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Copa Mundial: el despertar del album

(Recurso con aportes didacticos y disciplinares)

Descripcion:

ELl Mundial 2026 esta en peligro: el Gran Album perdid su memoria. Las figuritas
desaparecieron y con ellas se borraron historias, simbolos, reglas, tacticas y sedes
del futbol. Cada misidon permitira recuperar una parte del conocimiento perdido para
reactivar el album. Siete figuritas se perdieron en el camino, para recuperarlas, los
estudiantes deben completar siete misiones que integran movimiento, palabra,
territorio, imagen y tecnologia. Cada misidn superada desbloquea una figurita. Para

completar el album, el equipo debe superar una Mision final.
Medallas: figuritas digitales para el album

Formato: Actividad ludificada con aportes didacticos y disciplinares
Ciclo: 2

Tramo: 4
Grados: 5°y 6°
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Competencias generales: en comunicacidn, pensamiento cientifico, metacognitiva,
iniciativa y orientacion a la accidn, ciudadania local, global y digital
Espacio / Unidad Competencia . L
. .. Contenido Criterio de Logro
Curricular especifica
CE2. Reflexiona, Ecosistema 'y Elabora, argumenta
planifica y expone conciencia ambiental. |y expone estrategias
estrategias de Especies en peligro.  [vinculadas al cuidado
resolucion de forma  [(5°) de areas protegidas en
colaborativa para intercambio con sus
L. anticipar pares.
Ciencias del ] )
. resultados posibles Explica y argumenta
Ambiente o »
. , en problemas opiniones con relacion
(Biologia) . . .
socioambientales, en los niveles
causas, consecuencias ecoldgicos tomando
y la incidencia conciencia de la
de la accién humana. relacion entre acciones
cotidianas y el cuidado
del ambiente.
CE2. Analizay Coordenadas Analiza y construye
construye con la geograficas en la con la
cartografia cartografia cartografia del espacio
" convencional y social [convencional y digital. |local y regional en los
L]
ﬁ -§ el espacio local, aspectos fisico,
(¥ ]
22 , regional y nacional demografico,
n @ Geografia ] . ..
2 5 empleando diferentes economico y politico,
g i herramientas, para la empleando diferentes
(]
interpretacion o herramientas y
intervencion materiales, de forma
geografica en el colaborativa.
territorio.
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Artes Visuales

y Plasticas

CE2. Competencia
interpretativa
Desarrolla una actitud
reflexiva,
relacionando
diferentes
expresiones artisticas
en contextos
culturales y sociales,
para generar
opiniones

argumentadas,

fundamentadas.

Cultura visual
Artistas, sus obras y
contextos. El disefio
grafico, libros y otros

portadores de textos.

Analiza y comprende la
obra de los artistas a
través del
conocimiento del
contexto, el disefio
grafico, libros y otros
portadores de textos
con ayuda del docente.
[Analiza el disefio de
las mascotas del
mundial y sus

contextos]

Literatura

CE2. Alcanza mayor
autonomia en la
percepcion, en funcidon
de sus intereses y
caracteristicas,
interactuando con
pertinencia en la
construccion del
sentido simbdlico del
vocabulario para
explorar las diversas
posibilidades del

lenguaje literario.

Género narrativo:
e El cuento
contemporaneo (El

microcuento 30.)

Manifiesta su
comprensidn simbdlica
presente en los textos
trabajados a través de
la oralidad y la

escritura (6to.).
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Conciencia Corporal

Educacidon
Fisica

CE2. Explica su
esquema corporal,
nociones perceptivas
(motrices y afectivas)
en situaciones
concretas para dar
respuesta a las

distintas situaciones

Deporte: Sistemas
tacticos de los
deportes. Diferentes
gestos técnicos con
sistemas tacticos en
situacidon de juego.
Reglamentos de

diferentes deportes e

Identifica los sistemas
tacticos de los
diferentes deportes.
Vincula los diferentes
gestos técnicos con
sistemas tacticos en

situacién de juego.
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en su entorno desde |[iniciacion al arbitraje. |Sugerencia:

una corporeidad Subcontenido Analiza situaciones de
integral. especifico: juego (offline/online)
Reglamentos y para determinar si un

arbitraje. Andlisis de |atacante se encuentra
la Regla 11 (Fuera de |en posicidn de fuera de
Juego). juego, aplicando los
tres momentos clave
(interferir, participar,
obtener ventaja), y
justifica la decision del
arbitro antes de
confirmar la decisidn,
fomentando la

argumentacion.

