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Preguntas

acontestar

¢Qué es "Medidas Piratas?”

¢En qué fases o partes se podria dividir
esta aventura?

¢Como deben agruparse los alumnos en |
as embarcaciones?

¢Como se puede mejorar la inmersion?
¢Para qué sirve la documentacion Pirata?
¢Qué diferencia hay entre error y dafio?
¢Como se utiliza el ordculo y los dados?
¢Coémo y cudndo se termina la aventura?
¢Se puede hacer de otra forma?




1.-iGVE ES "MEDIDAS PIRATAS"?

Es esta propuesta bdsica un ejemplo de unidad diddctica
que pretende buscar la forma de trabajar de otra forma las
unidades de medida que aparecen en el curriculum en 3 de
primaria y se extienden por los cursos superiores. Pretende
aumentar la motivacién y la efectividad del aprendizaje. Fara
ello wtiliza algunos elementos propios del Aprendizaje Basado
en el Juego, la 3a_mi-Fic_a.c_ién, video‘sueaos, trabajo cooperative,
breackout Edu, flip teaching y realidad virtual para incursionar
y descubrir caminos que  permitan disfrutar mejor del
a_pr‘e.r\d iZaje.

2.-iEN QUE FASES O PARTES
SE PODRIA DIVIDIR ESTA AVENTURA?

Primero se cuenta la historia que
introduce al alumnado en la aventura.
Una vez introducidos en la historia se
propone un RETO. El reto consiste en

recuplrar al menos un tercio de wunas

riquezas robadas por los piratas de
Grdtaca a un reinado a cambio de un

{} 08 territoric para poder trasladar wun
ATREVEIS? pueblo pirata. Fara motivar se puede
visualizar los videos de la lista de
reproduccion “Medidas piratas” que se
pueden encontrar en el canal de youtube
de Aventuras de Aprendizaje. Aceptado el
reto €5 momento de explicar la ruta de

aprendizaje  (rubrica) que va a ser

necesaria cumplir para poder superar la

aventura. Y exp\ic_a.r la. documentacidn

pirata. Una vez realizado todo esto la

aventura podria explicarse a partir del

siguiente 3rd.—Fic_o descriptivo:
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Primero el docente cuenta la historia, y a partir de ahi
motiva a los alumnos para poder resolver el problema. Se
necesitardn €mbarcaciones, piratas y ganas de resolver las
distintas misiones. Hay pues que completar la documentacidn
de la embarcacidn, el carné de pirata Yy la rubrica de los

ob‘se‘fivos a tratar

Hay tres misiones que cumplir pero para que estas
misiones salgan bien primero hay que entrenarse. Cuando se
este preparado se podrd enfrentar a la misidon propuesta. En
el entrenamiento podemos utilizar tres modos: la instruccién
experta que es la 4que realiza el docente; la instruccidn
cooplrativa cuando son los alumnos interaccionando intentan
construir el conocimiento adecuado para resolver el problema
y/o tambien puede utilizarse la auto-instruccion,es el alumno
quien solo, a partir de digerir una informacidn propuesta para
ello es capaz de inferir el conocimiento necesarioc para

resolver el problema propuesto.

Estas misiones estdn n versidn videojuego. las misiones
se Jueﬁan en ordenador \//o tablet Asi que necesitamos
material tecnoldgico para superarlas (ordenador, tablet,
proyector). también se pueden realizar las misiones sin
ordenador o solo cuando contamos con un Pe¢ueﬁo ordenador bi
un proyectorr En este documento presentamos la opcidn
primera, cuando contamos con una sala de informdtica. Si no
se tienen suficientes recursos, o simplemente se prefiere
trabajar solo con modo fichas en el apartado “Sin ordenador’
hay una propuesta de ldpiz y papel para enfrentarse a la

mMisSion.

