PROGRAMACION
“INVESTIGA Y DESCUBRE”
2025-2026



1. DATOS PERSONALES

Nombre y apellidos del profesor: Gabino Marin Garcia
DNI: 45310446D

Centro de servicio: IES Laurel de la Reina

Localidad: La Zubia

Provincia: Granada

Teléfono de contacto: 605344050

Correo electrénico: gmargar446@g.educaand.es
Etapa en la que imparte docencia: ESO

Especialidad: Fisica y quimica (Bilingtie Inglés)

2. APARTADOS PROYECTO.

e Titulo del proyecto

Los juegos de mesa como recurso educativo (32 Edicidn)

¢ Alumnado destinatario/ Modalidad

Modalidad D: alumnado de 32 y 42 curso de Educacién Secundaria Obligatoria.

e Justificacion proyecto; fundamentacidn, antecedentes e importancia para el alumnado

El uso de la metodologia de aprendizaje basado en juegos (ABJ) les ofrece una alternativa (para
muchos de ellos nueva) de socializar entre ellos y desarrollar diversas estrategias de resolucion
de problemas y cooperacion.

Existen diversos estudios que avalan el uso de juegos como herramienta educativa. Y no solo
juegos de mesa expresamente disefiados para aprendizajes concretos, sino también otros
juegos que a priori no tendrian un fundamento educativo pero que ayudan a nuestros alumnos
a desarrollar habilidades como la resolucidon de problemas, desarrollo de estrategias a largo
plazo o mecanismos de negociacion para resolver situaciones complejas entre otras.

® Objetivos que se pretenden alcanzar y su vinculacidn a la etapa a la que va dirigida

Los objetivos que pretendemos alcanzar son diversos, pero nos centraremos en aquellos que
estan directamente relacionados con la etapa educativa de la ESO segln el RD 217/2022:

e Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas
disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los
diversos campos del conocimiento y de la experiencia.

e Desarrollar el espiritu emprendedor y la confianza en si mismos, la participacion, el sentido
critico, la iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar, tomar
decisiones y asumir responsabilidades.



® Practicar la tolerancia, la cooperacién y la solidaridad entre las personas y grupos,
ejercitando el didlogo.

eFortalecer sus capacidades afectivas en todos los dmbitos de la personalidad y en sus
relaciones con los demas, asi como rechazar la violencia, los prejuicios de cualquier tipo, los
comportamientos sexistas y resolver pacificamente los conflictos

¢ Contenidos curriculares que aborda el proyecto y nivel de profundizaciéon

Al ser los juegos de mesa elementos que tratan temas de forma muy global, los contenidos
curriculares que se trataran son los mas generales de cada ambito de conocimiento: Ambito
social, dmbito cientifico tecnolégico y dmbito lingliistico. Sin embargo, al ser este profesor
especialista en Fisica y quimica, se tratard con mayor profundizacién contenidos relacionados
con su materia y con otras materias de ambito cientifico.

Estos contenidos son provisionales, pudiendo realizarse cambios en los mismos en funcion del
interés del alumnado o de la adecuacién de los contenidos al nivel de los participantes.

Los contenidos curriculares concretos se detallan a continuacion y estan relacionados con cada
juego de mesa que se va a trabajar:

SESION CONTENIDO AMBITO
Sesion 1: Investigacion de regularidades, relaciones y Cientifico-ma
Lucky propiedades que aparecen en conjuntos de tematico

Numbers numeros. Sucesiones numeéricas.

Sesion 2: Planificacién del proceso de resolucion de Cientifico-ma
Seven problemas: resolver subproblemas, recuento tematico

Wonders exhaustivo, empezar por casos particulares Social

sencillos, buscar regularidades y leyes, etc.

Sesion 3: Léxico y campos semanticos. Linguistico
Cédigo

Secreto

Sesion 4: Dice

La salud y la enfermedad. El diagnéstico de las

Cientifico-ma

ndameros.

Hospital enfermedades. tematico
Sesion 5: La globalizacion econémica, las relaciones Cientifico-ma
Pandemic interregionales en el mundo, los focos de conflicto tematico

y los avances tecnolégicos. Social
Sesion 6: Just | Léxico y campos semanticos. Linguistico
One

Sesién 7: Investigacion de regularidades, relaciones y Cientifico-ma

Cryptid propiedades que aparecen en conjuntos de tematico




Sesion 8:
Timeline

Eventos histoéricos.

Social

Sesion 9: La

Planificacién del proceso de resolucion de

Cientifico-ma

Disefio de un
juego de mesa

una tematica propia basandose en lo aprendido
durante el proyecto.