CEbL.1. Reconoce y Iconografias: relacion |Se vincula con las

utiliza los dispositivos |entre los iconos y sus |tecnologias desde una

tecnoldgicos y medios [funcionalidades en actitud exploratoria y
digitales de su herramientas colaborativa de
entorno para obtener, |digitales. acuerdo a su edad.

Alfabetizacion |almacenar y recuperar
digital informacion. Caracteristicas de los

contenidos digitales

Técnico tecnologico

CEA4.1. Explora, en diferentes formatos
observa, descubre e [(juegos, videos, y
indaga en diferentes |otros).

entornos digitales. (2°)

Metas de aprendizaje:

Mediante esta propuesta, los estudiantes:

e Manifestaran su comprensidn simbdlica del microrrelato a través de la
complecidn del desafio correspondiente para avanzar en la construccion del
sentido simbdlico del lenguaje y del texto literario.

e Reconoceran, explicaran y valoraran, a partir del estudio de las amenazas y
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medidas de proteccidn de especies emblematicas de América del Norte, las
relaciones entre las actividades humanas y la conservacion de los
ecosistemas, para fundamentar propuestas de cuidado y proteccion de la
biodiversidad en su entorno.

Reconoceran y analizaran las mascotas de cada Mundial de futbol para
comprender cdmo representan a cada pais anfitridn.

Localizaran e identificaran diferentes ciudades sede del Mundial 2026
mediante la interpretacion de coordenadas geograficas en entornos
cartograficos digitales para reconocer la relacidon entre latitud y longitud,
ciudad y pais.

Reconoceran y explicaran los logros histdricos de la seleccidn uruguaya de
futbol, para comprender la relevancia de estos acontecimientos en la
construccion de la identidad deportiva y cultural del Uruguay.

Analizaran y aplicaran aspectos fundamentales del reglamento del futbol,
especialmente la posicion adelantada, para tomar decisiones fundamentadas

e interpretar situaciones concretas de juego.

Acceso al recurso

DESPERTAR DEL
T 3



https://view.genially.com/6a0ef5d477c3c4e1f1fa04ef
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Sugerencias didacticas, disciplinares y de evaluacion

Esta propuesta interdisciplinaria se enmarca en el contexto del Mundial 2026. Se
presenta como una propuesta ludificada en la que se integran diferentes espacios y
unidades curriculares como: Creativo artistico (Literatura y Artes visuales),
Cientifico- Matematico (Ciencias del Ambiente), Ciencias Sociales y Humanidades
(Geografia), Desarrollo Personal y Conciencia Corporal (Educacidn Fisica), teniendo
como eje transversal el espacio Técnico- Tecnoldgico.

La propuesta se desarrolla a partir de una narrativa ludificada en la que los
estudiantes asumen el rol de guardianes del Gran Album del Mundial 2026. La
pérdida de las figuritas constituye el conflicto inicial que moviliza la participacion y
otorga sentido a las actividades. Cada misidn se conforma de diferentes desafios,
qgue deben ser resueltos de manera individual o colaborativa (segun las decisiones
del docente) para recuperar una figurita que permitira avanzar hacia la siguiente
etapa.

Desde una perspectiva metodoldgica, se propone que el docente actie como
mediador de la experiencia, promoviendo la exploracidn, la investigacion, el
intercambio de ideas y la toma de decisiones. El juego (creado en la aplicacidon
digital Genially) opera como organizador de la secuencia, mientras que las
actividades presenciales permiten profundizar los contenidos, favorecer la
interaccidn entre pares y diversificar los modos de participacion.

