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Ejea 2 de febrero de 2006

JUEGOS DE PISTAS
CON MAPA

* Tomado, con modificaciones de un trabajo anteriordel profesor Manuel Parra
Boyero de la Facultad de CC. Del Deporte de Céceres

ACLARACION TERMINOLOGICA

» Juegos de PistasSon actividades que suponen, en la mayoria dedess,
detectar indicios o referencias (naturales o aidies) que nos indiquen nuestra
posicién y camino a seguir (Ascaso Yy otros, 1996).

e Juegos de pistas con mapdJn juego de pistas con mapa consiste en encontrar

balizas, marcas, sefales, etc,.

En un terreno ndieido, gracias a su

localizacion en un mapa. El profesor/a o el mofatoha de procurarse
previamente el plano de la zona en la que quierganel juego. Posteriormente
ha de esconder las pistas y marcar su localizamdan mapa mudo. Una vez
presentado el juego a los alumnos si este es detearcompetitivo ganara el
alumno/a o grupo de alumnos que antes complet®skecorridos marcados
por el profesor y que haya encontrado todas laR9isSi es de caracter
cooperativo el equipo ganara cuando cada uno apomarte al conjunto de los

compaferos.

e Seguimiento de un itineraria Consiste en seguir un itinerario o camino
marcado en el mapa, indicando el emplazamientosledntroles encontrados.

* Busqueda del tesoroEs un juego
de ingenio, compuesto por u
determinado numero de pistas g
nos envian de una a otra, y que
final sirven para localizar ur
supuesto tesoro escondid
También puede consistir en
recogiendo partes de un mapa en
qgue esta marcado la ubicacién
un tesoro que constituye el objetiy
final del juego. Juegos tomado ¢
Castafier y Camerino: 100
ejercicios y juegos de recreacion.

Encontrar el cofre

Material: 1 cofre con sortijas y bagatelas de

plastico, 2 banderas colocadas en la entrada

y salida, senales numeradas y distribuidas

estratégicamente y unas cartulinas con los

pasos y grados de cada una de las sefales.

Participantes: Por parejas o trios disponerse

a entrar al circuito por las dos entradas cada

x tiempo. Preparar 2 circuitos diferentes para

las mismas senales. f:

Situacién: Cada equipo ira siguiendo el

recorrido de una sefal a otra midiendo en la I

ultima los grados y pasos para llegar a la

siguiente y completar el recorrido hasta llegar P

al cofre del botin. Se quedara con su parte del , 3 <

tesoro si puede acreditar que ha encontrado -

todas las senales del recorrido anotando Ios SERR R
L S5

codigos de cada una de ellas. =8 o ﬁ

Consignas: Es muy importante no perder el f{‘é @QE ;P

rastro del camino saltandose una sefial

porque de esta manera no se encontraran las

siguientes ni se acreditara el paso por todas

las demas.

e Juegos de buscar la claveSon juegos que consisten en identificar la palabr
frase secreta a partir de las pistas obtenidasada una de las pruebas que
tienen que realizar los componentes del equipccoreédor individual.

» Juegos de observacianSon juegos que persiguen la educacion de logdssent
o al menos despertarlos permitiendo explorar yrutisf de los secretos de la

naturaleza.
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* Juegos de exploracion Son juegos que permiten descubrir el entorno y
aprender a movernos por él, reconociendo sus etempaisajisticos, vegetales,
animales, etc. mas caracteristicos.

» Juegos de rastreo y mensajesNos ensefian a ponernos en contacto con
personas o grupos distantes mediante técnicasgosode transmision.

Bl )~ | gi—=)

Seguid ha Seguid hasta el camino.  Agua muy peligrosa.

ENEI

Seguid hasta el pueblo. Remontar el ¢ del rio.

Fi*-j[%ﬂfr}

Seguid hasta la via. Seguid el curso del agua Mensaje a tres pas

)AL &)

Seguid esta direccién. ia vuelta. eguid lejos. Seguid hasta el rio. Al campamento. Mensaje escondido

Seguid hasta el drbol. potable. Com ||||| o cambio de

@l&@L*"‘—T[/U (W j[ijf ® |

Torced a la derecha. Seguid despacio. Seguid hasta el bosque no potable. Fin de pista.

