normalmente tienen menos uni-
dades), se subdividira alguna de las unidades para que
coincida con el resto de areas y todos los miembros del
equipo creen las tarjetas a la vez.

Fase 2: tablero y fichas

Una vez finalizada la fase | y ya dispongamos de to-
das las tarjetas con preguntas y respuestas, crearemos
el tablero, las fichas de juego, un dado gigante y los
‘quesitos’.

Puesto que el torneo se va a realizar con todos
los equipos a la vez, sera necesario disponer de un es-
pacio mayor al juego real. Por ello, sera un tamano bas-
tante grande para situar en el suelo (minimo Im x
Im).

Con el fin de que la creacion sea dinamica y produc-
tiva, a cada equipo se le asignara una funcion en cada se-
sion de realizacion de los materiales. Por ejemplo: un
equipo las fichas, otros los quesitos de colores, otro ir
dibujando el tablero y otro el dado. Segtin se vayan fina-
lizando funciones, se pueden ir asignando otras.

van a necesitar muchas sesiones para ello, pero no tie-
ne por qué. En cada equipo a un experto en un subte-
ma concreto que se ha reunido con el resto de exper-
tos y han comprobado todas las preguntas, eliminado
aquellas repetidas, etc. Por tanto, cada experto puede
guiar al resto de miembros del equipo sobre qué con-
tenidos de cada drea es mas importante repasar. Pue-
de orientar, pero nunca podra decir ninguna pregunta
concreta (no, tampoco las que él ha creado).

Puesto que todas las tarjetas ya estaran listas al fi-
nalizar la fase 2, seran entregadas al maestro encar-
gado, por lo que en esta fase los equipos no dispon-
dran de ninguna de ellas.

Fase 4: torneo

iA jugar!

Apilaremos todas las mesas y sillas dejando espacio
libre y disponible para situar el tablero y que los equi-
pos se coloquen alrededor. Normas del juego:

- Para evitar conflictos, puesto que por mucho que ha-
yamos trabajado la cohesion del grupo (de cada equipo
y todo el grupo de referencia) es un torneo que llevan
mucho tiempo preparando y los nervios y excitacion es-
tan en un nivel muy alto, el maestro sera el encargado
de leer las preguntas. Podemos decir que durante todo
el torneo sera el presentador del concurso.

Tanto el tablero como las fichas seguiran el forma-
to del juego real, pero adaptando los colores, el nu-
mero de quesitos del tablero,nimero de ‘quesitos’ de
cada ficha, etc. Puesto que el tablero es de gran ta-
mano y el nimero de colores (y, por tanto, de quesi-
tos), es inferior, si lo consideramos oportuno pode-
mos poner dos casillas de cada color para conseguir
ese quesito.

Toda esta fase sera guiada por el maestro, que sera
el encargado de coordinar todo el proceso y funcio-
nes de cada equipo. En esta ocasion, los equipos no
tendran subtemas para cada uno de los miembros.

Fase 3: nos preparamos.

Una vez terminados todos los materiales, cada equi-
po se prepara para el gran torneo. ;Cémo? Repasan-
do los contenidos trabajados durante el trimestre en
todas las areas.

Segln se lee, lo primero que pensamos es que se

- Cada equipo tendra su ficha y se colocard en la sa-
lida, que sera el centro del tablero.

- Se puede avanzar en todos los sentidos del ta-
blero. Es decir, desde donde se sitle la ficha se pue-
de mover hacia derecha o izquierda.

- Cada equipo lanza el dado y mueve la ficha. Cuan-
do caiga en la casilla, el maestro leera la pregunta del
color correspondiente. El equipo debatira la pregun-
ta (durante unos pocos segundos, podremos un cro-
nometro de 20-30 segundos para que el juego sea flui-
do) y un portavoz (que podra ser el que cumple ese
rol u otro miembro que hayan elegido previamente)
dara la respuesta. Si es correcta, vuelven a tirar;si es
incorrecta tira el siguiente equipo.

- Cada vez que se de una respuesta correcta en
las casillas especiales, se consigue el quesito de ese
color (la ficha de ‘el gran queso’ estara formada por
4 quesitos).

- Si se cae en una casilla especial y ya se tiene ese
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quesito, si se falla la pregunta, se pierde.

- Cuando un equipo haya conseguido todos los que-
sitos, para ganar el juego, tendra que volver a la casilla
de salida. Tienen que llegar con un lanzamiento exacto
(no vale subir y bajar; si por ejemplo me faltan dos y
saco un cuatro, no puedo subir una de mas y bajar).

- Una vez hayan llegado a la casilla de salida, eligen
el color de la pregunta final. Se les realiza la pregun-
ta, si aciertan ganan el juego, si fallan tendran que vol-
ver a caer de nuevo en la casilla de salida y repetir el
proceso.

- El primer equipo que llegue a la casilla de salida y
acierte la pregunta, serd el equipo ganador.

Antes de realizar el juego, habremos dejado muy
claro al grupo que todos los equipos ganan. Para re-
forzar esta actitud positiva, al finalizar el torneo se
dird un premio para todo el grupo, no tnicamente
para el equipo ganador.

Presento este proyecto porque me parece una for-
ma creativa y motivante de aprender. Cuando nues-
tros alumnos aprenden jugando, en un gran nimero
de ocasiones se consolidan mucho mejor los conte-
nidos y se puede realizar un repaso final de trimes-
tre de una forma ludica, cooperativa y muy partici-
pativa.