La obtencion de figuritas no debe entenderse Unicamente como una recompensa,
sino como una evidencia visible de los aprendizajes construidos. Cada figurita
recuperada representa un saber especifico vinculado a la historia, la geografia, la
literatura, la educacion fisica, las ciencias del ambiente, las artes visuales y las
tecnologias digitales.

La eleccion de esta metodologia responde a su potencial para promover la
motivacidn, el involucramiento y la participacion activa y sostenida de los
estudiantes. En este sentido, se entiende la ludificacion como la incorporacién de
mecanismos, dinamicas y estructuras propias del juego en contextos educativos
(Perdomo y Rojas, 2019). A partir del entorno presentado, sugerimos a los docentes
analizar y recuperar cuatro componentes fundamentales: el juego, los elementos
lddicos, el diseno de la experiencia y su implementacion en un contexto de

no-juego.
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Literatura: recuperar la memoria emocional del futbol

La misidn 1 propone la escucha/lectura de un microrrelato titulado “El hincha” del
escritor uruguayo Eduardo Galeano incluido en su obra “El futbol a sol y a sombra”
(1995). En el siguiente link accederan al texto escrito y en este link , a un audio
(también con la voz de Eduardo Galeano) de esta obra completa.

Le acercamos al docente también, la lectura de “Cerrado por futbol”’(2019), obra
gue incluye microrrelatos que aborda la tematica del futbol, los mundiales y otras.
En especial, este libro esta en Biblioteca Pais.

En la misidn, en una primera instancia proponemos interrogantes para llevar al
lector hacia una postura estética (Rosemblatt, 1996), y especialmente enmarcarlo
en la tematica que va a leer para que pueda generar asociaciones (tales como:
futbol- cuadros de futbol- estadio-hinchar por...- ser hincha de ...) y emociones y asi
contactarse con sus experiencias previas.

A partir de la escucha atenta del microrrelato “El hincha” proponemos desafios con
diferentes modalidades de forma tal que el estudiante realice varias lecturas del
texto y pueda construir significados a partir de la interpretacion basicamente del
lenguaje literario presente.

Sugerimos que el docente le acerque al estudiante el texto escrito al momento de
completar la mision, puede ser de forma impresa, de forma tal que esté en
condiciones de leer e interactuar con el microrrelato.

La recuperacion de la figurita correspondiente simboliza la reconstruccion de la
memoria emocional asociada al Mundial.

La evaluacion puede centrarse en la participacion en los intercambios, las
interpretaciones realizadas y las producciones orales, escritas o corporales que

evidencien comprension simbdlica.

Artes Visuales y Plasticas: recuperar la identidad visual del Mundial

La misidn vinculada a las mascotas de los mundiales permite abordar la
construccion de simbolos visuales y su relacion con las identidades culturales de los
paises anfitriones.

Se propone iniciar el recorrido observando las mascotas de diferentes ediciones de
la Copa Mundial. A través de la exploracidn de imagenes, los estudiantes
identificaran semejanzas y diferencias en sus formas, colores, vestimentas,
expresiones y elementos representados. El docente podra orientar la observacion

mediante preguntas como:


https://isfd18-bue.infd.edu.ar/sitio/wp-content/uploads/2022/01/El-futbol-a-sol-y-sombra-Eduardo-Galeano.pdf
https://youtu.be/RncpeLJZpHY?si=31EX9jqc2gSli0b5
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e ;Qué caracteristicas tiene cada mascota?

e ;Qué elementos llaman mas la atencidn de su disefio?

e ;Qué colores predominan?

e ,;Qué emociones o ideas transmite?

e ;Por qué crees que el pais anfitrion habra decidido presentar esa mascota?
(se sugiere trabajar con los estudiantes los aspectos culturales e identitarios

que refleja cada mascota en relacion al pais anfitridn).

Posteriormente, los estudiantes participaran en un juego de memoria en el que
deberan encontrar las parejas de mascotas iguales. Esta actividad favorece la
atencidn visual, la discriminacion de detalles, la observacion minuciosa y el
reconocimiento de caracteristicas graficas presentes en cada diseno.