Tripulaciéon problemas: tematico
Estrategias y procedimientos puestos en practica:
resolver subproblemas, recuento exhaustivo,
empezar por casos particulares sencillos, buscar
regularidades y leyes, etc.
Sesion 10: Calculo de probabilidades mediante la regla de Cientifico-ma
Ganz schon Laplace. Utilizacion de la probabilidad para tomar tematico
clever decisiones fundamentadas en diferentes
contextos.
Sesion 11: Las propiedades periddicas: factores que Cientifico-ma
Periodic determinan su valor cualitativo en los elementos tematico
quimicos.
Sesion 12: Las revoluciones burguesas en el siglo XVIII. La Cientifico-ma
Risk revolucion francesa. tematico
Social
Sesién 13: Literatura universal. La época victoriana. Linguistico
Sherlock
Holmes
Sesioén 14: Léxico y campos semanticos. Linguistico
Linkee
Sesion 15: Léxico y campos semanticos. Linguistico
Dixit
Sesion 16: Estrategias y procedimientos puestos en practica: | Cientifico-ma
Quarto resolver subproblemas, recuento exhaustivo, tematico
empezar por casos particulares sencillos, buscar
regularidades y leyes, etc.
Sesion 17 a 19: | Los alumnos disefiaran un juego de mesa con Variado

e Actuaciones a realizar y calendario de aplicacion

El orden de las actuaciones puede variar modulandose en funcidn del nimero de participantes
en la sesién y de la disponibilidad de la mayoria de los mismos.

ACTUACION

FECHA (POR CONCRETAR) Y HORA

Sesion 1: Lucky Numbers

Martes 2 diciembre de 16:30 a 19:00




Sesion 2: Seven Wonders Martes 9 diciembre de 16:30 a 19:00

Sesion 3: Cédigo Secreto Martes 16 diciembre de 16:30 a 19:00

Sesion 4: Dice Hospital Martes 13 enero de 16:30 a 19:00
Sesion 5: Pandemic Martes 20 enero de 16:30 a 19:00
Sesioén 6: Just One Martes 27 enero de 16:30 a 19:00

Sesién 7: Cryptid Martes 3 febrero de 16:30 a 19:00
Sesion 8: Timeline Martes 10 febrero de 16:30 a 19:00
Sesion 9: La Tripulacién Martes 17 febrero de 16:30 a 19:00
Sesién 10: Ganz schon Martes 24 febrero de 16:30 a 19:00
clever
Sesion 11: Periodic Martes 4 marzo de 16:30 a 19:00
Sesién 12: Risk Martes 11 marzo de 16:30 a 19:00

Sesion 13: Sherlock Holmes Martes 31 marzo de 16:30 a 19:00

Sesion 14: Linkee Martes 7 abril de 16:30 a 19:00
Sesion 15: Dixit Martes 21 abril de 16:30 a 19:00
Sesién 16: Quarto Martes 28 abril de 16:30 a 19:00
Sesion 17: Diseio de un Martes 5 mayo de 16:30 a 19:00

juego de mesa

Sesion 18: Disefo de un Martes 12 mayo de 16:30 a 19:00
juego de mesa

Sesién 19: Disefio de un Martes 19 mayo de 16:30 a 19:00
juego de mesa

¢ Metodologia de trabajo

Al inicio de cada sesidn, se hard una pequefia actividad relacionada con alguno de los
contenidos curriculares u objetivos que se van a tratar con el juego de mesa para valorar el
punto de partida de los alumnos.

Posteriormente, se explicaran las reglas del juego de mesa que se va a jugar durante la sesiény
los alumnos jugaran al menos una partida.

A mitad de la sesidn, y si el juego lo permite, estudiaremos las reglas, mecdanicas y formas de
puntuacién para que los alumnos desarrollen nuevas estrategias y se jugaran otra partida para
gue pongan en practica estas estrategias.



Finalmente, se hara otra actividad similar a la que se hizo al inicio de la sesién para que los
alumnos apliquen las estrategias desarrolladas durante las partidas al juego de mesa y
valoraremos si les ha servido para mejorar sus habilidades.

® Recursos materiales que se requieren para el desarrollo del programa.

Esperamos poder trabajar con un total de 16 juegos de mesa de distintas tematicas que nos
sirvan para tratar los distintos contenidos. Asi pues, se necesitara al menos una copia de cada
uno de los juegos de mesa aunque es preferible contar con varias copias de cada uno para
formar varios grupos y los alumnos no tengan tiempos muertos entre partidas.

