EL MISTERIO DEL PRIMER DA

En el siguiente documento encontraréis ho solo unas fichas
para resolver murdokus, encontraréis uha aventura que vivir
junto a vuestros alumnos al comienzo del huevo curso.

Unha aventura que tiene un claro premio.
¢Queréis averiguarlo todo?

Un juego cooperativo de légica, comunicacion
y trabajo eh equipo para la vuelta al cole.

Edad recomendada: 7-10 afos

Duracién: 45-60 minutos

Nimero de alumnos: equipos de 3-4
Modalidad: actividad cooperativa presencial
Dificultad: progresiva

OBJETIVOS DEL JUEGO

El objetivo principal de Murdoku: El misterio del primer dia es utilizar el juego y
el misterio como punto de partida para favorecer la implicacién del alumnado
durante los primeros dias de clase.

Los alumnos tendrén que resolver diferentes retos de légica y observacion
para conseguir un cddigo final. Sin embargo, el objetivo no es dnicamente
llegar a la solucidn: el disefio de las pruebas busca que necesiten comunicarse
y colaborar para conseguirla.

Prohibida la difusion sin consentimiento
de @creaconmalu




EL MISTERIO DEL PRIMER DIA

Objetivos educativos
“Z Pensamiento légico
¢« '« Atencién y observacion
@ Comunicacién

<> Trabajo cooperativo

@ Cohesién de grupo

El juego pretende crear desde el comienzo del curso uha
experiencia compartida en la que los alumnhos descubran que:

Cuando cada persoha aporta una parte de la informacion, el equipo
puede conseguir algo que individualmente seria mas dificil.

“Hay una regla muy importante:
ningun detective puede resolver el caso solo.”

Se recomienda formar equipos de 3-4 alumnos.

¢Cémo formar los equipos?
Para los primeros dias de clase puede ser interesante evitar que los
alumnos elijan siempre a sus amigos.
El profesor puede utilizar:
tarjetas de colores;
simbolos;
animales;
nimeros;
piezas de uh puzle.
Por ejemplo:
R Y

Los alumnos que reciben el mismo simbolo forman un equipo.




EL MISTERIO DEL PRIMER DiA

Posibles ROLES COOPERATIVOS

Cada miembro del equipo recibe un rol.
Los roles ho representan una jerarquia. Todos son importantes.

® DETECTIVE
Se encarga de:
Observar las pistas, buscar informacion, sefialar posibles relaciones, comprobar
detalles.
Su pregunta habitual: “;Qué pista hos falta?”

.. SECRETARIO/A
Se encarga de:
Escribir las respuestas, completar la hoja del equipo, registrar los cédigos, mantener
ordenada la informacion.
Su pregunta habitual: “;Cual es exactamente nuestra respuesta?”

@ PorTAVOZ
Se encarga de:
Explicar la solucién del equipo, comunicar dudas al profesor, asegurarse de que todos
hayah entendido la respuesta.
Su pregunta habitual: “;Podemos explicar por qué hemos llegado a esta conclusién?”

/~) COMPROBADOR/A
Su trabajo es intentar encontrar errores.
No tiene que buscar demostrar que los companieros estan equivocados.
Tiene que comprobar:
¢Hemos utilizado todas las pistas?
¢Nuestra solucién cumple todas las condiciones?
¢Hemos copiado correctamente el cddigo?
Su pregunta habitual: “;Estamos seguros?”

' GUARDIAN DEL TIEMPO
Controla el tiempo, avisa cuando quedan pocos minutos, ayuda a que el equipo
avance.




EL MISTERIO DEL PRIMER DIA

DESARROLLO DE LA PARTIDA

FASE 1— PRESENTACION - 5 minutos
Se presenta el misterio y se forman los equipos.
Se asighan los roles.

FASE 2 — INVESTIGACION - 40-60 minutos
Los equipos van resolviendo las seis pruebas.
Cada vez que completan uha:
Comprueban la respuesta, anotan el cddigo, reciben la siguiente
prueba.