« Juegos de acecho y Tomado de pagina web scouirite todo, hay que aprendet
‘. . a distinguir las huellas de los pies de un homledad de
per.secuuon Son j'uegos. que otro teniendo en cuenta su tamaro, forma, clavios,Yede
estimulan la fantasia, al tiempo| |3 misma manera, las huellas de los caballos ystro
gue nos ayudan a utilizar los| animales.
recursos que la naturaleza nog Por la huella de un hombre, es decir, por el tamd&au pi

brinda, para localizar animales y el largo de su paso, se puede apreciar, hastaocinto,

0O personas su estatura”
p ' o u B :i

:l.,;n:_nq

ASPECTOS POSITIVOS DE LOS JUEGOS DE PISTAS

* Es un contenido que permite coordinarse facilmantistintos profesores.

* Permite ratios grandes en nuestras clases

» Exige del alumno que piense antes de actuar, sorolanotaciones actitudinales
que ello supone.

« Da mucha libertad al profesor durante la claseul® permite que se acerque a
ayudar a los alumnos/as que presentan dificultpdes ayudarles mientras el
resto del grupo busca de forma auténoma. Cedemgso&gonismo a los
alumnos/as.
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El trabajo del alumno es muy autbnomo, de bdsquedtnua de estrategias, y
motivante (encontrar y completar recorridos esrtine).
Es un contenido facilmente adaptable a los difesemiveles de edad,

motivacion y ejecucion.

Es un contenido que permite aprender haciendo.eksaglios cientificos dicen
que de las cosas que se escuchan retenemos ey 2@%as cosas que se hacen

el 80%).

TEMPORALIZACION DE LOS JUEGOS DE PISTAS:

Antes de comenzar el juego:

Debe hacerse dglano del

instituto. Posibilidades
para conseguirlo:
solicitarlos en secretaria d¢
centro, inspeccion, que |
hagan los alumnos com

trabajo de nuestra
asignatura o de otra
relacionadas, busca

fotografias  aéreas  ds
instituto o de la localidad, y
(si no queda mas remedid

que lo hagamos nosotros.

El plano que consigamos serabasesobre el que modifiquemos, corregiremos
y afladiremos detalles (simbologia) para que nea asinuestros propositos. Los
originales del plano se suelen hacer en tamarfio A-3.

Se deben marcar lo
detalles mas pequefiogue
nos permita la escals
utilizada (arboles, arbustos
farolas, bancos, gradas,...
gue podamos utilizar com
elementos de control, per
no demasiadas ya qu
pueden complicar la lectur
del mapa.

El mapa debe incluir una
leyenda, que puede o0 n
utilizar simbolos
universales (si el plano I
hacen los alumnos/a

HOJA DE CONTROL ¥

; i “ #@I‘ ’TJSTEj

A ARBOL
ARBUSTO ‘

PAPELERA |

Il 3 w LM PUERTA

BANCO

[~ FUENTE
|| = | ‘
Py COLUMNA

SETO W

utilizaremos los simbolos
que ellos han elegido por
consenso).
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* Los trazados deben ir esrden creciente en dificultad Es decir, de terreno
facil, corto y conocido (colegio o instituto) artmo dificil, largo y desconocido.

* Resulta fundamental que antes de enfrentg —S——
alumnado con mapas reales o plarn f@ SINC
complejos de orientacion, proponerle much

actividades con croquis o planos sencillos
la clase o gimnasio/patio.

ESPALDE RAS
[©)

* El tamafo ideal de los planosa dar a los S ~an/

alumnos es de A-4, es manejable legible
VAN

para las fotocopias papel ya desechado
s6lo ha sido utilizado por una cara (educac
ambiental).

 Recomiendo que, en generdh hoja de control (hoja que nos permite
comprobar que han pasado por todas las pistaggt@oneluida en el mapa para
gue ese mapa pueda ser reutilizado muchas veaehaya que utilizar un mapa
por alumno/a ya que no se le podria entregar alesitg si ya aparece la hoja de
control rellenada.

facil de fotocopiar. Las fotocopias en blancd
negro, asi son mas baratas. Podemos util
Fcrnas

ESTHLU EKHS

HOJA DE CONTROL
1 2 3 4 5

6 7 8 9 10

* Ponerlimites fisicos al plano que en general coincidiran cam limites del
colegio o instituto. Si no hay limite claro paraawona, suprime ésta del plano
gue vas a utilizar.