A medida que descubren las parejas, podran comentar las particularidades de cada
mascota y reconocer los elementos que las diferencian de las demas. El docente
podra promover intercambios sobre las decisiones estéticas presentes en cada
creacion, tales como formas, colores, expresiones, vestimenta y atributos
simbdlicos, relacionados a las expresiones identitarias y culturales de cada pais.
Una vez completado el juego, se desarrollard un segundo desafio en el que los
estudiantes deberan relacionar cada mascota con el pais anfitrion correspondiente,
apoyandose en banderas, pistas visuales e informacidn proporcionada durante la
actividad.

Como instancia de profundizacion, se propone analizar las mascotas del Mundial
2026, identificando las caracteristicas visuales de las especies representadas y
reflexionando sobre los motivos de su eleccion como simbolos de los paises
anfitriones. En este punto, se sugiere incentivar el desarrollo de propuestas de
creacion en la que los estudiantes sean capaces de disefiar sus propias mascotas
para el Mundial 2026, se puede andamiar la propuesta a partir de preguntas como
;Cémo seria la Mascota del Mundial 2026 si se hubiera hecho en Uruguay? La idea
es poder poner en relacion los aspectos identitarios y culturales que nos identifican
como uruguayos en el disefo de una imagen representativa.

La evaluacion podra centrarse en la capacidad de observacidon, comparacion,
descripcion e interpretacion de imagenes, asi como en la participacion activa en los
desafios propuestos.

La figurita recuperada en esta mision simboliza la reconstruccion de la identidad
visual del Mundial y permite avanzar en la recuperacion de la memoria del Gran
Album.
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Ciencias del Ambiente: recuperar la identidad simbdlica de las mascotas

La misidn vinculada a las mascotas del Mundial 2026 ofrece una oportunidad para
trascender la dimension simbdlica de estos personajes y abordar problematicas
ambientales actuales desde una perspectiva cientifica y ciudadana. Se sugiere
promover instancias de observacion, analisis e investigacion que permitan a los
estudiantes reconocer que el alce, el aguila calva y el jaguar son especies reales que
forman parte de ecosistemas especificos y enfrentan diversas amenazas para su
supervivencia. Esta propuesta se fundamenta en una concepcidn de la educacion
ambiental entendida como un proceso que favorece la comprension de las
relaciones entre las sociedades y la naturaleza, promoviendo la formacion de
ciudadanos criticos, responsables y comprometidos con el cuidado del ambiente
(Sauvé, 2014).

Para favorecer el desarrollo del pensamiento cientifico, el docente puede orientar la
observacion de imagenes, videos e infografias mediante preguntas investigables
tales como: ;Ddnde viven estas especies?, ;Qué necesitan para sobrevivir?, ;Qué
amenazas enfrentan?, ;Qué acciones contribuyen a su conservacion? Estas
interrogantes pueden constituirse en el punto de partida para la busqueda de
informacion, la formulacidn de hipdtesis y la construccidn de explicaciones
fundamentadas. Desde la perspectiva de la alfabetizacidn cientifica, Furman y
Podesta (2009) sostienen que aprender ciencias implica observar, formular
preguntas, buscar evidencias, construir explicaciones y comunicar conclusiones
basadas en argumentos.

Se recomienda organizar la secuencia como una investigacidn guiada en la que los
estudiantes analicen evidencias, comparen informacion procedente de distintas
fuentes, establezcan relaciones entre causas y consecuencias y elaboren
conclusiones acerca de los problemas ambientales estudiados. Esta modalidad de
trabajo se vincula con los planteos de Furman y Podesta (2009), quienes destacan
la importancia de acercar a los estudiantes a modos de pensamiento propios de la
actividad cientifica, promoviendo la curiosidad, la exploracion y la construccion
activa del conocimiento.