Actualmente se disponen de 8 de estos juegos de mesa en el instituto, por lo que habria que
conseguir el resto de ellos.

e Criterios e indicadores para evaluar el desarrollo del programa y consecucion de los
objetivos.

Para analizar la consecucion de los objetivos del programa, compararemos las actividades
iniciales y finales de cada sesién para ver si los alumnos han sido capaces de utilizar las
estrategias a situaciones fuera del juego de mesa. Ademas, realizaremos una encuesta al
finalizar cada sesién para valorarlos una serie de criterios con esta rubrica:

CRITERIO INDICADOR DESEMPENO
Insuficiente Suficiente Bueno
Interés del Asistencia del La mayoria del | Salvo causa de | Salvo causa de
alumnado en alumnado alas | alumnado deja | fuerza mayor, al | fuerza mayor,
proyecto sesiones. de asistir a las menos el 75 % todos los
sesiones. de los alumnos alumnos
asisten a las asisten a las
sesiones. sesiones.
Interés del Valoracion Menos de 8 Mas de 8 Mas de 10
alumnado en individual del juegos tienen juegos tienen juegos tienen
cada juego alumnado de una valoracién una valoracién | una valoracién
cada juego. negativa. positiva. positiva.

Mejora de las

Mejora de los

En menos de 8

Enmas de 8

En mas de 10

estrategias de resultados de juegos se juegos se juegos se
resolucion de las actividades observan chservan observan
problemas. finales respecto | mejoras en las mejoras en las | mejoras en las
de las iniciales. actividades. actividades. actividades.
Relacién del Concordancia En menos de 8 En mas de 8 En mas de 10
juego con los dela juegos juegos juegos
distintos percepcion del relacionan relacionan relacionan
aprendizajes alumnado con correctamente correctamente correctamente

el contenido
curricular
tratado.

los ambitos de
aprendizaje con
la mecanica o
contenido de
los mismos.

los ambitos de
aprendizaje con
la mecanica o
contenido de los
mismos.

los ambitos de
aprendizaje con
la mecanica o
contenido de
los mismos.




Finalmente, utilizaremos la siguiente rubrica para valorar el grado de consecucién de los

objetivos del proyecto:

OBJETIVO

GRADO DE CONSECUCION

No conseguido

En proceso

Conseguido

Conocer y aplicar
métodos para
identificar los

problemas en los

diversos campos del
conocimiento y de la
experiencia.

Los alumnos no
aplican métodos
distintos ni
mejores al
resolver las
situaciones
presentadas en
los juegos.

Algunos alumnos
aplican métodos
distintos v mejores al
resolver las
situaciones
presentadas en los
Juegos.

La mayoria de los
alumnos aplican
métodos distintos v
mejores al resolver
las situaciones
presentadas en los

Juegaos.

Desarrollar el espiritu
emprendedor vy la
confianza en si
mismo, la
participacion, el
sentido critico, la
iniciativa personal y la
capacidad para
aprender a aprender,
planificar, tomar
decisiones y asumir
responsabilidades.

Los alumnos no
toman decisiones
mas adecuadas a

la situacion del

Juego tras haber

estudiado sus
mecanicas.

Algunos alumnos
toman mejores
decisiones segun la
situacion del juego
tras haber estudiado
suUs mecanicas.

La mayoria de
alumnos toman
mejores decisiones
segun la situacion
del juego tras haber
estudiado sus
mecanicas.

Practicar la tolerancia,
la cooperacion y la
solidaridad entre las

personas y grupos,
gjercitando el dialogo.

Los alumnos no
cooperan entre
ellos para resolver
las situaciones
presentadas en
los juegos.

Solo algunos
alumnos cooperan
entre ellos para
resolver las
situaciones
presentadas en los
Juegos.

La mayoria de los
alumnos cooperan
entre ellos para
resolver las
situaciones
presentadas en los

Juegaos.

Fortalecer sus
capacidades afectivas
en todos los ambitos
de la personalidad y
en sus relaciones con
los demas, asi como
rechazar la violencia,
los prejuicios de
cualquier tipo, los
comportamientos
sexistas y resolver
pacificamente los
conflictos.

Los alumnos
siguen teniendo
actitudes violentas
o sexistas al ganar
o perder en los
distintos juegos.

Salo algunos de los
alumnos ya no
tienen actitudes
violentas o sexistas
al ganar o perder en
los distintos juegos.

La mayoria de los
alumnos ya no
tienen actitudes

violentas o sexistas
al ganar o perder en
los distintos juegos.
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