* Resulta interesante que l@umnos participen de la organizacion de la
actividad para que hagan suyo el juego. Ej: Popagicrear un recorrido para
gue sea puesto en practica por el resto de la clase

 Pensar si deseamos que sea una actividéetdisciplinar (que trabaja
contenidos de distintas areas o asignaturas, potpdp poner la frase en la hoja
de control en inglés, o realizar una operacion matiea con las cifras
obtenidas en la hoja de control ) idtradisciplinar  (que trabaja varios
contenidos del area de E.F. de forma simultdnea&neja hoja de control les
pregunta sobre algun aspecto de la resistenciajaidd en clase). Se pueden
trabajar con este contenido determinados aspeetlmst&mas trasversales

» Hay que plantearse previamenten@mero de recorridosque se desea montar.
Este nimero debe estar en relacion al nimero denakique a la vez participan
en el juego y al tiempo disponible. Ademas debemtentar rentabilizar al
maximo nuestro tiempo e intentar que el mismo remmos sirva para varios
juegos de orientacion. Para diferenciar los redosries frecuente utilizar
colores, aunque también pueden utilizarse numefigsyas geométricas,
sobres,...

* Es buenagrupar a los nifios/aspor parejas que no pueden separase en todo el
juego para que la actividad sea cooperativa y s webligados a tomar
decisiones consensuadas. Mas de 3 alumnos/as efeatyo ya que siempre
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habra alguno que solamente siga a los comparfieooglelal es hacer parejas,
que pueden ser impuestas o libres.
« Existen diferentes tipos agganizaciénen los juegos de pistas:

o Radial o de estreliaEl alumno vuelve al punto de partida después de
cada pista, foto o color. Se suele utilizar cuaetocada pista hay
informacion que debe interpretar (articulos de agial, ejercicios de
expresion corporal, habilidades deportivas). Tamlgé utiliza en las
carreras de orientacién fotografica para evitaehagcesivas fotografias
y plastificarlas.

o Circular El alumno comienza por una pista y continla posiguiente
hasta el final que es cuando vuelve al puesto déatqutilizado, por
ejemplo en circuitos de condicidn fisica o paraeham Unico recorrido
evitando que se junten varios grupos de alumnasarpista y se sigan
unos a otros).

o Libre: El alumno/a puede decidir en cada momento la sk quiere
atacar y por tanto el orden. Con esta posibilidad dfficulta el
mecanismo decisional y permite trabajar aspectiEos.

o Prefijado El alumno/a debe atacar las pistas en un ordefijgalo con
anterioridad.

o De puntuacionSe colocan muchas pistas con puntuaciones diéxen
dependiendo de la dificultad (tamafio de la pidtara distancia de la
salida), se les da un tiempo en el que deben aca&haznaximo numero
de pistas que puedan. El que mas puntos consigna, ¢

o En altura Primero es

recomendable hace LA PISTA SE
recorridos  colocando la I I I ENCUENTRA A
pistas situadas a la altura ¢ > METRO Y
los ojos del nifio perg MEDIO SOBRE
después, se puede dificults EL SUELO

la actividad si se disminuy
el tamafio de la pista y se ¢
al alumno la referencia de | I

LA PISTA SE
> ENCUENTRA

MEDIO METRC
BAJO EL SUELO

altura a la que se encuentrg
las pistas. Esto permit

esconder pistas tan pequeftos
como la wuna del dedo
meniique.