Asimismo, pueden identificarse situaciones como la pérdida de habitat, la
deforestacion, los incendios forestales, la fragmentacion de ecosistemas, la
construccion de infraestructuras y la caza ilegal, analizando cdmo estas acciones
afectan la disponibilidad de refugio y alimento, favorecen la migracion forzada o

incrementan el riesgo de extincion de las especies. En este sentido, la propuesta



Departamento
de Tecnologias Educativas
Aplicadas y Virtualidad

EDUCACION
N EI , INICIAL Y
PRIMARIA

busca favorecer una comprensidn critica de los problemas socioambientales y de la
incidencia de las decisiones humanas en la conservacion de la biodiversidad,
aspecto central en la construccion de una ecociudadania responsable (Sauvé, 2014).
A medida que avanzan en los desafios, resulta pertinente promover espacios de
dialogo y reflexion que permitan vincular los contenidos abordados con acciones
concretas de cuidado y conservacidn del ambiente. La elaboracion de propuestas,
campanas de sensibilizacion, afiches, infografias o compromisos de accidén puede
contribuir a fortalecer el sentido de responsabilidad, participacion y compromiso
ciudadano. Tal como plantea Sauvé (2014), la educacién ambiental no se limita a la
adquisicion de conocimientos, sino que procura desarrollar capacidades para actuar
de manera informada y responsable frente a los desafios socioecoldgicos
contemporaneos.

Estas orientaciones se encuentran en consonancia con el Programa de Educacién
Basica Integrada, que promueve la identificacion y el analisis de problematicas
socioambientales, el reconocimiento de la incidencia de la accion humana en los
ecosistemas y el desarrollo del pensamiento cientifico mediante la observacion, la
formulacion de preguntas, la elaboracion de hipdtesis, la busqueda de evidencias y
la construccion de explicaciones fundamentadas.

La narrativa de la mision adquiere especial significado cuando las mascotas dejan
de ser Unicamente simbolos asociados al Mundial para convertirse en seres vivos
cuya supervivencia depende, en gran medida, de las decisiones humanas. En este
sentido, la figurita obtenida al completar el desafio representa el compromiso
asumido por los estudiantes con la conservacion de la biodiversidad y el
reconocimiento de que las acciones individuales y colectivas pueden contribuir a la

proteccion de los ecosistemas.

Geografia: recuperar el territorio del Mundial

Las misiones relacionadas con sedes y coordenadas geograficas permiten construir
una comprension progresiva del territorio.

Se recomienda combinar la exploracion digital mediante Google Earth con
representaciones cartograficas impresas y actividades de localizacidn corporal en el
espacio del aula o del patio.

Las coordenadas pueden presentarse como "pistas secretas" necesarias para
descubrir las ciudades anfitrionas. Esta estrategia favorece la apropiacidon de

conceptos geograficos mediante situaciones auténticas de resolucidon de problemas.
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La evaluacion puede considerar la capacidad para interpretar coordenadas, localizar

lugares y establecer relaciones entre caracteristicas fisicas, econdmicas y culturales

de los territorios estudiados.

Educacidn Fisica: recuperar la historia y las reglas

Las actividades corporales constituyen un componente central de la propuesta.

Se recomienda que las experiencias motrices no se limiten a la ejecucion técnica,
sino que permitan reflexionar sobre el cuerpo, las reglas y las decisiones que se
toman durante el juego.

Las simulaciones de arbitraje, los analisis de reglamentos y las recreaciones tacticas
posibilitan comprender que el futbol es una construccidn social e histdrica en
permanente transformacion. La pregunta de investigacion sobre cdmo las normas y
las tacticas modifican el cuerpo del futbolista puede orientar procesos de
observacion, registro y argumentacion.

La recuperacion de figuritas asociadas a las reglas, la tactica fortalece la idea de
progresion narrativa y de conquista de nuevos conocimientos.

Para la mision que busca recuperar la memoria histdrica de los 4 titulos mundiales
(o su equivalente simbdlico en estrellas), el enfoque no debe ser solo la trivia, sino
la comprensidon de como los sistemas tacticos y las reglas de esa época
construyeron un tipo de cuerpo y de juego diferente al actual. Esto conecta la
"memoria" con la "corporeidad".