Agrupamientos

Como he ido comentando en la explicacion de las
distintas fases, los agrupamientos de los alumnos se-
ran a través de equipos cooperativos, reuniones de
expertos y en gran grupo (todo el grupo de referen-
cia).

Durante todas las fases de desarrollo del proyec-
to, el maestro sera el guia y mediador y estara dis-
ponible en todo momento para resolver las dudas o
dar respuesta a las necesidades de los alumnos.

Temporalizacion

En este punto me gustaria comentar que soy cons-
ciente de que la propuesta requiere de mucho tiem-
po y sesiones. Sin embargo, no me parece una tarea
imposible. Los tiempos han cambiado y los docentes
tenemos que ser conscientes de ello.No todo el pro-
ceso de ensenanza-aprendizaje se tiene que regir por
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exposiciones del profesor y realizacién de ejercicios
y examenes. El eje principal de la educacion son nues-
tros alumnos y que ellos logren desarrollar sus apren-
dizajes de una forma 6ptima, pero ésta no tiene por
qué darse Gnicamente a través de mecanismos con-
vencionales. Durante las diferentes fases del proyec-
to, todos los alumnos preparan las preguntas de to-
das las areas, repasan los contenidos del trimestre y
aplican esos conocimientos. Por ello, considero que
si por llevar a cabo este proyecto disponemos de me-
nos tiempo para realizar ejercicios y examenes con-
vencionales no pasa nada, pues los alumnos podran
aprender igualmente y, al estar motivados, incluso con
mejores resultados.Ademas, tengamos en cuenta que
el tutor del grupo realiza muchas sesiones semana-
les con los alumnos, pues imparte la mayor parte de
las areas.

Una vez dicho esto, la temporalizacion sera duran-
te todo el 3° trimestre, realizando aproximadamente:

- Una o dos sesiones al finalizar cada unidad para
que los equipos elaboren las preguntas.

- Tras ellas, una sesion (al finalizar cada unidad) para
que se retnan los grupos de expertos y reflexiones
sobre las preguntas ya elaboradas.

- Una sesion (tras cada unidad) para crear las tar-
jetas correspondientes a esa unidad (aquellos alum-

nos que no terminen, podran hacerlo en casa).

- Dos sesiones para realizar el tablero y materiales.
Si no es suficiente, se daran las necesarias hasta fina-
lizar.

- Dos sesiones para preparar el torneo. En este pun-
to, como he comentado, cada experto guiara al res-
to del equipo por lo que cada miembro puede conti-
nuar preparando el torneo y repasando los conteni-
dos en casa.

- Una sesion para llevar a cabo el torneo. Esta se-
sion puede tener una duracion mas larga para que
dé tiempo a finalizar el juego con un equipo ganador.

El nimero de sesiones es aproximado, pues de-
pendiendo de la organizacion de los equipos, el nivel
de comprension de las fases y otros posibles proble-
mas o dificultades que nos podamos encontrar, po-
dran variar.
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Materiales

Los materiales necesarios para desarrollar el pro-
yecto son, entre otros:

- Materiales fungibles: lapiz, goma, colores, tarjetas,
cartulinas, rotuladores, tijeras, rotuladores perma-
nentes, pegamento, carton pluma, cartén, papel de
seda, papel charol, cola, pegamento fuerte, silicona, pa-
pel continuo, etc.

- Pistola de silicona.

- Libros de texto o, en su defecto, materiales utili-
zados en clase (apuntes, fichas...).

- Ordenador y pizarra digital.

Indicadores de éxito del proyecto

Bajo mi humilde opinion, el mayor indicador de éxi-
to ante un proyecto de este calibre, sera la motiva-
cion de nuestros alumnos.

Si durante el proceso tienen ganas de que lleguen
esas sesiones, preguntan sobre el tema y se muestran
motivados, para mi, serd un gran indicador de éxito.

Por otro lado, considero importantes los siguien-
tes:

- Que los alumnos comprendan las distintas fases
del proceso sin tener muchas dudas al respecto. Si no
es asi, algo no habremos hecho bien o no habremos
guiado lo suficiente.

- Organizacion de los equipos.

- Cantidad y tipo de conflictos que surjan entre
los equipos.

- Al finalizar cada unidad, durante la fase de creacion
de tarjetas, podremos ir comprobando de forma con-
tinuada si se esta desarrollando correctamente el pro-
ceso.

- Resultado del torneo:si la mayor parte de las pre-
guntas son respondidas correctamente por los equi-
pos, sera un indicador de logro, pues los alumnos
habran consolidado los aprendizajes correspondien-
tes al trimestre.

Ademas, al finalizar todo el proyecto, considero ade-
cuado llevar a cabo una reflexion sobre la practica do-
cente para ver qué aspectos han fallado, qué dificul-
tades nos hemos encontrado y establecer propues-
tas de mejora.

Estrategias de evaluacion y mecanismos de
recogida de datos

El proyecto no es una actividad de evaluacion pro-
piamente dicha. No es un instrumento de evaluacion

de una unidad concreta o de un contenido determi-
nado.

Por ello, la propuesta no plantea una evaluacion fi-
nal.

Como estrategias de evaluacion decir que se lle-
vara a cabo una recogida de datos a través de obser-
vacion y registro anecdotico con el fin de comple-
mentar la informacién recogida a través de los dife-
rentes instrumentos de evaluacion que se incluyan en
la programacion docente.

La recogida de datos se hara en funcion a criterios
mas relacionados con la autonomia, esfuerzo, habitos
de trabajo y relaciones sociales, que con los conteni-
dos curriculares propiamente dichos.
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