Una wvez realizadas las misiones hay que evaluar el
resultado de éstas. Hay tres documentos que se pueden
utilizar para ello: la ficha de aciertos/errores, la ficha de
evaluacion de un grupo a otro y la documentacidn pirata como
es el propio carne Y la documentacidn de la embarcacidn. En el

a_Pa.Y"fa_do de Evaluacidn de cada misidn aparece cédmo hacerlo.



Despues de evaluar los resultados obtenidos se repartirdn
los botines. Hay varios botines de mayor a meror, y a cada
grupo le corresponderd un botin segun su resultado. Al grupo
con mejor puntuacisén se l1& concederd el botin mayor y asi todos
los demd.s.

Terminadas las tres misiones, a‘_u.eda_ una cuarta misién
que se realizard en forma de breakoutEdu, en esta modalidad
s rompe con la estructura de las tres misiones anteriores.

Despues de resolver el BreakoutEdu y descubierto el gran
tesoro hay que contabilizar todos los botines. Esto es necesario
primero porgue hay que ver si hemos superado el tercio de lo
robado al reino. Y por lo tanto si somos merecedores del
terrenc 4ue ayuda a nuestro pueblo a encontrar un nuevo
futuro. Sequndo pordque hay que resolver los privilegios en

proporcién a las cantidades a_por'fa_da_s,

iCOMO DEBEN AGRVPARSE LOS
ALUMNOS ERN LAS EMBARCACIONES?

Au.r\c‘_ue el docente determina como quiere agrupar o los
alumnos, los grupos se formen con cuatro alumnos. Puede
seguir el criterio que determine su experiencia pero s€ sugiere
que  sigan las indicaciones que s argumentan desde los
tedricos de | trabajo
cooplrativo: Los grupos

medio
alto

estardn formados por cuatro |+
alTo
alumnos/as de diverso nivel;

un alumno/a de nivel alto de

thes
U

S a
S

(Iniciativa, capacidad de
|id€.ra.23o, motivacidn, ~edio be
capacidad de ayuda, ba_Jo e

entusiasmo...), uno de nivel
medio-alto, otro de nivel medio-

bajo y un cuarto de nivel bajo (ba_")o rendimiento escolar, poca
motivacidn, necesidad de a_\/uda_) Es muy importante la
distribucion de los mismos en las mesas, siendo lo mds
adecuado el orden presentado por el 3rd_-(:ic_c> anterior



iCOMO SE PUEDE MEJORAR
LA INMERSION?

Que los alumnos se pongan nombre de pirata, que tambien
lo hagan con la embarcacién, que cada vez que se juegue se
utilice algun elemento 4que recuerde que estamos ante una
aventura amplia positivamente la experiencia. Asi, nos
adentramos en otro mundo fantdstico, aunque sea de la mano
de un objetivo curricular Cuantos mds elementos demuestren
que estamos ante una aventura, estaremos aclrcdndonos a
una experiencia memorable. Un cinturdn, catalejo, bandera, un
parche, un pardutlo pirata, un chaleco, c.ua.lqﬁu.ie.r cosa por
pequena 4que sea puede dejarnos entrar en esta nulva

dimensidn.

iPARA QUE SIRVE
LA DOCUMENTACION PIRATA?

Hay tres documentos que forman parte
de la documentacidon pirata. El primero de
ellos es el carne pirata, el sequndo; la
documentacién de la  embarcacidn.; el

tevrcero la ribrica de a_PrendiZa")e de cada

uno de los in+e.3ra_n+e.s de la embarcacidn.