El simbolo fue inventado por Miguel Padilla y cadgita encima de la
flecha indica que se encuentra a medio metro d®b qasi, tres rayitas
encima de la flecha indican que la pista se enca@nt,5 m del suelo), y
al revés una rayita situada por debajo de la flaoti@an que la pista se
encuentra a 1/2 metro por debajo del suelo (pon@@en una piscina).
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LEYENDA
ARBOL -
ARBUSTO
PAPELERA
| PUERTA
—, | Banco
| POSTE

=T romE

COLUMNA

“SETO

Sesgado Se utiliza cuando los
alumnos estan ya acostumbrados a
trabajar con el plano del centro. Se
reduce la informacion y se les da
solamente una parte del plano en el
gue se encuentran marcadas todas las
pistas.

o De ventanas Igualmente se utilizg
cuando los alumnos ya han trabajal
suficientemente con el plano d¢
centro. Se les da informacién gréfig
en forma de ventanas (trozos de plg
0 perspectivas de algunos lugares
centro: escaleras, puertas, etc...) p

gue encuentren las pistas.
o0 Invisible: Se les muestra a los

alumnos/as las pistas naaresdel plano

solo durante algun tiempo. Estos deben memorizafdamacion y salir

a buscarlas.

» Existen diferentespos de indiciosa que podemos utilizar:

o Voluntarios o involuntariaslos primeros son pistas o sefiales que
colocamos para favorecer el juego. Los segundogeferencias que se
producen de manera no intencionada en el desamellta actividad
(huellas en el suelo, ruidos,...) 0 que pertengeea ese entorno (cross

urbano).

Encuentro de mensajes

Material: 2 banderas para delimitar la entrada
y salida y varios sobres con mensaies en el
interior colocados debajo de conos
escondidos por un area del terreno.

By
A

W Ry
Participantes: Distribuirse por grupos de 3 6 /:/‘/éﬁﬁ\.s {?\ h
4 segun el niumero de jugadores que se t%{wfﬁ \Ja

s t
colocan a la salida J o
Situacion: Cuando se da la sefial un A P!
representante de cada equipo sale en busca o
de algin cono, dentro de la zona ya © -

establecida en un area determinada. Cuando
I encuentra coge de debajo el mensaje que @
corresponde a su equipo y mientras vuelve
corriendo lo va leyendo para tomar mas
indicaciones de la ubicacion de otros conos.
Salen de nuevo él u otro del equipo en busca
de mas conos y asi sucesivamente hasta que
los consiguen todos. Desde la salida, con la
informacion parcial que ha ido recibiendo el
equipo, puede dar indicaciones al
jugador-explorador.

Consignas: Saber interpretar los codigos
parciales de cada uno de los mensajes para
comprender la distribucion de los otros en el
bosque

0 Sonoros la pista se produce con u

instrumento que  produce

0 Mensajes Son indicios voluntarios
que presentan un  sistema
codificado, como puede ser la
escritura convencional (Ej: palabra
romantica que al revés tiene
nombre de ciudad eterna: AMOR ,
0 que deben ser descifrados
(adivinanzas).

El pito

Material: 1 pito.

Participantes: Prepararse para salir
individualmente o en grupos de 2 5 T
Situacion: El pitador sale del campamento 15
minutos antes que los demas, y sin salir de‘
una zona establecida tendra que esconderse
a la hora convenida Cuando haya

sefal

acusticas faciles de identificar (silbato,
propia voz, instrumento musical). Est¢
juegos suelen hacerse en espad
cerrados y acotados, y habitualmen
privados del sentido de la vist

transcurrido el tiempo todos saldran ade
buscarlo y él pitara ligeramente pero ‘
forma suficiente a intervalos de 30 segundos
Gana el equipo o jugador que consigue
descubrirlo )
Consignas: Afinar el oido e intuir por donde
pasa el pitador. =
Variaciones: Se puede jugar también de
forma mas dinamica haciendo que el pitador
se desplace dentro del area de juego,
Aamhiandn continuamente de guarida.

