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Queridos docentes, lectores y amigos: 

 
Tenéis en vuestras  manos  el  trabajo  merecedor  del  V  Premio  a  la  Excelencia  

de AESECE., premio que dedicamos a nuestro fundador, Laurentino Álvarez. Con este 

premio, nuestra asociación, constituida por centros de toda España que imparten la 

enseñanza de bachillerato bajo el régimen de concierto educativo, busca estimular el 

trabajo innovador de nuestros docentes y darlo a conocer. 

 
Innovar en bachillerato, tal y como hoy día está concebida esta etapa educativa, 

reducida a dos años escasos y con el incesante tic -tac de la prueba de acceso 

sonando desde el primer día que nuestros alumnos entran en el aula, resulta heroico. 

 
Por esa razón quiero reconocer el trabajo de nuestros docentes, 

profesores y profesoras que dan volumen, color y calor a una 

regulación académica fría, y se empeñan en encontrar el camino 

para apasionarse con sus alumnos en la aventura de aprender. 

 
Y me resulta especialmente emocionante personalizar ese 

reconocimiento en en la persona del profesor José  María  

Chacón Losada, del Colegio Compañía de María (San Fernando, 

Cádiz). Su trabajo "Acortando distancias entre currículum y 

experiencia vital" es una brillante combinación de originalidad e 

innovación al servicio del aprendizaje. 

 
Quien se asome a estas páginas encontrará el resultado de un hercúleo esfuerzo, un 

trabajo tan completo que incluye entre sus elementos la gamificación, el Aprendizaje 

Servicio o la metodología flipped classroom, por citar algunos. 

 
Quien desee llevar a su centro y sus alumnos el proyecto, o algunas de sus partes, 

podrá hacerlo sin duda, de la mano de las explicaciones, plantillas, materiales y demás 

anexos que, generosamente, nos brinda el profesor Chacón. 

 
Termino agradeciendo a todos los profesores que presentaron su trabajo a esta quinta 

edición. Sois un ejemplo y un estímulo para toda la profesión. 

 
Asimismo, gracias a la editorial Anaya que se hace cargo de esta publicación y 

patrocina nuestro Premio a la Excelencia, Memorial Laurentino Álvarez. 

 

 
Miguel E Salamanca 

Presidente 
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Premio a la Excelencia. 

 

 
 

TRIBUNAL DE VALORACIÓN DE LOS TRABAJOS 
 

Artículo 10 de las Bases.- 

El tribunal de valoración  de  los  trabajos  será  nombrado  por  la  Junta  

Rectora y presidido por el Presidente de la AESECE o persona en quien delegue. 

El punto   5    del Orden del Día   de la Reunión de la Junta Rectora de 17 de 
Noviembre de 2017 que dice ñPremio Excelenciaò. 

Se mantienen los miembros del jurado anteriores (Mariano García, Javier Molina, 
Anna Murillo, Luis Mesa y Juan Plá), añadiendo además a Toni Salvà de Baleares,  
única Comunidad que no tenía representación y a Miguel Salamanca como Presidente 
en sustitución de Sebastián Villalobos. 

Enviar los trabajos a AESECE mail:salamanca@aesece.es 
Se establecen las fechas de: 8 de febrero 2018, reunión del Jurado para decidir 

los Premios a las 17 h. en Hacienda de Pavones. 
Se decide eliminar de las bases la posibilidad de envío de los trabajos en papel 

restringiendo las opciones para que únicamente sea en formato electrónico, Pdf o  
similar. Quedando el Jurado como sigue: 

 
 

Presidente: D. Miguel E. Salamanca Fernández. 
Coordinador: D. Luis Mesa Castilla, Comunidad Andaluza 
Vocales: D. Francisco Javier Molina Aragón, Comunidad de Madrid. 
Dª. Anna Murillo Bassedas, de la Comunidad Catalana 
D. Mariano García Ruano, de la Comunidad Castilla 
D. Juan Pla Benito, de la Comunidad Valenciana 
D. Antoni J. Salva Andreu, de la Comunidad Balear 
Los profesores anteriormente relacionados aceptan ser miembros de dicho 

tribunal de valoración. 

 

 
AESECE Asociación Española de Entidades Colaboradoras de la Enseñanza. LM. 

mailto:salamanca@aesece.es


7 
 

CRITERIOS SEGUIDOS EN LA VALORACIÓN DE LOS TRABAJOS 

 

Artículo 9.º Los trabajos presentados deben de tener, al menos, los 

siguientes apar- tados: 

ï Portada 

ï Índice 

ï Justificación, introducción 

ï Objetivos 

ï Desarrollo 

ï Conclusiones 

ï Bibliografía. 

 
Decisión del Jurado 

Cualquier trabajo presentado que NO TENGA los apartados anteriores 

quedará inicialmente excluido. No se trataría de contemplar una 

penalización porque es una condición inicial. 

 
Artículo 11.° Una vez finalizado el plazo de entrega de los trabajos, 

éstos pasarán a su valoración por un tribunal  elegido  por  la 

AESECE que valorará los trabajos recibidos teniendo en cuenta su 

adecuación o no a la temática propuesta y desde el siguiente criterio: 

Porcentajes de valoración 

a. Trabajo desarrollado 

b. Originalidad 

c. Rigor metodológico 

d. Nueva aportación e innovación 

e. Presentación. 

 
Decisión del Jurado 

El peso porcentual en la evaluación de los distintos apartados, será: 

 

Trabajo desarrollado 25 
% 

Originalidad 13 
% 

Rigor metodológico 25 
% 

Nueva aportación e 
innovación 

25 
% 

Presentación 12 
% 

 
Madrid, 8 febrero de 2018 
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V PREMIO  
A LA EXCELENCIA  

 

 

Trabajos presentados por orden de recepción: 

1. Gijón. C.E.S. San Eutiquio La Salle 

Trabajo:Clases de Filosofía en un Tweet 

Profesor: Eduardo Infante Perulero.  

2. Torre del Mar (Málaga). Cardenal 

Herrera Oria. Trabajo: Recuerde el al - 

ma dormida ... Mi dulce y suave alegr- 

ía. Profesor: Sergio Mata Pardo. 

3. San Fernando (Cádiz). Compañia de 

María. Trabajo: Acortando Distancias 

entre Currículo y Experiencia Vital . 

Profesor: José María Chacón Losada. 

4. Valencia. Salesianos San Juan Bosco 

Trabajo: Cuidado de la Casa Común 

Profesor: Juan Bta. Peris Roig. 

5. Valencia. Salesianos San Juan Bosco 

Trabajo: La Mentoría Profesor: Juan 

Bta. Peris Roig. 

6. Toledo. Ntra. Sra. de  los Infantes. Tra - 

bajo: Todos formamos parteé del Ciclo 

de la Vida. Profesor Javier Manuel 

García Jiménez. 

El jurado se reunirá en la tarde del día 8 de febrero y su fallo será 

ratificado por la Junta Rectora el día 9 de febrero. 