DQSPuéS de presentar la aventura vy Medusa

aceptado el reto se completa este material. K rabiosa /

Respecto al carné pirata, €s importante que
cada alumno se dibuje vy busque un nombre de pirata y lo anote
en el carne pirata Y en la documentacién de la embarcacisn.
Los alumnos deben decidir el valor de sus cualidades. Primero
seleccionan a c‘_‘u.é cualidad le pondrian el valor mdximo (7),
luego a qg.é. cualidad e darian un 6, un 5, Un 4, Un 3, un 2, un |,
Estas valoraciones tambien deben q.u.e.da_r registradas en la
ficha de la embarcacidén. Es importante que todos los alumnos
lleven algun tipo de senal que les iden'f'i-cia‘kge como piratas: un
gorro, espada, un parche pirata, un garfio, etc. Tamben deben

inventarse un nombre para su barco.
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documentacion embarcacion

v v v
En el carn pirata se deben anotar los errores, aciertos Y
danos que se produzcan en cada una de las misiones. Estas
anotaciones tambien deben anotarse en la documentacion de la
embarcacién. En esta documentacidn, cada miembro tiene
a.signa.da. 3 estrellas, una para cada misidn. en estas estrellas
se anotan los aciertos dentro del pentdgono central (en el
ejemplo «7" Yy las puntas pintadas seralan los errores
cometidos en la prueba. En la figura que puedes ver a tu
EZc“u.iey—da_ hay dos puntas de la estrella pintadas. Lo que implica
que han habido dos errores. Mds de dos errores gentran una
duda. mds que razonable acerca del dominio del alumno sobre
el objetive. Es pues necesario corregir esto dado que podria

poner en Pe\iﬁro las misiones posteriores.

De.ba_\So de cada nombre del pirata

hay wuna <Fila con 15 casillas 4ue
representan los objetives 4ue  van
aclerfos  superando. Los objetivos que vienen

La

embarcacién,

la rubrica.

de
rubricas, el carné pirata y todas las
botines, etc, se

ma_rca_dos en

errores

documentacidn la

fichas realizadas,
3u.a_rda_n en una carpeta de embarcacion

a modo de portfolio.



iGVUE DIFERENCIA HAY
ENTRE ERROR ¥ DANO?

Es importante diferenciar estos terminos, sobretodo
cuando utilizamos para el aprendizaje los videojuegos. Cuando
alguien no responde correctamente a la pregunta que se le
realiza debido al poco dominio de los procedimientos o
contenidos que se estd exigiendo estamos ante un error Es
decir si creo que 2 kg es mayor que 30 hg entonces estoy ante
un error Si se domina el Procedimierﬂ'o Yy S mantja
correctamente los contenidos que se evaluan pero en el
videojuego me equivoco de botdn, un ancla me hunde o el dragén
me roba mi tesoro estamos ante un dano. Un error €5 mds
grave para €l grupo, exige correccidén para seguir la aventura.
El daro simplemente es falta de habilidad, pero ambos penalizan
Yy asi se %eda_ r23i$+ra_do en la documentacidn.

iCOMO SE VTILIZA EL ORACVLO
¥ LOS DADOS?

En caso de necesitarse, el dado de 8 caras

se puede utilizar para eleﬁir— de forma
aleatoria el grupo que va a participar en

alauna accidn, €l ordculo sirve ara
9 ) P

seleccionar a“uién del grupo es el que va a
hacer a.\ﬁo. Tambien se  wtiliza para

desempa_'i'a_vr Se ba_ra_")a_n las cartas del

N

ordculo Y sale una carta por ejemplo

© 6““
5 . “Sabidurid entonces el alumno que  haya

PUNTERIA || SABIDURIA
J\_wiéia J\_ruekza

BONDAD
-

valorado md.s en esa cualidad es el e\eﬁido.




iCOMO ¥ CVANDO SE
TERMINA LA AVENTURA?

El objetive de la aventura es conseguir recuplrar al
menos un tercio de lo que han robado en el reino 4que ha
recibide a nuestros piratas. Asi que, una vez r‘ecupera_do el
«<Gran Tesoro» cada embarcacidén debe buscar en su portfolio
los botines c_or\seﬁuidos en las distintas misiones y sumarlo.
Una vez sumado se realizard una reunién de representantes de
embarcacién para sumar kg, kil y km c_onseﬁuidos para saber si
s€ ha superado el tercio.