Orden
PRUEBA 1 - Las mochilas misteriosas
)
PRUEBA 2 - El horario desordenado
)
PRUEBA 3 - Las pistas repartidas
)
PRUEBA 4 - Los cuatro detectives
)
PRUEBA S - El mensaje oculto
)
PRUEBA 6 - El dltimo Murdoku

EL PAPEL DEL DOCENTE DURANTE EL JUEGO
El profesor ho deberia actuar como alguien que proporciona
inmediatamente las respuestas.
Su funcién es ser guia.




LAS 6 INSIGNIAS DEL DETECTIVE

Cada prueba te da una habilidad. Juntas forman el poder mas importante: COOPERAR.

@ 030 DE HaLcon MENTE MAESTRA
HABILIDAD: HABILIDAD:
OBSERVAR DEDUCIR

Uno las pistas
y encuentro la
solucion.

Nada escapa
a mi mirada.

F

BRUJULA ~\\UPA DE & LUPA cm,
DETECTIVE " oRECISION PRECISION
HABILIDAD: S 2P | HABILIDAD:
ORGANIZAR - .»B PRESTAR ATENCION

Los pequefios detalles
esconden grandes

Encuentro el camino
entre las pistas.

pistas.
€ wem 9 0" ©
: _—— | : HABILIDAD: @SS?sis
COMUNICAR COOPERAR

Una pista compartida

t bi
_ur__mn_m cambiarle todo. Juntos combinamos

nuestras habilidades
y logramos lo
imposible.

Cuando juntamos todas nuestras
habilidades, descubrimos el verdadero (
secreto del caso: { “

I

ot

EL MENSAJE FINAL

El cédigo que encontrdis en la dltima prueba

S ;COMO FUNCIONA?

i
i
|
]
“ Después de cada prueba, el equipo recibe
!
i
]
i

__
una insignia. Conservadlas todas: al final,

ST M  JUNTOS ' “JyNTos’g

os daréis cuenta de que encajan entre si.

—— ~ *

e =
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ADAPTACION PARA ALUMNOS QUE TERMINAN MUY RAPIDO

Los alumnos que resuelven antes pueden asumir un huevo reto:
“Demuestra que tienes razén.”
No basta con dar la solucién.

Deben explicar:
qué pistas han utilizado;
cémo han descartado las otras opciones;
por qué su solucién es la dnica posible.

Tambiénh pueden convertirse temporalmente en:

SUPERVISORES DEL CASO
y comprobar que han utilizado correctamente todas las pistas.




EL MISTERIO DEL PRIMER DIA
LA REFLEXION FINAL

Esta parte es fundamental.
El juego no deberia terminar simplemente cuando los alumnhos
descubren el cddigo.

Después de resolver el misterio, reservar entre 5 y 10 minutos para
reflexionar.
La conversacion debe centrarse menos en:
“¢Quién ha ganado?”
y mas en:
"¢ Cémo hemos conseguido resolverlo?”

PREGUNTAS PARA LA REFLEXION

Cada equipo responde conjuntamente.

/- SOBRE EL JUEGO
¢ Qué prueba nos ha parecido mas dificil?
¢Cual nos ha resultado mas divertida?
¢ENn qué momento nhos hemos quedado bloqueados?

< SOBRE EL EQUIPO
¢Qué ha hecho alguien del equipo que nos ha ayudado?
¢Hemos escuchado todas las pistas?
¢Hemos dejado participar a todos?
¢Hemos tomado alguna decisiéh entre todos?
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CIERRE NARRATIVO

Una vez terminada la reflexion, el profesor puede leer
el mensaje final:

CASO RESUELTO

Habéis conseguido encontrar el cddigo.
Pero ese ho era el verdadero misterio.
El verdadero misterio era descubrir si podiais resolver un problema
juntos.
Y lo habéis conseguido.
Habéis escuchado.
Habéis compartido pistas.
Habéis cometido errores y los habéis corregido.
Habéis pedido ayuda.
Y, sobre todo, habéis descubierto que cada detective tenia algo que

aportar.

El curso acaba de empezar.
PRIMERA MISION SUPERADA.

Desde hoy sois oficialmente...

LOS DETECTIVES DE LA CLASE




Fec

.+, COMO UTILIZARLA

/~ Mo es necesario obzervarko todo.

" Durante las diferentes pruebas. el docente
puede centrarse cado vez en uno o dos
indicadores y realizar pequefios anotaciones.