(tinieblas, recorridos de ciego).
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o Visuales |gua| que en el estimuld Orientacién de noche

Material: Senales de orientacion
anterior, pero ahora dirigido g e s s una interma
sentido de la vista. Linternag £ cada equioeinstumentos de
espejos y banderas son elemen| e oo o saumas para pasar

unas horas en el bosque de noche.

mUy Ut|||ZadOS. Situacion: Salir para cumplir el circuito cada’f:; -

5 minutos y orientarse con ayuda de los
instrumentos de orientacién pero sobre todo

0 Olfativos y qustativaos Ejemplo: |  Sobomace o saming o o 128 senelas ?‘I/ 3

. . Consignas: Mantener al grupo muy unido y ﬁ‘ jé
juego de la esencias en el cuello]  conia misma participacion todos los

miembros.

de ir en |a d|reCC|én del SabC Variaciones: En noches muy claras podemos

prescindir de algun instrumental y utilizar las

COI’reSpondIente (dulce-delant estrellas y la polar para una orientacion
, mucho mas salvaje y primitiva.
salado-detras,...).

o Tactiles Por ejemplo encontrar objetos determinados ensae que
previamente se ha visto y memorizado, juegos a&acalllas.

e ¢ Cuando montar los recorridos? Lo mas recomendable es montarlos el dia
anterior o justo antes de la clase (que los alufaso® te vean). Otra opcidn es
gue determinados alumnos/as de cursos superi@eSeti recorridos para otros
cursos (asi ellos no nos quitaran las pistas).

* Muchos profesionales optan por momacorridos permanentesen sus centros
(pintados o chapas) con lo que evitan problemasughm trabajo, pero mi
experiencia no es muy partidaria de éste método.

* Personalmente prefiero los recorrid
provisionales con las pegatinasdesoy _____--"""
compuestas por una linea trasversal 4y | _---- Recorrido (negro)
color del recorrido correspondiente, | 3 S|
namero que indique el numero de
pista encontrada, y un simbolo, letra
palabra a apuntar en la hoja de control

» Sivas gintar un recorrido permanente debes solicitar autorizacion por escrit
de la persona responsable (director, alcalde, g@heejuntando en el escrito la
actividad que se va a desarrollar, qué se va arpfah modelo de baliza) y la
ubicacion.

* Encinas y otros (1996) sugieren que kadizas estén escondidas y que no se
vean a simple vista desde cualquier posicion. Escpara pintarlas superficies
lisas que limpiaremos de polvo con la mano (asledeson cemento, ladrillo,
hormigén, chapas metélicas) y con boligrafo mejgr mptulador. No pintar en
arboles (educacion ambiental) pero si podemos pegapegatina (que después
deberemos de retirar).

* Debemos decidir unprogresion de espaciases recomendable comenzar por
espacios reducidos y conocidos a espacios ampliodesgonocidos. En el
instituto o colegio tenemos espacios perfectammnstables a este contenido.

 El nimero de pistas a colocar en cada recorrides necesario pensarlo
previamente. La experiencia nos dice que es mejmitam recorridos diferentes
antes que recorridos muy largos, esto nos permep@rar a los alumnos y
aumentar su motivacion al completar mas recorritws.clase lo normal es
montar recorridos de 8 a 10 pistas cada uno.

 Es recomendable preparaecorridos de dificultad variable para dar la
oportunidad de participar a todos los alumnos ddase (no acotemos un juego
gue es divertido para todo el mundo).

Numero de la pista (3)

Simbolo a poner en
hoja de control
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* Es recomendable que lpemeras pistasa localizar sean faciles para aumentar
la motivacion de los nifios/as. No es bueno colasaén lugares cercanos a
donde otros compafieros estan dando clases (ventaasiios, puertas,...).
Evitar siempre que sea posible que los alumnosnseduzcan dentro del
edificio donde se desarrollan clases de otras asigas (yo les digo que esta
prohibido cruzar ninguna puerta). Igualmente pracer respetuosos con las
plantas y espacios verdes del centro

» Si trabajas el contenido a la vez con otro compareres recomendable que
cada uno tenga disefios o colores de pistas diésrgnadaptados a cada nivel
para que los alumnos/as reconozcan las pertenegiarsu juego.

e Cuando las pistas contengan palabras o silabas foueen frases, es
recomendable que estas frases tergyaatas para evitar la actuacion de los
“listillos” (lle-va-si-en-pre-cos-co-en-la-mota).

e Segun el nivel de los alumnos y el objetivo delguelebemos pensaomo
presentamos los mapase planos:

0 Mapas maestros colgados de la pared. Los alumniosndeopiar la
localizacion de las pistas en un mapa mudo (sipiktas sefialadas). El
problema es que no copien exactamente el lugaredsm@&ncuentran las
pistas.

o Mapas fotocopiados con las pistas marcadas. Diglos separadamente
en clase. Colocarlos de forma ordenada para idertds rapidamente.