El docente determinard si esto s asi, si asi lo es solo debe
multiplicar por 2 lo c_onseﬁuido Y comunicard la cantidad robada
al reino y dejard a ellos que averigien si al menos cumplen con
eso de que han constauido llegar al tercio. Hay 4 documentos
notariales firmados por el rey del lugar que se repartirdn a las
embarcaciones participantes las tierras prometidas de la
£forma que considere el docente. Puede ser en proporcidon al
botin aportado a la causa, es decir el que mds aporta mds
terreno, o todos iguales con una mencién especial para la
embarcacidn que mds ha aportado.

Todos aq‘uellos que ha_\/a_n Super‘a_do todos los obje+ivos

podrdn conseguir un Privi\egio como pago a

su valentia, dedicacidn y esfuerzo. Fara

ello podrdn elegir por orden alquno de

estos privilegios que se entregard en e I e i

£forma de carta.

l.-Tener autorizacién para pedir una

pista durante un examen.

2.-Tener autorizacidn para cambiar la

£fecha de un examen.

3.-Tener autorizacidn para conoclr una

pregunta exacta del examen.

4.-Tener autorizacidén para cambiar la

fecha de entrega de wun




'h"a.ba_";o.

5.-Tener autorizacidn para eliminar una actividad (o varias)
de los deberes,.

6.-Tener autorizacién para cambiarte de sitio durante un
dia.

7.-Tener autorizacidn para hacer recados durante una
Semana..

8.-Tener autorizacién para sentarte donde 4quieras en el
autobus en una excursidon.

9.-Tener autorizacién para decidir wuna pregunta para

el examen.

Pira mds informacidon consulta la misidn 5.

iSE PUEDE HACER DE OTRA FORMA?

La propuesta presenta recursos y modos de utilizarlos. El
docente es libre de tomar los recursos que mejor se adapten a
sus necesidades y crear otras opciones hibridas. Asi poder
crear otras opciones mezclas de las aportadas por la
propuesta. Si s€ hace de otra forma y qﬁueda satistecho con
€sa nulva opcidn, o bien aRrade o quita cosas para mejorar esta
proputsta seria interesante que se comparti€ra con los demd.s
asi que estaria bien ponerse en contacto con el autor
(info@aventurasdeaprendizaie.es) para que las considere y las

comparta en redes,



Daterial
dec inicio

1 Ficba de embarcacidon

2 Carné pirata

3.~ Tubrica del grupo.
4~ Oraculo

.~ Dado 8 caras
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PLAN DE TRABAJO PERSONALIZADO: OBJETIVOS UNIDADES DE MEDIDA

NOMBRE: CURSO: FECHA:
PIRATA:
0= No lo sé, 2 Tg 5
1= Lo sé un poco, g s =
2=Lo sé bastante bien, = < &
3=Lo sé muy bien E;

Objetivos priorizados

1 Conozco el metro, su abreviatura y las
unidades que son mas grandes y mas
pequenas.

2 Conozco el gramo, su abreviatura y las
unidades que son mas grandes y mas
pequenas.

3 Conozco el litro, su abreviatura y las
unidades que son mas grandes y mas
pequenas.

4 Puedo comparar distintas cantidades que
estan en diferentes unidades de medida de
longitud. Por ejemplo 3 hectémetros y 123
metros.

5 Puedo comparar distintas cantidades que
estan en diferentes unidades de medida de
masa. Por ejemplo 3 hectogramos y 123
gramos.

6 Puedo comparar distintas cantidades que
estan en diferentes unidades de medida de
capacidad. Por ejemplo 3 hectolitros y 123
litros.

7 Puedo comparar distintas cantidades que
estan en diferentes unidades de medida de
longitud con nimeros decimales. Por ejemplo
3’6 hectometros y 123’78 metros.




Puedo comparar distintas cantidades que
estan en diferentes unidades de medida de
masa con numeros decimales. Por ejemplo 3’6
hectogramos y 123’78 gramos.