" @ OBSERVACION DEL EQUIPO  aeam

Indicador

ESCUCHA
las ideos y pistas
de los demds.

COMUNICA

sus ideas de forma |
comprensible.

PARTICIPA

y permile participar |
a los demds.

SE ORGANIZA
y reparte los toreas. L

COMPRUEBA
las respuestos ontes
de decidir.

\.

'.§ OBSERVACION INDIVIDUAL

RUBRICA SECRETA DEL DETECTIVE

INSTRUMENTO DE OBSERVACION DEL TRABAJO COOPERATIVO

MURDOKU - EL MISTERIO DEL PRIMER DIA

NO ENTREGAR
AL ALUMNADO

Todavia le cuesta
ponerlo en préctica,

Comunica

Escucha

Participa

Alumno/a

Coopera

Comprueba

1234|1234 |1234 12341234
1234|1234 1234 1234|1234
1234 12341234 12361234
1234 1234 1234 1234|1234
1234 12341234 1234|1234

| * FORTALEZAS QUE HE O0BSERVADO
Marca las que mejor deseriban al equips.

Se ayuwdon esponténeamante.

Se escuchan,

Se explicon los pistas.

Se reparten el trabajo.

Compruebon juntos los respusstas.

O
u

oaa

[] Todos tienen algo

{ig Uina fortaleza especialmente destacable:

I: Animan a los compadienos.
[} Resuslven desacuerdos hablando.

[7] Mantienen la mofivacién cuande
una prutba resulta dificil.

que aportar,

Q LO QUE EL DOCENTE HA DESCUBIERTO

= Quién toma la inkciativa?

"

| - ,:'_Quiﬁn necesito mas estimulo para participor?

= ;Quién focilita que el grupo llegue o ocuerdos?

= ;Quién destaca explicands o comunicando? _

= ;Qué dindmica de grupo deberia observarse de nueve?

CONCLUSION DEL DETECTIVE

Algo que quierc conservor de este equipo:

A

Algo que quierc ayudarles a mejoror:

Uno estrategia que proboré en la prdxima actividod coaperativa:

ﬁ ALERTAS DEL EQUIPO

ha: Equipe observade: N2 olumnos: __
{ PUNTUACION
i n Mecesita ayuda @ En proceso ﬂ Lo consigue | ::*:::mt |

Lo hace de manera
adecuada.

| Lo hace algunas veces Ademds, favorece que

los demds lo hagaon.

o necesita recordatorios,

PUNTUACION
DEL EQUIPO

COMUNICACIGN ORGANIZACION RESOLUCION DE CONFLICTOS

[] Un alumne manopokiza [J Mo consiguen repartirse [] Aceptan ideas diferentes.

la corversacitn. laz tareas. =%
L Se corrigen kos errores
: o di sobre )
O Alguien apenas participa. a Huy u:u:lone: sin conflicto.

[] Mo se escuchan los B s fekia [] Se blaquean ante una

pistas de los compofiercs. redlizanda précticaments respussta incorrecto,
[ Se tomon decisiones tado. [ Mecesitan intervencién
sin eansulter ol equipe. [] Los roles no sa respetan. frecuente del adulte.

e UN ASPECTO A TRABAJAR

Na marcor mds de une o dos para ne convertic la cbservecién an una kste de problemas.

[] Escuchor antes [ Dor espocie [ Explicer ) Ofracer ayude, [ Aceptor otras
de responder. a todos. las ideas. propuestas.
los toreos. frustrocitn, de decidir
(" Préximo objetivo del equipo:
La préxima vez intentaremos... ‘ﬁ
Hecesita En Muy
E IHFURHE SECRE“J acompaflamiento  desamollo Adscusta autbnoma
e ~, ~
COOPERACION 428 (=) &) @ )
COMUNICACION &) O O @, O
ORGANIZACION & O O @ O
PARTICIPACION O @] O () O
- ('SAf MISION DEL DOCENTE
ia Mo busques ol alumno que ha resusite méas rdpido.
u'" Busca quién escucha. Quibn pregunta. Quién explica. ﬁ _—
| Quién ayuda. Quidn dejo espacio a los demés. . - 5
Y quién consigue que el equipo avance. —
al, La actividod termina cuando encuentran el cédigo.
‘> Lo cbservacién del grupo acaba de empezor










Anotaciones

——
—

s misteriosas

Observar, analizar y
descubrir... cada
pista nos acerca a la
verdad.