 

Todos los miembros del Jurado quieren expresar su agradecimiento por la 
participación de todos estos centros, que cada año, con su trabajo, nos 

demuestran su buen hacer. 
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V Premio  a la Excelencia  Educativa  

al trabajo presentado por  

 

 
 

ACTADEL V PREMIO ñMEMORIAL LAURENTINO ĆLVAREZò 
 

Madrid, 8 de febrero de 2018 

 
 

Reunidos en la Sede Nacional de la 

Asociación, (Hacienda de Pavones, 5) el 

Jurado nombrado por la Junta Rectora 

acordó conceder el: 

 
 
 
 
 

 
 
 

 

Profesor/es 

JJoosséé MMªª CChhaaccóónn LLoossaaddaa 
 

del Colegio 

CCoommppaaññííaa MMaarrííaa ïï SSaann FFeerrnnaannddoo -- 
CCááddiizz 

 

con el Título 

AAccoorrttaannddoo DDiissttaanncciiaass eennttrree 

CCuurrrrííccuulloo yy EExxppeerriieenncciiaa VViittaall 

Miembros del jurado 

 
1. MIGUEL E.SALAMANCAFERNÁNDEZ 

2. FCO.JAVIER MOLINA ARAGÓN 

3. ANNA MURILLOBASSEDAS 

4. MARIANO GARCÍARUANO 

5. JUAN PLABENITO 



10 
 

 
 
 

 

 

Acortando Distancias entre 
Currículo y Experiencia  Vital  

 
 

Profesor 
José Mª Chacón Losada 

Colegio Compañía de María., San Fernando (Cádiz) 

 
 

1 
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Experiencia educativa realizada por José María Chacón Losada. 
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òNo, la escuela no solo les ofrecía una evasión 

de la vida de familia. En la clase del señor 

Bernard por lo menos, la escuela alimentaba  

en ellos un hambre más esencial todavía para 

el niño que para el hombre, que es el hambre 

de descubrir. En las otras clases les enseñaban 

sin duda muchas cosas, pero un poco como se 

ceba a un ganso. Les presentaban un alimento 

ya preparado rogándoles que tuvieran a bien 

tragarlo. En la clase del señor Bernard sentían 

por primera vez que existían y que eran objeto 

de la más alta consideración: se los juzgaba 

dignos de descubrir el mundoó. 

 
 

Albert Cam¼s. ñEl primer hombreò. 



13 
 

 
 

 



14 
 

 
 

"La vida debe ser vivida como un juego." 

Platón. 

 

Han pasado muchos años desde que en el año 1752, doce monjas de la Compañía de 

María, llegaron a San Fernando (Cádiz) desde Tudela con intención de embarcar hacia 

México. Mariana de Arteaga, mujer ilustrada y generosa de la localidad, entabla amistad 

con ellas y se entusiasma con la posibilidad de una escuela para niñas en estas tierras. El 

colegio se fundó ocho años después y desde entonces, numerosas generaciones de 

jóvenes han recibido en sus aulas una formación humanística, social y cristiana. 

Durante todo este tiempo, el centro se ha caracterizado por un lado en mantener la 

tradición educativa iniciada en 1607 por la fundadora, Juana de Lestonnac, educando a   

los alumnos como agentes de cambio y transformación de la sociedad, de manera integral  

y armónica, desde una perspectiva humanista-cristiana inspirada por un lado, en  el  

carisma de nuestra fundadora y en otro, caracterizado por estar abiertos a  las  

innovaciones pedagógicas como respuesta a una sociedad cambiante y compleja. 

Fruto de esta combinación entre tradición e innovación, nuestro centro se encuentra 

inmerso en varios proyectos de innovación educativa tales  como  Educación  

Competencial, Metodologías Activas, Proyecto Lingüístico, Educación para  la Interioridad  

o Educación para el Desarrollo. 

 
 

La experiencia educativa que presento, asumiendo las señas de identidad de nuestra 

fundadora, no se limita sólo a aspectos curriculares, sino como resultado de todos estos 

proyectos, busca como objetivo fundamental educar en valores, tratando de alcanzar 

comportamientos como resultado de aprendizajes conscientes y significativos tanto en lo 

racional como en lo emocional, además de lograr una conciencia local pero a la vez,   

global del individuo. 

4 
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"El aprendizaje es experiencia, todo lo demás es información." 

Albert Einstein 

 

 
El siglo XXI ha traído de la mano la consolidación del fenómeno de la globalización, 

proceso que abarca no sólo el aspecto económico y de mercado global sino también el 

tecnológico y sobre todo, el social y cultural. 

Vivimos en un siglo en el que resulta más barato y fácil comprar un producto en la antaño 

recóndita China, que en el centro comercial que se encuentra a unos  kilómetros  de 

nuestro domicilio. Hoy esto nos parece normal, pero en un cuarto de siglo hemos vivido la 

revolución tecnológica más importante de la historia. Esta revolución global  sin  duda, 

incide en la forma en que nuestros alumnos perciben, sienten y manifiestan los valores, 

todo ello asociado al nuevo paradigma socioeconómico y cultural, nuevo marco que obliga 

a los educadores a modificar pedagogías, métodos y programas que hasta ahora 

usábamos con el fin de crear experiencias de aprendizaje en los estudiantes. 

 
Consecuencia de todo esto, la Orden de la Compañía de María N. S., ha visto  la  

necesidad de enfrentarse a todos estos nuevos retos. Así, desde el proyecto de  

ñEducaci·n en la Interioridadò, todos los centros de la orden se ocupan de educar  el 

espacio interior en el que se integra lo corporal, con los pensamientos, sentimientos, 

creencias y sobre todo, las emociones. 

Paralelamente y fruto de esa exigencia de conjugar universalismo y particularismo, para 

vivir una ciudadanía compartida y cosmopolita, nos encontramos involucrados en el 

proyecto de ñEducaci·n para el Desarrolloò (EpD), dise¶ando una estrategia competencial 

que se enfoca desde lo más grande de la persona y para la persona: la identidad 

cosmopolita global y la dimensión existencial. Se trata de crear mujeres  y  hombres  

nuevos para un mundo nuevo. Esta competencia se encuadra en lo que llamamos 

ñeducaci·n integralò del alumno. Se trata de crear  ñun talante y un modo de ser y de   

actuar que necesariamente pasa por asumir valores universalistas que nos humanicen y 

dignifiquen a la totalidad de las personas y los gruposò.1
 

 

1 Existen conferencias muy interesantes del I Simposio Internacional de Identidad Cosmopolita Global celebradas en 

Medellín y Bogotá (Colombia), en septiembre de 2016. Pueden consultarse en http://www.laensenanza.com/ 

http://www.laensenanza.com/
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En este proceso integral, es necesario conjugar transversalidad e interdisciplinariedad, 

apoyándose en métodos nuevos de aprendizaje que la revisión del clásico sistema de 

enseñanza magistral ha promovido. Estos métodos han hecho su aparición tímidamente, 

pero cada vez reivindicando más espacios, en las aulas y en las programaciones  

didácticas, tanto de la educación formal como en la no formal. Entre ellos tenemos el 

aprendizaje invertido (Flipped classroom), el aprendizaje cooperativo, aprendizaje práctico 

(Learning by doing), el aprendizaje servicio (ApS), por proyectos (ABP), mediante juegos 

(Gamificación), entornos virtuales de aprendizaje (EVA), educación semipresencial 

(Blended learning) y un largo etcétera, sin olvidar aquellos más tradicionales que siguen 

siendo válidos en el presente. 

El esqueleto de este proyecto lo forma el ciclo 

de aprendizaje experiencial de Kolb, con el 

que conseguimos una experiencia 

integradora, completa y equilibrada. Los 

músculos, los elementos que le dan potencia, 

son la gamificación y el aprendizaje 

cooperativo. 

 

Con la gamificación revestimos la experiencia con elementos propios de los juegos, 

motivando a los estudiantes y dotamos a la enseñanza de un carácter más atractivo. 