Puedo comparar distintas cantidades que
estan en diferentes unidades de medida de
capacidad con niimeros decimales. Por
ejemplo 3’6 hectolitros y 123’78 litros.

10

Transformo varias unidades de medida de
longitud (multiplos y submultiplos) a una
sola.

11

Transformo varias unidades de medida de
masa (multiplos y submiltiplos) a una sola.

12

Transformo varias unidades de medida de
capacidad (multiplos y submultiplos) a una
sola.

13

Transformo varias unidades de medida de
masa (multiplos y submultiplos)a una sola
con numeros decimales.

14

Transformo varias unidades de medida de
longitud (multiplos y submultiplos)a una sola
con numeros decimales.

15

Transformo varias unidades de medida de
capacidad (multiplos y submultiplos) a una
sola con numeros decimales.

TOTAL
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El invierno cada vez es m3s crudo, aun no ha
empezado y el aire apenas permite respirar. En cuanto
se adentre el invierno sobrevivir en esas condiciones
va a resultar muy dificil. El jefe del reinado del norte

ha pedido consejo a los m3s ancianos y sabios . Estos
han respondido con claridad: Si no quieren morir,
tendrdn que buscar por mar otro lugar donde vivir.
Un grupo formado por los hombres y mujeres m3s

valientes, deberdn como exploradores buscar otro
lugar donde vivir.




Después de partir y varias semanas de lucha contra el
hambre, el frio y un salvaje océano los valientes del
horte han llegado al puerto de una bella ciudad, con
verdes, preciosos, extensos y fértiles terrenos 3 su
alrededor. Aunque casi es invierno la temperatura es
muy agradable y el dnico sitio donde se puede ver
hieve es en las cimas de lejanas y altas montafas. En
aquella zona parece reinar un clima primaveral
permanente. El sitio “por fin” que estaban buscando...



El capitan de la flota pidié audiencia con el gobernador
de aquella rica tierra. Dado que el gobernador tenia
curiosidad por aquellos extrafios extranjeros, le
concedié con prontitud la audiencia. El capitin junto
su mejor soldado acudieron ante el gobernador para
explicar [as gravisimas condiciones en las que vivia su
pueblo y la imperiosa necesidad de encontrar un sitio
donde trasladar a todo su pequefio reino. El
gobernador escuchd muy atento las increibles
andanzasdel capitdny susvalientes.



El gobernador prequnté 3 la soldado que
acompafiaba al capitan de cudnto dinero disponian
para comprar las tierras que necesitaban. L3 soldado
respondié: “somos gente muy humilde, el frio no nos
ha dejado cultivar, no tenemos mucho dinero, pero...”
alzando 13 cabeza con orqullo y enderezando con
firmeza la voz siquioé diciendo “pero nuestros brazos y
huestra inteligencia son incansables,  nuestros
corazones son tan generosos como justos y valientesy
sabemos muy bien cémo defender nuestra tierra”.



Si usted nos proporciona tierra, la defenderemos
como solo sabemos hacer la gente del norte. El
gobernador tenia claro que no iba a donar  aquella
ventajosa tierra por lo  que podian pagar aquellos
extranjeros... pero de todos era conocida |3 leqendaria
valentia de la gente del norte y pensé que iqual
podrian solucionarle el grave problema que tentan
con los piratas de las islas Gratacas y sus dragones que
habian saqueado todas las reservas de cereales,
hundido la flota, robado las riquezas poniendo a
ciudad en una situacion muy delicada. AsT que les
hizo una propuesta:



