CCL: (COMPETENCIA LINGUISTICA)

Biervenido a la web oficial de Dyseggxis

Dyseggrda es un juego para teléfonas mdvies que ayuda a los nios con dislexia a superar sus problemas de lectura y escritura
&n castelano 3 e divertidos juegos. Todos 1os ejercicios inchuidos &n Dysegaxda se han dseflado dentificamente para
tratar aquellos erores de lectura y esoritura propios de Y05 rifos con dislexia. Para ello, se ha anaizado errores reales de nifas
de habis hspana
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Dictapicto en el entorno escolar © M £

« Apoyo al aprendizaje de la lecto-
escritura de toda la clase.

« Facilita la comprension del
entorno para alumnos de otros
paises o con dificultades de
comunicacion y/o comprension.

dificultades de aprendizaje.

“ A <« Favorece la planificacién y la
1 "4 2  autonomia de todo el alumnado.




CMCT (COMPETENCIA MATEMATICA E COMPETENCIAS
BASICAS EN CIENCIA E TECNOLOXIA)
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PASOS PARA RESOLVER PROBLEMAS
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CD (COMPETENCIA DIXITAL)
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CSC (COMPETENCIAS SOCIAIS E CIVICAS)

CUANDO CONVERSAMOS:
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MIRO A MIS COMPANEROS

HABLO CUANDO SEA MI TURNO

@

HABLO CON UN TONO DE VOZ
ADECUADO NO CAMBIO DE TEMA

®

ESCUCHO LO QUE DICE

¢ e

ESTOY EN SILENCIO MIRO A LA CARA.DE QUIEN ESTE
HABLANDO
NO INTERRUMPO CUANDO TERMINE, LE PREGUNTO
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" Aprendo '

a compor’ra‘rme

A través de esta aplicacion los
ninos/as aprenderan a reconocer,
controlar y gestionar sus emociones



diaria

AA (APRENDER A APRENDER)

Ve
Un EscapeRoom / BreakOut Educativo es un juego
en el que los estudiantes deben resolver enigmas,
puzles, retos, misterios, etcétera, de un tema
concreto con el fin de aprender’ ]ugandn
Se diferencian, en que en el EscapeRoom hay que
salir de una habitacidn, mientras que en el BreakOut
hay que abrir cajas para descubrir lo que esconden.
Tienen una duracién méxima para la resolucién de
todas las pruebas. 60 minutos es lo habitual. (?}
. Lo importante es aprenderg la motivacién que /
educa"'luo conseguimos en el alumnado.
. = D T T Prueba el juego

Mo dejes de probar el juego
para encontrar errores y J
testear el tiempo necesario
para completario con éxito.
Piensa en las pruebas :
Inventa cada una de las pruebas de H
las que constard tu Juego Intenta
msena\ algunas faciles para el
principio y otras mds complejas para

el fina
Consigue los materiales,

Cajas, candados, tintas,
Gunr ura sopre poro . lils
............ Ia mitad del juego. finterhas, rmmauures, ¢ ntas, ]

uzles, etc. Puede ser qu

Recesies fabricar aiguno de .
ellos. Evalia :
No olvides evaluario todo
para mejarar: o Juego, las
. pistas, el comportamiento de
fos jugadores, el tiempo
empleado, el porcentaje de

dxito,
I La Historia @—@

Inventa una historia en torno a
. todas las pruebas para hacerlas
ms creibles y motivadoras para el

' alumnado. [ )

Elige el tema

Comienza eligiendo el tema
sobre el gue Eratard tu
EscapaRoom o BreakOut
Educativo.

I

Recurre a ellas solo en caso
necesario cuando algui
equipo este muy atascado o
pienses que es imposible
que puedan continuar sin

Prepara las pistas
prepara as posibles pistas

que puedan necesitar los
Jugadores o aquel

Piensa en contenidos y
destrezas, habiiueges v
competencias que quieras

informacién cnmpmmanmrm
trabajar con tu alumnado. il o

imprescindible.

Piensa si monitoreards el
Juego desde dentro o desde
fuera (mediante cimaras y
micréfonos)

Tesoro final
Reconoci m Ie nto

Piensa en el tesoro final que
deberan encontrar al salir o o
31 abrir las distintas cajas del Disefla un pequei
juego. recanocimienta ona los
e (1) (© participantes. Pueden ser
) Gnas insgnias, un dipioma o
una foto del momenta,

www.musikawa.es
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Inf ‘Cémo hacer un Escape Room / BreakOut Educativo” by @cactico2? en hitp: /fwww.musikawa. es e el tue reg e & timpo
&5t bajo una Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartr 1gual 4.0 Tnternacional empleado por cada grupa.
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CSIEE (SENTIDO DE INICIATIVA E ESPIRITU EMPRENDEDOR)

Como desagto\lot Lo

creakividad
infambil »




CCEC (CONCIENCIA E EXPRESIONS CULTURAIS)

XOGOSDOMUNDO