Foncubierta y Rodríguez (2014) aseguran que la gamificación permite ampliar  los  

espacios para el aprendizaje y llevarlos fuera del aula. Además, los juegos favorecen la 

producción de dopamina, «una sustancia química que favorece el aprendizaje reforzando 

las conexiones neuronales y las comunicaciones, aumentando así las aptitudes 

socioemocionales de los alumnos, como el pensamiento crítico, la resolución creativa de 

problemas y el trabajo en equipo».2
 

 
Con el aprendizaje cooperativo, se pretende que los alumnos construyan el conocimiento 

de manera conjunta, aumentando su responsabilidad y sus habilidades interpersonales y 

grupales, además de crear una interacción estimuladora dada la interdependencia positiva 

que se establecen entre los integrantes del grupo (Johnson, Johnson y Holubec, 1999). 

 

2 Aunque se refiere a los videojuegos, también ocurre de igual manera en cualquier otro juego competitivo de mesa, 

como es el Monopoly. Revista digital Innova, https://biblioteca.ucm.es/revcul/e-learning-innova/187/art2664.pdf, 

página 3. 
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"Puedes aprender más de un individuo, durante una hora de juego, que en un año de conversación". 

Platón. 

 
 

3.1 Objetivos generales: 

 

Å Relacionar los diferentes conceptos económicos con su aplicación a la vida 

cotidiana. 

Å Investigar la relación entre la economía y otras ciencias. 

Å Aumentar el conocimiento sobre las relaciones internacionales, las 

interdependencias económicas y socio-culturales que evidencian las causas del 

aumento de las desigualdades, la pobreza, la exclusión. 

Å Potenciar la mirada crítica de la realidad, que tenga en cuenta la perspectiva de 

género, de derechos humanos y de diversidad cultural. 

Å Analizar la necesidad de la intervención del Estado en la economía y en función del 

grado de intervención, conocer los diferentes sistemas económicos que resultan de 

ésta. 

Å Profundizar en el concepto de Identidad Cosmopolita Global, promoviendo la 

conciencia de ciudadanía local y a la vez universal. 

Å Analizar las causas y efectos de la globalización y las ventajas e inconvenientes de 

los actuales movimientos migratorios. 

Å Analizar la importancia de la igualdad de oportunidades para el desarrollo de una 

sociedad más justa y responsable, reafirmando en vínculo entre desarrollo, justicia   

y equidad 

Å Lograr la implicación activa del alumnado en su proceso de enseñanza, respetando 

sus distintos estilos de aprendizaje, implementando una metodología basada en el 

modelo de aprendizaje experiencial de Kolb. 

Å Aumentar la motivación de los alumnos en el aprendizaje usando técnicas de 

gamificación. 

Å Potenciar la autonomía del alumno, presentándole recursos, conocimientos y 

técnicas para ser usados en su vida cotidiana. 
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Å Aprender a trabajar en equipo, desarrollando capacidades como la participación, la 

ayuda, la resolución de conflictos, el espíritu crítico o el respeto mutuo. 

Å Reflexionar de forma crítica sobre los estereotipos y roles de género referidos al 

mercado laboral que aún se encuentran arraigados en nuestra sociedad. 

Å Formar alumnos activos, con conciencia social,  moral y  ciudadana, que conozcan  

la realidad para poder actuar sobre ella, a través de la búsqueda de  la  

redistribución del poder, de las oportunidades y de los recursos. 

Å Sensibilizarse sobre las desigualdades sociales existentes en nuestro país y en el 

mundo vertebrado en el eje norte-sur. 

Å Formar alumnos con capacidad crítica, capaces de enfrentarse a  diferentes  

visiones de un mismo acontecimiento y de decidir de manera autónoma. 

 
3.2 Objetivos específicos: 

 

Å Relacionar los conceptos de cash flow e inmovilizado, analizando la necesidad de 

establecer un adecuado equilibrio entre capital invertido y liquidez. 

Å Señalar la importancia de los distintos tributos y evaluar su importancia en el 

sostenimiento del Estado del bienestar. 

Å Identificar los elementos que caracterizan a una inversión e identificar con precisión 

el coste de oportunidad de su consecución. 

Å Diferenciar los distintos sectores económicos y analizar el fenómeno de la 

terciarización de la economía española. 

Å Comparar los conceptos de Producto Nacional Bruto y Producto Interior Bruto 

Å Valorar la necesidad de la planificación a largo plazo, aplicándolo a la  vida  

personal, evitando situaciones de fragilidad financiera. 

Å Adoptar hábitos de consumo responsables, evitando el gasto innecesario y la 

satisfacción a corto plazo por una vida más equilibrada a largo plazo. 
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ñDime y olvidar®; mu®strame y puede que recuerde; impl²came y entender®ò. 

Confucio 

 

El proyecto está vertebrado en el aprendizaje experiencial de Kolb. Así, tomaremos como 

propias  las  palabras  anteriores  de  Confucio  y  plantearemos  un  ciclo  de  aprendizaje 

dividido en cuatro etapas: experimentación, reflexión, 

conceptualización y aplicación, con la finalidad de llegar a 

todos los estilos de aprendizaje y a con ello a todo  

nuestro alumnado, pues tendremos en cuenta los cuatro 

estilos de aprendizaje existentes según Kolb:  

convergente, divergente, acomodador y asimilador. 

 
 
 
 
 

Ilustración 1: estilos de aprendizaje según Kolb 

Pretendemos diseñar una propuesta didáctica basada en 

el uso de una metodología que sustenta su base en el 

aprendizaje experimental, metodología en la que es el 

alumno quien lidera su proceso de formación a partir de una experiencia  directa  y  

concreta adoptando un papel totalmente activo, teniendo en cuenta los distintos estilos de 

aprendizaje de nuestros alumnos, lo que contribuirá a una mayor capacitación y desarrollo 

de sus competencias. 

Durante las cuatro etapas del ciclo, los alumnos desarrollarán seis actividades.  El  

siguiente diagrama refleja en que momento del ciclo se presenta cada una de ellas: 

 

Ilustración 2: actividades propuestas en cada fase 
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FASE I. Experimentación. 

Aprender experimentando. 

FASE previa. Preparación de la actividad. 

 

Previamente, antes de iniciar el proyecto se realizó la actividad 3 con otro grupo diferente 

de 1º de bachillerato, con la intención de poder comparar los resultados obtenidos entre 

éstos y el grupo con el que realizaremos el proyecto completo. Mientras tanto,  al  otro 

grupo se le informó de las características generales  del  poyecto:  metodología,  

evaluación, las medallas, etc. 

 
 

 
 

 
Ilustración 3: Juego del Terrateniente basado en la 

patente de Elizabeth Magie Phillip en 1924. 

La primera fase se centra en el uso del  Monopoly  

como recurso educativo. Este juego es ya centenario, 

pues fue inventado y patentado por Elizabeth Phillips  

en 1904 (entonces con el nombre del Juego del 

Terrateniente). En 1933, una vez la patente habia 

expirado, fue redescubierto por Charles B. Darrow 

durante la Gran Depresión americana, lo modificó 

ligeramente, re-patentó y vendió a Parker Brothers en 

1934. 

El Monopoly es algo más que un simple juego de mesa 
Imagen de Lucius Kwok con licencia CC-A-2.5 Generic 

regido por las leyes del azar. Elizabeth Magie Phillips, 

era una mujer adelantada a su época, muy comprometida con la causa feminista y con el 

bienestar de la sociedad Su padre, era James Magie, editor de periódicos y abolicionista 

amigo de Lincoln3. Éste le inculcó sus ideas anticapitalistas y contrarias a la práctica del 

monopolio4, lo que convirtió a Elizabeth en una persona muy comprometida contra los 

métodos capitalistas con los que parte de la población se enriquecía a la vez que una 

mayor parte de la población engrosaba las filas de la pobreza. 