* Hay que prever comietirar las pistas (pegatinas) una vez terminado el juego.
Puede ser el propio profesor, los alumnos al fimalia Gltima clase,...

* Hay que tenemas pistas

de las necesariade cada
recorrido para tenerla
preparadas durante la clas
y poderlas sustituir en cas
de que se despeguen y

HOJADE CONTROL

CLEYENDA |

pierdan o de que la hurten. A o

I3 4 a | ARBUSTO

 Es aconsejable hacer u ‘ \‘!\; o]
mapa base en el que | [ | 5o |
aparezcan todas las pist 1@ [P
de todos los recorridos (e ‘ Qf “‘

diferentes colores) y en ¢
que estén los codigo
puestos en las pistas.

» Laevaluaciondel contenidos es dificil ya que no puedo versaalomnos/as en
todo momento pero debemos de desarrollar critgueshagan este proceso mas
objetivo y que valoren tanto aspectos conceptyalses de brujula, del mapa,
orientacion por indicios naturales), procedimemsta(eimero de recorridos
completados, errores en los recorridos, colabanaei® el disefio de juegos de
pistas para otros grupos, disefio de mapas,...titpdinales (respeto de las
normas de la actividad,...).

» El trabajo del profesor en los juegos de pistakiedamentalmente antes de la
actividad (hacer el mapa, poner pistas, disefialesy...). Mientras se desarrolla
la sesion solemos tener mucho tiempo para aconsdjservar y ayudar a los
alumnos con dificultades.
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Decisiones a tomar durante el juego:

Si nos interesa&eder el rol de organizadorde la actividad a algan alumno/a
(sobre todo en casos de lesiones que imposibditedesplazamiento).

Explicar en qué consiste el juego, cuales son $jstiwos, sus reglas, su

temporalizacion y su evaluacion. Si no se respé&anreglas poner algunos
alumnos/as como arbitros (yo les digo que busctagpies muy divertido y que
si se dicen las pistas o las quitan ya deja dedsertido: deben ver que

incumplir las reglas sobre todo les perjudica @seji a otros compareros).

Cosas a decir antes de empezar el juego:

No pasar por ninguna puerta

El que no quiera jugar que se siente, pero piddidar mal
Quitar pistas equivale a suspenso en asignatura
Avisar de limites

Las parejas no pueden separarse

Explicar partes del plano y como orientarlo

Explicar lo de los simbolos de las pistas

No apuntar en la hoja de control mas que elalonb

Solo debemos buscar as pistas de nuestro @orri

10 No molestar a otras clases

CoNoOoO~wWNE

La primera vez se suelen poner a buscar pistamisan el plano y, claro, como
hay varios recorridos encuentran muchas, pero debespecificarles que solo
deben buscar las pistas del recorrido que les cogspondeen ese momento.

Al darles el planocensefarles a orientarlopara que sepan localizar el sitio
donde se encuentran.

Hay que marcar unaora de finalizaciondel juego y un punto de encuentro. Es
aconsejable terminar al menos 5 minutos antesquemntar las impresiones y
no interferir el comienzo de las clases posteriores

Al dar la salida repartir recorridos diferentes para que no sesjudios grupos
buscando la misma pista (0 decirles por qué pistdemnl comenzar
obligatoriamente). Con ese minimo intervalo de pierdeberia ser suficiente.
Debemos crear unuadro en el que marquemos loscorridos completados
por los alumnos para evitar repeticiones o el aor@rhiento de grupos en un
mismo recorrido.