En la misidn siguiente se hace foco en una experiencia de aprendizaje interactiva
centrada en el analisis de la Regla 11 (Fuera de Juego) del Reglamento del Juego.
Se disefia como un dispositivo de pensamiento tactico donde el estudiante asume el
rol de arbitro, desarrollando competencias de toma de decisiones en situacion y
comprensidn aplicada de las normas del futbol.

La regla del fuera de juego suele abordarse desde la memorizacion de definiciones.
Esta propuesta invierte ese enfoque: el estudiante arbitra su propio aprendizaje,
comprendiendo la regla no como una limitacidn, sino como una herramienta tactica
para "crear" jugadas. Dicha regla opera como una estructura ldgica del tipo "si...
entonces...", vinculando el deporte con habilidades de programacion y resolucidn
algoritmica dentro del Pensamiento computacional.

La actividad se estructura en tres momentos interactivos que simulan la experiencia
de un arbitro asistente de video (VAR).

Se presentan videos cortos (animaciones o registros de futbol) donde el estudiante

debe "congelar" la jugada en el momento exacto del pase.
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El estudiante identifica la posicion de todos los jugadores en relacion con la
penultima defensa en el instante del pase. Mientras que el docente propone
situaciones donde la linea de vision del defensor y el atacante generen dudas, para
activar el debate.

Para cada jugada congelada, el juego de genially (o el docente mediador) plantea
una secuencia de interrogantes que guian el razonamiento.

Estas situaciones se pueden representar en la clase presencial:

Pregunta Opciones de respuesta Concepto que evalua
(Esta en posicidn de fuera Si/No Identificacion de la
de juego? posicion adelantada.
Si esta en posicion, e Tocando el baldn Participacion activa en
cinterfiere en la jugada? e Impidiendo que un la jugada.

defensor pueda jugarlo.

;Obtiene ventaja de esa e Rebotando en el palo Obtencidn de ventaja
posicion? e Rebotando en el de la posicion.
arquero.

Las respuestas no deben ser inmediatas, por lo cual es conveniente promover un
espacio de deliberacion grupal.

Se recomienda realizar actividades vivenciales que permitan reflexionar sobre las
zonas de excepcion. Por ejemplo, un minijuego de "Verdadero o Falso" con

situaciones especiales que desafian las intuiciones comunes.

Afirmacion Respuesta Justificacién reglamentaria
correcta

"Hay fuera de juego si el jugador La Regla 11 establece
recibe el balén directamente de Falso excepciones para saques de
un saque de banda". banda, meta y esquina.
"Hay fuera de juego si el Si el defensor juega el baldn
defensor despeja mal el balény de manera deliberada (no un
le cae al atacante que estaba en Falso rebote o desvio involuntario),
posicidon adelantada" (Presente se reinicia la posicion del
en Genially el juego deliberado) atacante.




Departamento
de Tecnologias Educativas
Aplicadas y Virtualidad

EDUCACION
N EI , INICIAL Y
PRIMARIA

Este momento es clave para diferenciar entre "error defensivo" y "reaccion
involuntaria". Se recomienda utilizar videos reales de partidos profesionales donde

se aplique (o se discuta) este criterio.

Tecnologia Educativa y Pensamiento Computacional

Las tecnologias digitales atraviesan toda la propuesta como herramientas para
investigar, representar informacion, resolver desafios y comunicar aprendizajes. Es
importante que el docente aborde los contenidos especificos del espacio para que el
mismo se encuentre integrado a nivel curricular. Se sugiere tener una cuenta una
instancia de reflexion, analisis y metacognicion, en la que los estudiantes puedan
analizar sobre el uso del medio tecnoldgico y los aprendizajes asociados al espacio.
Se podria realizar una mediacion a través de preguntas como: ;Qué tipo de recurso
es el que se presenta (es un juego, una presentacion digital, un video, etc)? ;Como
nos damos cuenta (analisis de los iconos, de la interactividad, etc)? ;Qué tipo de
iconos tiene y cdmo funcionan?