Curiosamente, un juego que ha sido emblema del capitalismo, esconde en su ADN la 

defensa del Estado de bienestar. 
 

3 Se puede leer más sobre la amistad entre James Magie y Abraham Lincoln en relación a una famosa fotografía del 

presidente estadounidense. http://www.wimuseum.org/abraham-lincolns-macomb-portrait/ 

4 La hjstoria de los sorprendentes orígenes del monopoly puede consultarse el el diario ñThe Guardianò: 

https://www.theguardian.com/lifeandstyle/2015/apr/11/secret-history-monopoly-capitalist-game-leftwing-origins 

http://www.wimuseum.org/abraham-lincolns-macomb-portrait/
http://www.theguardian.com/lifeandstyle/2015/apr/11/secret-history-monopoly-capitalist-game-leftwing-origins
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El juego está diseñado de manera que las inversiones más caras no son las  más  

rentables, ni tampoco es conveniente invertir al máximo en las propiedades. De hecho, 

pronto se intuye que la mejor estrategia es llevar una estrategia con cierto paralelismo con 

la que puede llevar la clase media: comprar terrenos ni muy baratos ni excesivamente 

caros, y no invertir todo el dinero, sino que es conveniente reservar parte  de  él  en 

efectivo. 

As², pronto los alumnos pasan de achacar a la ñbuena o mala suerteò sus resultados para 

inferir que deben seguir ciertas estrategias. Hay que sacrificar el éxito a corto plazo por el 

beneficio a largo plazo, con lo que salen a relucir conceptos como ñcoste de oportunidadò   

o ñplanificaci·n estrat®gicaò. Adem§s es un excelente material educativo para conocer 

múltiples conceptos económicos tales como financiación, inversión, hipoteca, impuesto, 

tasa y un largo etcétera. 

En definitiva, en esta etapa se pretende que los educandos  aprenden  estando 

involucrados en la experiencia y recordando cómo se sintieron. La fase  de  

experimentación está estructurada en 3 partes diferenciadas: 

 
Actividad 1. Dos sesiones de una hora cada una. 

 

La primera actividad, en la que usaremos  el juego del Monopoly,  

se centra en experimentar con conceptos económicos que los 

alumnos se encontrarán en su vida cotidiana. Además, cada 

alumno tiene asignado un personaje con ingresos y situaciones 

muy diferentes por lo que se educar§n en la idea de ñigualdad de 

oportunidadesò. 

 
Por tanto, se procedió a realizar los siguientes puntos: 

 
 

Å División de la clase en grupos cooperativos de cuatro alumnos. Reparto de 

responsabilidades: coordinador, secretario, portavoz y contable. 

Å Breve explicación de las medallas que se entregarán por pruebas, retos y desafíos   

y del desarrollo de la actividad. 

Å Reparto de juegos del Monopoly. Se usará la versión clásica con las calles de 

Madrid. No fue difícil conseguir diez juegos, ya que muchos alumnos poseían un  

uno en buen estado. Reparto de personajes a cada alumno. 
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Actividad 2. Su duración fue una sesión de una hora y media. 

 

A continuación, los alumnos tomaron contacto con la idea de Identidad Cosmopolita  

Global, fundamentalmente a través del concepto socioeconómico de Índice de Desarrollo 

Humano, medida del bienestar de un país y que es elaborado por el Programa de las 

Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD). Usarán una aplicación del móvil gratuita 

llamada ñHello Talkò. Así pues, el desarrollo fue: 

 
Å En la primera media hora, se expusieron los resultados finales de la actividad 

anterior. 

Å Se entregó la segunda práctica. En ella los alumnos tendrían que contactar con un 

habitante del país que le ha correspondido en una lista en función de  la  

clasificación obtenida en la actividad 1, todo ello usando la aplicación Hello Talk. Se 

trata de conocer cómo es la vida en un día cotidiano de esa persona. 

Å En la segunda sesión realizada posteriormente, cada alumno comentó brevemente 

cómo era la situación personal de la persona del país que se le había asignado: 

cómo vivía y cómo se desarrollaba un día normal en su vida. 

 
Actividad 3. Una hora de duración. 

 

Por último, usaremos una actividad relacionada con el mercado laboral  para profundizar  

en nociones como igualdad de oportunidades, oferta y demanda de trabajo, igualdad de 

género o micromachismos sociales. Hay que tener en cuenta que desde hace dos años, 

nuestros alumnos reciben varias charlas relacionadas con la igualdad de género por parte 

de un psicólogo del ayuntamiento de nuestra ciudad. 

 
Å En grupos cooperativos los alumnos debatieron qué puesto de trabajo podría  

ocupar en el futuro cada estudiante que aparece en la tabla siguiente. La actividad 

está diseñada de manera que hay unos puestos de trabajo que son evidentes y  

otros en las que hay dos candidatos, un chico y una chica. Se trata de poner de 

manifiesto los estereotipos de género analizando profesiones que tradicionalmente 

han sido ocupadas por hombres (bombero, informático, etc.) y otra por mujeres.  

Esto lo reflexionarán en una actividad posterior. 
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En esta fase, utilizando los resultados obtenidos en las tres actividades anteriores, los 

estudiantes reflexionan sobre ellas para mejorar la comprensión de la experiencia. 

 
Esta etapa, realizada de manera individual, comprende dos sesiones, de una hora cada 

una. 

 
Å En la primera, tras una pequeña reflexión conjunta de los resultados de las 

actividades anteriores, se repartió la actividad 4 . Los alumnos dispusieron de una 

hora para rellenar la ficha correspondiente y completar las 12  cuestiones 

planteadas. 

Se adjuntaron las conclusiones de la fase anterior como base para su deliberación. 

Las preguntas formuladas son abiertas, de forma que le lleva a recapacitar sobre 

distintas perspectivas. 

 
Å En la segunda, se hizo una puesta en común y posterior debate de los distintos 

razonamientos del día anterior. 

 

FASE III. Conceptualización abstracta. 

Aprender generalizando. 

 

 
Los conceptos abstractos son una parte importante del proceso de aprendizaje 

experiencial. A partir de tus observaciones y reflexiones, formarán teorías, conclusiones y 

aprenderán conceptos en base a la experiencia, generando así nueva información y 

organizando el conocimiento. Esta etapa es crítica para los estudiantes, para ser capaces 

de transferir sus conocimientos de un contexto a otro 

Esta tercera fase, realizada de manera personal, comprende dos sesiones: 

 
 

Å En la primera se reparte la actividad 5. Los alumnos dispusieron de una hora para 

rellenar la ficha correspondiente y responder sobre las 40 preguntas planteadas, la 

FASE II. Reflexión. 

Aprender procesando. 
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gran mayoría de respuesta breve. Se trata ahora de integrar las reflexiones de la 

fase anterior formando un modelo teórico. Tras la primera hora, se recogen los 

resultados. 

 
Å En la segunda parte, se esclarecieron éstos conceptos y conclusiones, 

estableciéndose debates en aquellos más controvertidos como la globalización, las 

ventajas e inconvenientes de la llegada de inmigrantes o la necesidad de mantener 

nuestro Estado de bienestar. 

 

 

Por último, el estudiante aplica o prueba sus conocimientos recién adquiridos en el mundo 

real. En esta etapa tomarán decisiones y solucionarán problemas. 

Esta última fase se ha dividido en tres prácticas. En total son dos sesiones de una  hora.  

En cada una de ella experimentarán con los tres ámbitos en los que hemos trabajado en 

todas las sesiones anteriores. 