Recorridos completados | ROJO AZUL [NEGRO|VERDE |ROSA| MARRON
Daniel Hernandez X X X

Eduardo Mufioz X X

Almudena Mallén X X X X

Completar la clase con umeflexiébn en grupo de los problemas planteados en
el juego, alternativas, impresiones, sensaciones,..
El rol del alumno es basicamente el siguiente:

o Decide, si no esta impuesto, con qué comparnerodiaeeorrido.

o Piensay actla

o Decide a por qué pista va en primer lugar.
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o Decide si esta permitido lo que va a hacer y coma@ \bordar la pista
elegida.

o Disimula cuando encuentra una pista para que lawrals/as que estan
cerca no se fijen (explicarles que si nos vendsdiamos el juego ya que
no les dejamos buscar).

o Apunta en la hoja de control los diferentes sigmas van encontrando en
las pistas.

o Cuando completa un recorrido acude al lugar deesriou con el profesor
para que le de el siguiente mapa a realizar.

* Preguntas fundamentales que debe hacerse el alumactuando elige una
ruta: donde estoy ahora, puedo encontrar ese puntd emmpa, hacia donde
voy, qué camino debo coger, hay otras posiblessrut@é obstaculos o
dificultades tengo en esos caminos, qué ruta egkcorta, qué ruta es la mas
rapida, qué ruta es la mas facil, qué ruta es lprmesta muy lejos, cuanto
tiempo tardaré, en qué direccion puedo comenzanocpuedo saber que
permanezco en mi ruta...

Decisiones a tomar una vez finalizado el juego:

* El rol del profesor en este momento es fundamentalmente el de evaluar,
corregir defectos, pensar mejoras, dar informacénclubes y grupos en la
ciudad (ahora que ya estan enganchados animénaostsguir practicando), dar
informacion de lugares y competiciones para segacticando.

e Elrol del alumno:

o Evallta o ayuda a evaluar la actividad, a sus psopmmpafieros, al
profesor y asi mismo.

Avisa a otras clases que no quiten las pistas g eacuentren.

Quita o despega las pistas ya utilizadas

Termina los recorridos que no tuvo tiempo de frali

Preguntas fundamentales que debe hacerse cadacalumn

Realicé bien mi trabajo

Encontré el destino adecuadamente

Fue la ruta més adecuada

Encontré problemas inesperados

Podria haber si mi ruta més facil o simple.

Necesité mirar repetidamente el mapa

Lei el mapa correctamente

Utilicé la brajula

Me di cuenta de la distancia

Cuanto tardé

Me gustdé mi ejercicio

Respete las reglas establecidas en el juego.

* Laevaluacibnes un momento complicado, fundamental y debe agtzgrado
en nuestras sesiones de clase. No debe ser causid®amo una parte afadida.
Tiene tres objetivos:

o Dar muestras del progreso individual de nuestnasiabs/as

o Debe dar al profesorado referencias sobre los rogtolg ensefianza
empleados, los contenidos, la organizacion, ofreogjoras para otros
afos.

O O OO

VVVVVVVVVVVY
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0 La evaluacion no tiene sentido si los datos no smmunicados al
alumno/a.
Hay que decirles que en este juego se e&aduar mucho la cooperacionya
gue es fundamental. En orientacion cooperar s@nifo quitar pistas, no chivar
pistas, coordinarse para encontrarlas, no sal@ssermas,...

La evaluacion de aspectos conceptuales y procethieenal mismo tiempo

podemos hacerla utilizando pruebas tedrico/préctea las que tengan que
demostrar sus conocimientos sobre la orientaciomirge forma aplicada. EJ:
localiza un punto A y B en un mapa que relnan oetexdas caracteristicas.
Calcula su altura, la longitud y latitud, la distenentre ellos, el rumbo entre
ambos puntos,....

En el ambito procedimental pueden realizar una s#itrabajos (construir una
baliza, montar un juego de pistas, localizar eomaypa urbano diferentes punto
de interés, hacer el mapa del instituto o colegamdemos igualmente utilizar el
contenido para evaluar determinados aspectos Yymjados en otras U.D.
(control y medicion de la frecuencia cardiaca, adpn del esfuerzo a las
capacidades individuales,...)

A nivel actitudinal se tendran en cuenta la particion no sélo en las clases
sino en carreras organizadas. Ademas valoraremossgéto a las normas, al
medio, la deportividad en la practica. Debemos cobvgr que los alumnos/as
mas alla de los resultados, tienen una actitud olierancia basada en el
conocimiento de las propias posibilidades y labdalemas.
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