" Si recuperdis 13 tercera parte de lo robado por los
piratas, las tierras serdn vuestras.” Y asi fue como ahora
debian, en tiempo récord recuperar lo robado |,
levarlo a la ciudad, marchar hacia el norte y quiar a los
pobladores de su reino a su nuevo hogar, para
empezar asi una nueva vida. Algo que resultaria
impensable si no fuera porque aquella gente estaba
muy 3acostumbrada a lo imposible. Ahora no habia
tiempo que perder...tesoros que encontrary dragones
que domesticar... asi que cargaron los barcos y se
adentraron, sin miedo, en los mares prohibidos de los
dragones de Grataca.



travesar el acantilado de Astrid es realmente

peligroso. El 3ua_rc:\id_n del acantilado no deja pasar a«

nadie que no sea un experto marinero. Solo los piratas
experimentados podrdn pasar por el acantilado pues el gigante
guardidn lanza sin parar su indestructible y enorme ancla. Su
ancla €s capaz de destrozar en menos de un segundo cualquier
navio por muy 3Y‘a_nde e indestructible que se crea. Ademd.s un
kraken occulto en las profundidades hunde a_cug@.\ barco que no
siga. el orden que marque el ordculo.

Q/M&D
Veamos el video de nuestro ob")e'f'ivo:

Un ancla gigante impide el paso del
(e e e acantilado. Hay 4que esperar vy
buscar el momento adecuado. Pero
primero hay que seguir el orden que
marca el ordculo de Astrid. El
ordculo ha descubierto que solo se

puede entrar en grupos de 7 barcos

Y Siauiendo el orden descendente que

marcan las unidades de medida Es
decir, primero los multiplos mds 3Y‘a_ndes Yy luego los
submultiplos mds pequenocs. Fijate en el video
(h'H'ps://\/ou+u.be/nVl+W\/\/-zKu4) para saber cudl es el orden
adecuado o utiliza el mismo juego para explicarlo:
www.aventurasdeaprendizaje.es/medidashipl




Los alumnos deben recoger la £icha I.1

Los alumneos pueden viswalizar

oooooooooooooooo

en la sala de informdtica el video. Y

lo wvan pa_uSa_ndo al ritmo que

necesiten para ir anotando el orden

adecuado de multiplos Y
submultiplos. O si lo prefieren

pueden %edarse en clase para

completar la ficha, el docente

visualizaa cada wna de las fases

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

(|on3i+ud, ma.Sa, c_a_pa_c_ida_d)

pardndose para que los alumnos

vayan anotando el orden. Una vez o _ _

completada la €ficha I.I trabajardn

metro m gramo ] litro |

en grupo la ficha 1.2. Todos los

alumnos intentan completar ellos

www.aventurasdeaprendizaje.es

solos la ficha. Luego la comparan
con Su compaRlro Y una vz consensuado los resultados lo
comparten con los cuatro miembros del grupo (1-2-4),

Una vez terminado esto, en parejas, se recitan el orden de
las unidades de medida. Hay que estar seguro del orden de las
unidades antes de enfrentarse al acantilado de Astrid. Una vez
comprobado que todos se saben el orden pasamos a

enftrentarnos a la mision.

En esta misidn deben enfrentarse al Videojueﬁo u Trampa en
el Acantilado ” en la sala de informdtica o con sus “tablets”.

www.aventurasdeaprendizaje.es/medidashipl
Los alumnos deben superar la prueba. Cuando

terminen, en la pantalla €inal aparecerd el tiempo, los
acirtos, errores Y daros q-u.e han sido necesarios para

superar la prueba. También aparecerd una contrasena. Toda



esta informacidn la deben anotar en
la. pdgina de tiempo, aciertos, errores
Y daros. Eljueao se termina cuando se
superan las tres partes del
video")u.ego o cuando se superen los
minutos que determine el docente que
son suficientes para superar el

Juego. Se pu.ede. €Scoglr como limite, por ejemplo, ¢l tiempo en
el que la mayoria ya este terminando. Es importante que cuando
terminen  que el docente revise la udltima pantalla donde
aparecen los resultados finales Y que sean estos Yy no otros
los que se anoten en laa ficha de tiempo, aciertos, errores Y

e L UACT

Los piratas de cada embarcacidén se

danos.