 
Å En la primera parte se ha tratado de que, con lo asimilado hasta el momento, sean 

capaces de planificar la vida futura de una pareja, tomando decisiones e intentando 

que su economía sea lo más saneada posible. Asimismo, como objetivo 

fundamental, su felicidad debe ir en aumento. Los alumnos experimentaron con 

conceptos como planificación a largo plazo, impuestos, amortización, 

desgravaciones, inversión o financiación. 

 
Å La segunda trata de aplicar sus conocimientos ya  adquiridos sobre la globalización  

y la identidad cosmopolita global imaginando las brechas sociales y de 

oportunidades existentes en distintas zonas del planeta, vertebradas en el eje norte-

sur. 

 
Å Por último en la tercera, trataremos del mercado laboral. Deberán actuar y decidir 

qué habitante es el más apto para una profesión y así transformar una realidad 

discriminatoria, en una igualdad real de oportunidades entre mujeres y hombres. 

FASE IV. Experimentación activa. 

Aprender haciendo. 
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ñLa educaci·n ayuda al ni¶o y al joven a aprender a ser lo que es capaz de serò. 

Hesiodo, siglo VI a.C. 

 

 
La evaluación es un elemento esencial del proceso de enseñanza-aprendizaje que debe 

aplicarse tanto al de los alumnos como a la revisión de la propia práctica docente. La 

evaluación consiste en un proceso continuo que nos permite recoger sistemáticamente 

información relevante, con objeto de reajustar la intervención educativa de acuerdo con   

los aprendizajes reales del alumnado. 

La finalidad de la evaluación educativa es mejorar el proceso de aprendizaje encaminado  

al desarrollo de las competencias clave de cada alumno, el funcionamiento del  grupo  

clase y nuestra propia práctica. 

 

Por tanto, el proyecto presentado se ha evaluado en una doble vertiente; tanto en la que 

respecta al alumno como la que afecta al profesor. 

 
En la perspectiva del docente, he elaborado un sencillo cuestionario con el que valorar si 

con este proyecto he alcanzado los objetivos previstos inicialmente, en cuanto a 

conocimientos, destrezas y actitudes, con el objeto de iniciar una fase de reflexión que 

invita a considerar la práctica educativa efectuada. 

 
Por el lado del alumno, en este proyecto se ha realizado una evaluación cuantitativa, 

cualitativa e integradora en las que el alumno adquirirá conceptos, aprenderá a aplicarlos 

en situaciones de su entorno cotidiano y a la vez contribuirá a su desarrollo integral como 

persona, fortaleciendo una serie de valores beneficiosos para la sociedad. 

 
Para esto se ha elaborado una serie de rúbricas con diferentes niveles de desempeño 

referidas tanto a conocimientos concretos, como a sus aplicaciones y a su impacto en la 

sociedad, así como a los propios procesos de trabajo cooperativo. Estas rúbricas pueden 

consultarse en el anexo correspondiente. También se adjuntan los contenidos, criterios de 

evaluación y estándares de aprendizaje de la asignatura de economía de primer curso de 

bachillerato que son evaluados en este proyecto. 
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Querido señor Germain: 

 
Esperé a que se apagara un poco el ruido que me ha rodeado todos estos 
días antes de hablarle de todo corazón. He recibido un honor demasiado 
grande, que no he buscado ni pedido. Pero cuando supe la noticia, pensé 
primero en mi madre y después en usted. Sin usted, la mano afectuosa que 
tendió al pobre niñito que era yo, sin su enseñanza y ejemplo, nada de esto 
hubiese sucedido. No es que dé demasiada importancia a un honor de este 
tipo. Pero ofrece por lo menos la oportunidad de decirle lo que usted ha sido y 
sigue siendo para mí, y le puedo asegurar que sus esfuerzos, su trabajo y el 
corazón generoso que usted puso continúan siempre vivos en uno de sus 
pequeños discípulos, que, a pesar de los años, no ha dejado de ser su 
alumno agradecido. 

 

Le abrazo con todo mi corazón. 

 
Albert Camus. 

 
Carta de Albert Camús a su maestro Germain Bernard después de recibir 
el premio Nobel de literatura.5

 

 
 

 
Germain Bernard nunca vio esa carta, ya que no fue publicada hasta muchos años 

después, pero no me cabe duda que este maestro ejemplar, supo del agradecimiento de  

su alumno de una u otra manera. 

 
En nuestro desempeño, no podemos esperar una carta de agradecimiento de un premio 

Nobel, pero si los alumnos evalúan positivamente una clase, una experiencia o una 

metodología, es una razón más que suficiente para incidir y profundizar en ella. 

 
Sin duda, el proyecto ha sido complejo y denso, tanto en su desarrollo, como las 

conclusiones obtenidas y, a pesar de las dificultades, la evaluación final  puede 

considerarse muy positiva. Dichas dificultades que han aparecido sobre todo porque en 

5 Tal como se relata en la revista Verne de literatura, "Aquel maestro de primaria se había empeñado en que un 

alumno lleno de talento, que se llamaba Albert Camus, estudiara el bachillerato; lo había preparado a conciencia. El 

maestro le acompañó en tranvía al examen de ingreso, esperó el resultado sentado en un banco en la plaza del 

instituto y luego se desvivió para que le concedieran una beca". 

https://verne.elpais.com/verne/2017/11/13/articulo/1510568133_324739.html 
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algunos casos, se ha necesitado unos días para  poder analizar los datos y así poder  

pasar a la siguiente fase o actividad, por lo que no se le ha podido dar la continuidad 

necesaria en el tiempo. Asimismo, para el docente ha supuesto una carga extra de trabajo 

que sin embargo, se ha visto recompensada por los frutos obtenidos. 

 
En cuanto al  desarrollo  del  proyecto  y  de  cada  una  de  las  tareas  planteadas  al  

inicio del mismo, han sido completamente satisfactorias. En líneas generales, las 

reflexiones sacadas de las encuestas realizadas revelan que los alumnos están muy 

satisfechos tanto con los objetivos, la metodología y los resultados. 

 
El aprendizaje que hemos usado en este proyecto, basado en la experiencia, es una 

metodología activa en el que los alumnos experimentan, comparan, reflexionan, 

conceptualizan, eval¼an é y todo, desde m¼ltiples perspectivas. Es un aprendizaje que 

además viene de la mano  de la interacción, por lo que al incluir dinámicas cooperativas,  

los alumnos interactúan con sus compañeros construyendo una teoría general co- 

construida colectivamente de lo que puede significar la información que han obtenido en 

fases anteriores, creando un esquema de conocimientos de cada uno de los alumnos que 

participan en este proceso. Todo ello se uno con las teorías del aprendizaje competencial, 

entendido como aquel que se desarrolla para que una persona sea capaz de resolver 

situaciones y problemas reales, integrando conocimientos, habilidades prácticas, actitudes 

y componentes   sociales que movilizados conjuntamente,  desarrollan una actividad eficaz 

y satisfactoria. 

 
El uso de técnicas de gamificación ha demostrado que los alumnos adquieren con más 

facilidad estos conocimientos, habilidades o actitudes cuando están motivados. 

 
No podemos estar ajenos como docentes a todos los cambios que  están  surgiendo  y 

otros que se avecinan y que aún ni siquiera podemos intuir, pero en este contexto global 

actual, sin duda es necesario un perfil humanista, capaz de desarrollarse en diversas  

áreas, con mayor competencia en el ámbito digital y nuevas metodologías de enseñanza, 

apostando por una educación integral, rompiendo distancias entre áreas curriculares y 

experiencia vital, desarrollando valores éticos y sintetizando desarrollo intelectual y  

afectivo. Se trata pues, de ser parte y formar alumnos para el nuevo siglo XXI. 
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Anexos: 

Å Contenidos teóricos, desarrollando brevemente el Ciclo de Kolb, la Gamificación y   

el Aprendizaje cooperativo. Se incluye además un glosario de términos. 