Desde lo procedimental, se propone atender a aspectos vinculados a las
caracteristicas de los productos multimedia, la creacion de juegos digitales (en
particular el uso de Genially), entre otros aspectos que puedan surgir en contexto.
Se recomienda promover practicas de ciudadania digital responsables mediante la
busqueda critica de informacidn, la identificacion de fuentes confiables, el respeto
por los derechos de autor y la produccion ética de contenidos.

El pensamiento computacional puede desarrollarse cuando los estudiantes analizan
secuencias, identifican patrones, organizan informacion y disefian estrategias para
resolver los desafios planteados en cada mision.

La ludificacion no es un fin en si misma, sino un reconocimiento del proceso de

construccion de conocimiento que el estudiante ha desarrollado.

Inclusion y Diseno Universal para el Aprendizaje

La narrativa de la recuperacion del album ofrece multiples formas de participacion
que permiten contemplar la diversidad presente en el aula.

Se recomienda ofrecer distintas modalidades de acceso a la informacidn (textos,
imagenes, videos, audios, recursos tactiles), variadas formas de expresion de los
aprendizajes (oralidad, escritura, representacion grafica, corporal o digital) y

diferentes niveles de apoyo segun las necesidades de los estudiantes.



Departamento
de Tecnologias Educativas
Aplicadas y Virtualidad

EDUCACION
N EI , INICIAL Y
PRIMARIA

La consigna central de la propuesta puede sintetizarse en la idea de que todos los
estudiantes tienen algo valioso para aportar a la reconstruccion del album y que

cada figurita recuperada es el resultado de un trabajo colaborativo.

Evaluacidon

La evaluacion se concibe como un proceso continuo que acompana el desarrollo de
las misiones. Las figuritas obtenidas, los registros de investigacion, las producciones
digitales, los intercambios orales y las experiencias corporales constituyen
evidencias de aprendizaje.

Se sugiere incorporar instancias de autoevaluacion y coevaluacion en las que los

estudiantes puedan reflexionar sobre:

e Qué aprendieron.
e Qué estrategias utilizaron.
e Qué dificultades encontraron.

e Cdmo contribuyeron al trabajo del equipo.

Al abrir el Ultimo candado, los estudiantes descubren una figurita especial
denominada “Figurita Dorada: Guardianes del Mundial 2026”. Esta figurita
representa al propio grupo, reconocido por haber superado cada desafio del
recorrido. El hallazgo simboliza el papel protagdnico de los estudiantes como
investigadores que, mediante la observacidn, la exploracion y la resolucion de
problemas, lograron reconstruir la memoria del futbol.

Este desenlace aporta unidad a la narrativa del album y ofrece una instancia de
celebracidn colectiva que reconoce el esfuerzo compartido y el compromiso con las
diferentes misiones. Ademas, permite consolidar los aprendizajes desarrollados a lo
largo de la propuesta sin incorporar nuevos contenidos, favoreciendo la sintesis, la
reflexidn y la valoracidn del trabajo colaborativo.

La dinamica se implementa facilmente en Genially mediante candados interactivos,
pistas y ventanas emergentes que funcionan como recompensas progresivas. De
este modo, completar el album trasciende el logro de una meta ludica y se convierte
en una oportunidad para integrar conocimientos de distintas areas, promoviendo
una comprension mas amplia de las dimensiones culturales, sociales, histodricas,

cientificas y ambientales vinculadas al Mundial 2026.
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El docente puede utilizar el registro de respuestas del estudiante en Genially como

evidencia del proceso, sin que la "certificacion digital" sea la Unica instancia de

evaluacién.

| Aclaracién sobre cédigo final:
El cddigo de la misidn final es la palabra “MUNDIAL”.

Trabajar con el album y las figuritas en soporte material puede ser una instancia
enriquecedora, por lo cual se adjuntan como anexos.

/A figuritas El despertar del dlbum

/= Album
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