. ., Smbas i
vuelven a juntar Cada embarcacidn mbarsacien
intercambia las fichas de c oen

Irrores
aciertos/errores /danros de sSus Aciertos
. Dan
piratas con los de otra anes

Tiempo

embarcacién. Asi, cada embarcacidn

Firmado por la embarcacién

evaluard a otra embarcacion. De
este modo, debe sumar los se3u.ndos
que han tardado, los aciertos, errores y dakos que han recibido
los piratas de la embarcacidon que tienen que  evaluar Se puede
utilizar cwa.!a‘gier criterio, pero el mds sencillo es considerar

el tiempo en suptrar la prueba. A menor tiempo mds eficiencia.

El docente reparte los siete botines.

y B‘MJNI \ /£ B{}___IN 5 \ Cada botin mayor al posterior, es
Ul I . ,

decir el botin I, que es el mayor de
todos, para el mds eficiente (menor
+iempo), el botin 2 para la seﬁunda_
tripulacion mds eficiente y asi hasta
el ultimo botin. Si ha_\/ un empate

entonces s recurrird al ordculo.
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Los alumnos deben recoger la ficha 1.3

Los alumnos wutilizando la ficha I1.3.

FIGHALS: order s s d mecid Deben completar las wunidades de

9 medida a partir de las pistas que se
ofrecen. En la ficha, a modo de
k{m pistas, aparecen de forma
‘k; desordenadalas las distintas
i abreviaturas de las wunidades de
medida.. Las unidades “3, I,

permanecen en el sitio correcto.
Entre todos deben buscar una solucidn a cdmo resolver el
PY‘ob\ema_. Si de..Spu.és del tiempo a_ProPia_do no s€ sabe muy bien
%é hacer se hace una “reunién de sabios”. Un representante de
grupo
representantes otro grupo. Moderado por el docente, este

cada formard  conjuntamente con los otros

Nnuevo g9rupo, debe concretar, a partir de lo comentado en su

grupo,
da pistas o dice si son o no correctas sus hipé+esis. Una vez

cédmo se resuelve el problema. El docente simplemente

concretada la solucién y con €l visto bueno del docente vuelven
con el grupo para explicar a los demds los pasos que han de
sequir para resolver el ejercicio.

Una vez resuelto el problemalficha
1.3), se reparte la ficha 1.2. Utilizando

nnnnnn

laa tecnica 1-2-4 se termina esta
actividad para repasar lo a_pr‘endido

anteriormente, pero esta vez con el

wwwwww

mmmmmmmmm

metro

gramo 9 litro

nombre completo de las wnidades.

Antes de enfrentarse a laa misidn

www.aventurasdeaprendizaje.es

€S muy importante asegurarse de
que se conoce bien el orden de las unidades de medida. Fara ello,
en parejas, s recitan el orden de las unidades de medida. Una
vez comprobado 4ue todos se saben el orden ya se estd

prepa_ra_do para entrentarse con 3a_ra_n+|'a_s a la misidén.



Se retiran las actividades realizadas, quarddndose en la
biblioteca de la embarcacion (por'f-co\io). Ahora solo se pueden
utilizar los propios conocimientos. Cada grupo debe completar
tres fichas(hL4.0,1.4.2,1.4.3): una ficha de longitud, una de masa,
una. de capacidad. En 2l grupo se ordenan (°,2°,3°,4%°) Cada
alumno, sequn el orden, debe tener un ld_piz/boliﬁra_—(:o de color
diferente, Es decir el n’l de cada grupo un color “” , el n’2 el

color “2”, y asi hasta el 4. El docente explica 4ue deben

completar las fichas y utiliza para
ello la ficha I.4.0 de
ejiemplificacidn. Al primer barco
(el que estd mds a la izquierda) se
le debe escribir en el didlogo el 1%, el
segundo mds cerca del lateral