Å Cuaderno del alumno, necesario para desarrollar la gamificación. 

Å Proceso de evaluación. Se incluyen: 

ɼ Contenidos, criterios de evaluación y estándares de aprendizajes relacionados 

con este proyecto (asignatura de economía, 1º de bachillerato). 

ɼ Rúbricas de evaluacion del grupo cooperativo y rúbricas de evaluación  

individual. 

ɼ Cuestionario de autoevaluación del docente y de los alumnos. 

Créditos: 
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obtenido de openclipart.org y son dominio público, salvo: 

ɼ Imagen del Juego del Terrateniente por Lucius Kwok con licencia CC-A-2.5. 

ɼ Mapa usado en la act. 2, por Marcos Elías de Oliveira con  licencia CC-A-2.5. 

Å Las imágenes de los alumnos que aparecen en 

el trabajo, han sido expresamente autorizadas 
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Colegio Compañía de María (San Fernando, Cádiz) 
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AANNEEXXOO 11.. PPRRÁÁCCTTIICCAASS 
 
 
 

 
 
 
 

CONTENIDO: 

 
FASE 1: Prácticas 1, 2 y 3. 

FASE 2: Práctica 4. 

FASE 3: Práctica 5. 

FASE 4: Práctica 6. 
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ACTIVIDAD 1. APRENDEMOS CON EL MONOPOLY 

 

 
Instrucciones: 

 

Å En primer lugar os dividiréis en grupos cooperativos. Las funciones serán las  

propias de cada cargo. No obstante, en esta actividad tendréis algunas añadidas: 

 
El coordinador tendrá que: 

ɼ Entregar de manera aleatoria a cada jugador un 

personaje (fichas 1 y 2). 

ɼ Deberá observar que los demás hacen  su 

trabajo de manera correcta. 

 
El contable deberá: 

ɼ Controlar la banca, según las reglas del juego. 

ɼ Entregar a cada jugador, tanto  inicialmente 

como en cada paso por la casilla de salida de  

las cantidades que aparecen en cada ficha del 

jugador. El resumen se encuentra en la ficha 3. 

ɼ Al finalizar la partida, con la ayuda de los demás, deberá rellenar la ficha 4, con 

el patrimonio de cada jugador (terrenos+construcciones). En el caso de los que 

han quedado fuera del juego, se indicará el turno en el que perdieron. 

 
El secretario, tiene las siguientes tareas: 

ɼ Cada vez que un jugador caiga en alguna casilla del juego marcarla en la ficha 

número 5. 

ɼ Cuando un jugador realice un pago a otro, deberá marcar la cantidad en la ficha 

número 6. 

 
El portavoz debe auxiliar al secretario en esta labor, siendo el encargado de 

indicarle los datos que debe anotar en cada ficha. 
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PRUEBA 1: APRENDEMOS CON EL MONOPOLY 

  
OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD: 

Tenéis dos horas para jugar al juego del Monopoly, usando las reglas estándar. Al 
acabar las dos horas, debéis dar por finalizada la partida (aunque ésta no haya 
finalizado). Debéis entregar el  juego en su caja perfectamente ordenado y con todas  
las fichas rellenas. 

 
TABLA DE RETOS, DESAFÍOS Y RECOMPENSAS 

BRONCE PLATA ORO  

PREMIOS POR LA PRUEBA 

Por ganar la partida. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
  

1 

Por quedar segundo. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
 

1 
 

Si quedas en otro puesto, pero consigues acabar con propiedades 1 
  

DESAFÍOS DE LA ACTIVIDAD 

Si el grupo finaliza la partida en las dos horas . . . . . . . . . . . . . . . . 
. . 

1 
  

Si todos los documentos están correctamente rellenos . . . . . . . . . 1 
  

RETOS DE LA ACTIVIDAD 

¿Eres capaz de permanecer en la partida sin perder con tan sólo 
4 propiedades o menos? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

  

1 

¿Eres capaz de ser el vencedor sin construir más de dos casitas? 
 

1 
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FFFIII CCCHHHAAA 333.  

DINERO 
INICIAL 

 
TURNO 1 

 
TURNO 2 

 
TURNO 3 

 
TURNO 4 

TURNO 5 Y 
SIGUIENTES 

 
2000 ú 

 
200 ú 

 
0 ú 

 
0 ú 

 
0 ú 

 
0 ú 

 
1300 ú 

 
200 ú 

 
700 ú 

 
200 ú 

 
150 ú 

 
150 ú 

 
1500 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

 
500 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

 
1000 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

 
500 ú 

 
500 ú 

 
500 ú 

 
2200 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

 
-100 ú 

 
-100 ú 

 
-100 ú 

 
900 ú 

 
200 ú 

 
300 ú 

 
500 ú 

 
500 ú 

 
500 ú 

 
1500 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

 
1600 ú 

 
150 ú 

 
150 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

 
200 ú 

III nnngggrrr eeesssooosss dddeee cccaaadddaaa jjj uuugggaaadddooorrr ...  
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DINERO 

FINAL 

 

VALOR DE LAS 

PROPIEDADES 

 

VALOR DE LAS 

CONSTRUCCIONES 

 
TOTAL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FFFIII CCCHHHAAA 444. PPPaaattt rrr iii mmmooonnniii ooo fff iii nnnaaalll  dddeee cccaaadddaaa jjj uuugggaaadddooorrr ...  
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una X 
FFFIII CCCHHHAAA 55 Marcar con MMaarrccaarr ccoonn 

uunnaa XX 
MMaarrccaarr ccoonn 

uunnaa XX 

Marcar con 
una X 

Marcar con 
una X 

1  9  17  25  33  

2  10  18  26  34  

3  11  19  27  35  

4  12  20  28  36  

5  13  21  29  37  

6  14  22  30  38  

7  15  23  31  39  

8  16  24  32  40  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CASILLA 
DE 

SALIDA 

FFII CCHHAA 555...  FFFiii ccchhhaaa dddeee ppprrr ooobbbaaabbbiii lll iii dddaaadddeeesss...  
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ACTIVIDAD 2. NUESTRA IDENTIDAD GLOBAL 
 

Instrucciones: 

 
 

Å La actividad es individual. En función de la posición en que cada alumno ha  

quedado en a actividad anterior (ver ficha 8), tenéis asignado un país, según la   

ficha 6. Cuanto menos dinero os ha quedado, el país que se os ha sido asignado 

tiene un IDH (Índice de Desarrollo Humano) más bajo. 

Å 

Å Debéis descargar e instalar la aplicación Hello Talk en el móvil. 

Se encuentra disponible tanto en Android como en Apple Store. 

 

Å Lo siguiente será contactar con un habitante de ese país. No 

debe tener ninguna característica personal, pero sería interesante que fuera un 

estudiante con una edad similar a la vuestra. 

 

Å El objetivo de esta actividad no es la 

de obtener datos personales (ni 

tampoco que vosotros se los 

proporcionéis). Debéis indicar que se 

trata de una actividad escolar y por 

tanto, sólo necesitáis una  

información general de dónde vive y 

cómo es un día normal en su vida. 

 

Å Debéis rellenar la ficha  9. 

Dispondréis un máximo de 3 minutos 

para exponer en clase brevemente la 

persona con la que habéis conectado 

y exponer el caso. 
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PRUEBA 2: NUESTRA IDENTIDAD GLOBAL 

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD: 

Contactar con un habitante del país asignado y con la información proporcionada 
rellenar la ficha 9. 