Y e & iz%ierdo el 2° y asi hasta llegar al

7 .En las fichas siguientes en vez de
anotar en el didlego el ordinal hay
que  anotar la unidad de medida
correspondiente sequn el orden. Asi
© (Km,khkﬁ), el 2° (hm,h\,hﬁ), etc. st

. . "
Pero ithay que tener cuidado!! hay _I_—lﬂu,g
barcos que no forman parte de la —rrca
. . 7—_
€lota, son barcos sin bandera pirata Barco sin bandera pirata en el mdstil
en el mdstil. Estos barcos no hay que considerarlos. Escribir

en alguno de ellos es traicidn y s@ paga con un daRo o error
Aqui arriba a la derecha tienes el barco en el 4ue no debes
escribir nada.

Este juego exige una dindmica muy concreta. Hay solo un
documento a completar por el grupo. El pirata n’l del grupo
coae la ficha y escribe en el barco mds cercano al borde
iZq‘uierdo el multiplo mayor, una vez hecho esto, se la pasa al
siguiente que tendrd que buscar el siguiente barco y escribir
sobre el la unidad siguiente en el orden, y asi hasta terminarla.



XS Terminada la ficha pasan a la siguiente
@GCD unidad de medida y vuelven a realizar el
miSmo proceso. Cuando terminen las tres

Ej fichas (lonﬁﬁ'ud, masa Y capa_cida_d) deben

@D@ levantar la bandera pirata (si la tienen) y
gritar “ACANTILADO”,

liIAcantiladol!

En el caso de que ha.\/a_ empate al decir “UAecantilad8 se
utilizard el ordculo para determinar cudl se considerard
primero. Una vez terminada la aventura s momento de

valorar los resultados Yy repartir el botin.

Los piratas de cada embarcacidn se

vuelven a \Su.n'fa_v: Cada embarcacidn Embarcacidn
intercambia las fichas 1.4 con los de Disién
los otros piratas. Cada. embarcacidon e
Aciertos
evaluard a otra embarcacidn. Asi, Dafics
deben valorar posibles errores en la Tiempo

Firmado por la embarcacién

escritura de las unidades y anotarlo

en la ficha de evaluacién. Si lo tienen

todo bien y no hay error entonces el botin se corresponderd al
orden de término. El primer grupo en terminar se llevard el
primer botin, el segundo el sequndo botin y asi. Si un grupo se ha
eq‘uivoc_ado pierde su puesto y pasa al ultimo puesto a‘ﬁueda.ndo
su puesto libre para los que le siguieron en terminar: Entre los
que han errado la posicién dependerd de la cantidad de errores
cometidos. El mejor puesto serd para el que tenga menos

/BOTTN I\ /BGTTN A ervrores. Si hay empates se utilizard
el ordculo para clarificar a quien le
corresPonde cudl botin. El botin se

) oo 3u.a_rda_ra’_ en la biblioteca (Por‘f—(:o\io)

v ) del grupo. Si hay algun equipo que

haya cometido varios errores hay que identificar qg.ié.n estd
cometiendo €sos errores Porq‘ue ese pirata podria_ poner en



FICHAS A UTILIZAR
EN MISION I:

Ficha |I./

Ficha 1.2

Ficha 1.3

Fichas L4
Aciertos /errores
Ficha Evaluacidén

Botin color




idades de medida

fICHA 1.1: Ordenar un
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FICHA 1.3: ordena las unidades de medida

FECHA:

caPacipbabd
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FICHA 1.4.3 Ordena los barcos con las unidades de medida de capacidad.



FICHA 1.1b: Tiempo/Acierto/errores/dafios

Pirata..

cmbarcaciédn..




<mbarcacidon

MDisidn
Crrores
Aciertos
Danos
Ciempo

Firmado por la embarcacidn

<mbarcacidon

MDisidn
Crrores
Aciertos
Danos

Ciempo

Firmado por la embarcacidn
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