 
TABLA DE RETOS, DESAFÍOS Y RECOMPENSAS 

BRONCE PLATA ORO  

PREMIOS POR LA PRUEBA 

Por contactar con un habitante de dicho país . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 
  

Si además tiene entre de 15 a 18 años. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 
  

Por exponer la experiencia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 
  

DESAFÍOS DE LA ACTIVIDAD 

Si expones en el tiempo asignado (3') . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 
  

Si todos los documentos están correctamente rellenos . . . . . . . . . 1 
  

RETOS DE LA ACTIVIDAD 

¿Eres capaz de contactar con 3 o más personas de ese país y 
expones la experiencia generalizándola? . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

  
1 

¿Puedes exponer la experiencia de manera original? . . . . . . . . . . 
 

1 
 

 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
Otros países que puedes considerar son: 

Mapa (IDH) de creación propia. 
Mapa base por Marcos Elías de Oliveira. Licencia CC-A-2.5. 

 

IDH País PIB Idioma 
per cápita oficial 

IDH País PIB Idioma IDH 
per cápita oficial 

País PIB Idioma 
per cápita oficial 

5 Singapur 50.324 $ Inglés 50 Rumanía 8.721 $ Rumano 97 Túnez 4.286 $ Árabe 

11 Estados Unidos 49.601 $ Inglés 59 Malasia 10.467 $ Malayo 105 Uzbekistán 1.781 $ Uzbeko 

16 Reino Unido 38.891 $ Inglés 71 Turquía 10.914 $ Turco 118 Bolivia 2.493 $ Español 

36 Polonia 14.039 $ Polaco 83 Argelia 5.659 $ Árabe 152 Nigeria 1.657 $ Inglés 
 

 FFiicchhaa 777... TTaabbllaa dddeee pppaaaíííssseeesss pppooorrr  IIDDHH.. 

4
5 



 

ÁLVARO     MARÍA       CELIA IVÁN      SAMUEL     PEPO LUCÍA

 EVA 
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AALLUUMMNNOO PPAAÍÍ SS 

FFiicchhaa 888... TTaabbllaa dddeee rreessuull ttaaddooss dddeeelll  mmoonnooppoollyy.. 

1      X    
AUSTRALIA  

2   X       
SINGAPUR  

3  X        
P. BAJOS  

4       X   
CANADÁ  

5         X EEUU  

6       X   
R. UNIDO   

7    X      
JAPÓN  

8     X     
POLONIA   

9        X  
A. SAUDÍ   

10   X        
ARGENTINA  

11    X       RUMANÍA  

12     X      
MALASIA   

13          X TURQUÍA   

14         X  MÉXICO   

15   X        
ARGELIA  

16      X     
TÚNEZ  

17    X       
SURINÁM   

18       X    
UZBEKISTÁN  

19          X BOLIVIA   

20         X  
INDIA   

21         X  
GHANA  

22        X   
TANZANIA  

23    X       
NIGERIA   

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FFiicchhaa 99.. FFiicchhaa iii nnnfff ooorrrmmmaaattt iii vvvaaa... 47 
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ACTIVIDAD 3. ñCADA OVEJA CON SU PAREJAò 

 

 
Instrucciones: 

 
 

En grupos cooperativos, debéis realizar los siguientes pasos: 

 
 

Å En la ficha número 10, hay un listado 

de 20 personas que  tienen  una 

cierta profesión en su edad madura. 

Debéis relacionar cada uno de ellos 

con aquella persona que pensáis 

vosotros que era cuando joven en la 

ficha número 11. 

 
Es importante recordar que los rasgos (masculino o femenino) de las imágenes que 

aparecen en la ficha 10 no han de corresponderse con la solución. 

 
Å La dinámica a realizar será 1, 2, 4., repartidas en 

tres intervalos de 15 minutos cada uno. Primero 

tendréis que responder de manera individual, 

posteriormente en parejas y finalmente, el grupo 

deberá llegar a un consenso. Esta será la 

respuesta que debéis entregar.. 

 
Å La respuesta debe aparecer en la ficha número 

12. La respuesta de consenso ha de estar 

justificada en la columna correspondiente. 

 
Å En la clase posterior, cada portavoz debe exponer sus resultados. 
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PRUEBA 3: CADA OVEJA CON SU PAREJA 

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD: 

Tenéis 1 hora para decidir reflexionar en grupos cooperativos que trabajo corresponde  
a quién y completar la ficha correspondiente. 

 
TABLA DE RETOS, DESAFÍOS Y RECOMPENSAS 

BRONCE PLATA ORO  

PREMIOS POR LA PRUEBA 

Por finalizar en el tiempo indicado . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 
  

Si además, la ficha está totalmente rellena . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 
  

Si los razonamientos son correctos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 
  

DESAFÍOS DE LA ACTIVIDAD 

Si el grupo finaliza el primero y lo hacéis correctamente . . . . . . . . 
 

1 
 

RETOS DE LA ACTIVIDAD 

¿Sois capaces de exponer los resultados de forma original? . . . . . 
 

1 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Juzga a las  
Sirve 

personas 
cócteles en 

un bar 

Investiga 
crímenes 

Enseña artes Apaga los 
Cura en un 

marciales incendios  
centro de

 
salud 

Trabaja para  Tiene su 
el servicio de   propia 
inteligencia confitería 

Trabaja en 
Tiene su

 

un banco  
propia 

librería 

Tiene dos Trabaja en 
estrellas una central Transplanta Vende flores 
michelín  nuclear  corazones 

Responde a Es teniente 
las llamadas del ejército 

del 112 de tierra 

Pilota 

aviones de 
trabaja en 

combate 
una farmacia ordenadores laboratorio 

farmacéutico 

Investiga en 
Arregla un 

FFiicchhaa 100.. TTaabbllaa dddeee ppprrrooofff eeesssiii ooonnneeesss 

5
0 



 

 
 

DESCRIPCIÓN  DESCRIPCIÓN  

Ana tiene 18 años y ha obtenido un 13,2 en selectividad. 
Quiere hacer un grado relacionado con la sanidad. 11 

Raúl nunca ha sido un buen estudiante. Pero con 25 años ha 
terminado sus estudios de finanzas y contabilidad 1111 

Sonia sueña con ser militar como su padre. Está deseando 
acabar selectividad para presentarse a las pruebas. 22 

Iván acaba de matricularse en biología. Ama los animales y la música 
de los 90. 1122 

Pedro es hermano de Sonia, estudia electrónica y desea 
como su hermana, ingresar en el ejército. 33 

María Luisa lee al menos un libro al mes. Con 18 años acaba de 
matricularse en Filología. 1133 

Jorge es un manitas. Con 20 años ya ha creado un dron 
diseñado por él mismo. 44 

Manuel ha estudiado física aplicada en Sevilla y con 24 años, busca 
trabajo en alguna institución pública. 1144 

Julio acaba de cumplir 12 años pero tiene claro que quiere 
estudiar medicina o enfermería. 55 

Antonio no ha podido estudiar ya que siempre ha ayudado a su padre 
en el bar. Con 25 años se plantea crear su propio negocio. 1155 

Carmen se ha criado en el campo. Con 18 años se plantea 
estudiar un módulo de jardinería. 66 

Miguel está obsesionado con las películas de espías. Se encuentra 
estudiando criminología. 1166 

Lucía ha estudiado farmacia y se encuentra realizando un 
máster en Genética. 77 

Mila con tan sólo 15 años, tiene muy clara que quiere ser funcionaria 
del estado y le encanta ayudar a las personas. 1177 

Pablo se conoce las películas de Chuck Norris de memoria. 
Es cinturón negro de Kárate. 88 

Enrique también desea ser funcionario. Sueña con ser policía o 
bombero. 1188 

Eva acaba de terminar sus estudios de derecho. Desea ser 
funcionaria. 99 

Begoña y José son hermanos. Ambos han dejado los estudios en 4º de 
Eso. Begoña se pasa el día viendo la Tv. 1199 

La abuela le ha inculcado a Miriam su amor por la cocina. 
Desde pequeña le ayuda en los fogones 1100 

José como Begoña, no desea seguir estudiando y dedica su tiempo a 
jugar a la consola y salir con sus amigos. 2200 

 

FFiicchhaa 1111.. TTaabbllaa dddeee eessttuuddiiaanntteess.. 

5
1 
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PERSONAJE ES... JUSTIFICACIÓN DEL GRUPO COOPERATIVO 
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PERSONAJE 
 

 

ES.. JUSTIFICACIÓN DEL GRUPO COOPERATIVO 

  

 

 

  

 

  

 

 

  

 

  

 

  

 

 

  

 

 

  

 

 

  

 

  

 

FFiicchhaa 111222... TTaabbllaa rreessuull ttaaddooss.. 
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ACTIVIDAD 4. REFLEXIONEMOS UN POCO... 
 

Instrucciones: 

Responde individualmente de manera razonada a las siguientes 

cuestiones, reflexionando sobre lo que has realizado en las 

actividades anteriores. 

Ten en cuenta que se trata de reflexionar más que de encontrar la 

respuesta correcta é 

 

PRUEBA 4: VOY A REFLEXIONAR UN POCO 

OBJETIVO DE LA ACTIVIDAD: 

En una hora debes responder a todas las preguntas planteadas intentando que tu 
razonamiento sea loo más correcto posible. 

 
TABLA DE RETOS, DESAFÍOS Y RECOMPENSAS 

BRONCE PLATA ORO  

PREMIOS POR LA PRUEBA 

Por responder todas las preguntas. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
. 

3 
  

Por responder al menos a 10. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 
  

Por razonar correctamente todas las preguntas . . . . . . . . . . . . . . . 
 

1 
 

DESAFÍOS DE LA ACTIVIDAD 

Si además de responder correctamente, acabas el primero . . . . . 
  

1 

RETOS DE LA ACTIVIDAD 

¿Eres capaz de responder usando razonamientos originales? . . . . 
  

1 

Si mi grupo fue el que en la actividad anterior obtuvo un resultado 
más igualitario en cuanto a género, me apuntaré . . . . . . . . 

  

1 
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REFLEXIONAMOS: ECONOMÍA. RELACIÓN CON LAS MATEMÁTICAS 

 

 
1 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

Aquí tienes cuatro casillas del juego. Son 
las que están en la posición 6 (Glorieta 
Cuatro Caminos), 19 (Calle de Serrano), 31 
(Puerta del Sol) y 37 (Paseo de la 
Castellana). 

Observa mirando la ficha de rentabilidades y probabilidades (13 y 14), que 
inmuebles más caros ofrecen menos rentabilidad. ¿A qué crees que es debido?. 

 

2 

Cuando compras un producto (coche, ropa, etc.), los más caros son siempre los 
que ofrecen más rentabilidad (calidad, duración, etc.)? 

 
3 

Cuando lanzas dos dados, la suma que obtienes é. àaparece 
siempre las mismas veces?. ¿Eres capaz de decir cuáles son 
las más probables?. 

 

 
4 

 

 

 

En el juego hay cuatro estaciones, cada una de ellas en una fila 
del tablero. En tu opinión, ¿cuál es la que se cae más 
probablemente y por qué?. 

¿Qué razón encuentras para que la cárcel sea la casilla más probable?. 

 
 

PLANIFICACIÓN TÁCTICA O ESTRATÉGICA 

5 
En el monopoly, ¿qué 
estrategia has elegido? 

He comprado todo lo que he podido 

He preferido ahorrar y esperar mis oportunidades 

¿Crees que tu estrategia fue la adecuada?. ¿Por qué?. 

 
 
 

6 

Si tuvieras que invertir de nuevo, ¿volverías a hacer lo mismo?. En la vida real, 

7 ¿una mala inversión que consecuencias tiene?. ¿Hay segundas oportunidades?. 
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¿Y SOBRE LA IGUALDAD DE OPORTUNIDADES? 

Es curioso que cuando pensamos en ciertas 
profesiones como bombero/a, o enfermero/a,  se 
tiende a pensar en un género en concreto (observa la 

8 ficha 15). ¿A qué crees que es debido?. 

¿Consideras este hecho un micromachismo?. 

 
 

 
9 

Has visto que cada jugador tenía un 
personaje diferente, con una renta inicial  
y por motivos familiares o laborales, 
ingresos diferentes en cada turno. Sin 
embargo, parece que ello no ha influido 
demasiado en la partida. ¿A qué crees 
que es debido?. 

 

 

 

NUESTRA IDENTIDAD COSMOPOLITA GLOBAL 

Vivimos en un mundo global. Has oído estos 
días experiencias de algunas de esas personas. 
¿Crees que en todos los lados se tienen las 
mismas oportunidades?. 

 

10 

Vivimos en un mondo globalizado. Somos ciudadanos del mundo é àc·mo te 

11 afecta esta globalización? (ventajas e inconvenientes). 

En vuestras exposiciones, ha quedado de  manifiesto 
las enormes desigualdades entre países. ¿Cómo crees 
que se puede conseguir una sociedad más igualitaria?. 

12 



 

 
 

 
PROBABILIDADES PROBABILIDADES PROBABILIDADES PROBABILIDADES PROBABILIDADES 

1 
 1,9% 9 

 2,4% 17 
  

25 
 

 

 
33 

  

1199 ddee 11000000 24 de 1000 23 de 1000 3311 ddee 11000000 2244 ddee 11000000 

2 
 , 

10 
  

18 
 2,9% 

26 
 2,8% 

34 
 2,5% 

1188 ddee 11000000 42 de 1000 29 de 1000 2288 ddee 11000000 2255 ddee 11000000 

3 
 2,3% 11 

 2,8% 19 
 3,3% 27 

 3% 35 
  

2233 ddee 11000000 28 de 1000 33 de 1000 3300 ddee 11000000 2277 ddee 11000000 

4 
 , 

12 
  

20 
  

28 
  

36 
  

2233 ddee 11000000 26 de 1000 29 de 1000 2299 ddee 11000000 55 ddee 11000000 

5 
  

13 
 2,2% 

21 
 2,9% 

29 
 2,8% 

37 
 2,2% 

3300 ddee 11000000 22 de 1000 29 de 1000 2288 ddee 11000000 2222 ddee 11000000 

6 
 2,4% 

14 
 2,3% 

22 
  

30 
  

38 
  

2244 ddee 11000000 23 de 1000 12 de 1000 2299 ddee 11000000 2222 ddee 11000000 

7 
 , 15 

  

23 
 2,8% 31 

 2,8% 39 
 2,3% 

1111 ddee 11000000 29de 1000 28 de 1000 2288 ddee 11000000 224433ddee 

8 
 2,1% 

16 
 3,2% 

24 
 3,3% 

32 
 3% 

40 
 

CASILLA 
DE 

SALIDA 

 

2211 ddee 11000000 32 de 1000 33 de 1000 3300 ddee 11000000 3300 ddee 11000000 

FFiicchhaa 111333... TTaabbllaa dddeee ppprrrooobbbaaabbbiii lll iii dddaaadddeeesss... 
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