LAS MOCHILAS & @
/ y descubre ef cédigo
OB secreto de estq

Cuatro detectives han encontrado cuatro mochilas.

Descubre quién tiene cada mochila, de qué color es

. ' y qué lleva dentro. - e
€D Ana no tiene la mochila |
roja ni la amarilla. ‘

l

|

9 La mochila azul
tiene el libro.

0 Bruno tiene
la mochila verde. i

o Lucia lleva la merienda.

BRUNO — — LUCIA MARCOS

¢QUE LLEVAN DENTRO?

6 Marcos tiene

la mochila roja. | LAS MOCHILAS

() La merienda esi'& en

la mochila « = LIBRO
Las pinturas estan en
la mochila roja. w’ =  ESTUCHE
. [ ] .'l
=  MERIENDA
T AZUL VERDE AHﬁRILLA ROJA o
= PINTURAS
T i Il CODIGO SECRETO
DETECTIVE — | COLOR DE LA MOCHILA | £QUE LLEVA DENTRO? I/ I
. ; s WAL - | : Cada color tiene un nimero. =, |
Usa el nimero de la mochila “, '
de LUCIA para descubrir )

el cédigo de esta prueba.

AZUL ‘
VERDE ‘ =

AMARILLA = @
CuF  wacos , ' CODIGO DE LA PRUEBA 1: |

]

RECUERDA CONSEJOS DE DETECTIVE

Observa las pistas, Lee fodas las pistas antes de empezar. | £ ~ UN BUEN \ \
e 3 I DETECTIVE

piensa en equipo ) [V] Descarta opciones que no pueden ser. | [f

com la tabla , NO ADIVINA,
VA Fm:; on blanco,, | | [ Usalalégicay no te apresures. A\ IDESCUBRE! //
: Sh/gelon NOcA = X ' [] iComprueba dos veces tu respuestal \ ry
'. IR S - - — it o

S  .m o =
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| *
IJ &Dosxnvo )

Organhiza
informacién,
Completa tareas y
descubre pistas, |

My

o

PLAYGROUND

RECUERDA

Todos los pasos
te llevan mas

]

cerca de la

sohcin '~ SCHOOLYEAR: .
b

Grupo:
Anotaciones:




L o Matemdaticas es

después de Lectura.

Arte es jus‘to antes
del Patio.

-

" 9 Lectura es

la primera actividad.

@) Mateméticas no &8
‘ la Gltima.

RECUERDA — |
Cada actividad solo
puede aparecer

[
una vez, i
E#- {'i

i,

- CODIGO DE LAS ACTIVIDADES

Cada actividad tiene un nimero. Usa el nimero de la SEGUNDA actividad del horario
para obtener el cédigo de esta prueba.

El horario del primer dia se ha mezclado.
jAyuda a los detectives a reconstruirlol

LAS ACTIVIDADES

L

\'L_

2+ .. =5
| Expg

MATEMATICAS |

. _._H*,q

EL HORARIO ' ...

rdenq |qs actividades

7 A del primer dic 5ggdn ].I
| lus pishs y des::ubre .‘I
el cédigo se rots .-

= d .
Ve - X € esta pryepq 1
W

——————

T —— e

Escribe aqui
el namero:

- —— -



Una vez resuelto, entregamos este sobre y mensaje
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Anotaciones:

& GOGNDE £5T
MMMW7_




Coloca i
r en el sobre estas pistas, dobladas sin que se puedan ver

Posteriormente, las pegaran en la hoja del reto

Cuando ve a nifios hacer
)
volteretas se enfaday

ladra mucho.

(TU PISTA |

Lo que mds le relaja a la

' mascota es estar acompafiado

de nifos, tranquilamente.

]
I
i
|

(70 PISTA] m_ |

Los sitios muy
silenciosos le dan _

|

miedo a la mascota. m_

El ruido y mucha gente
le ponen nervioso.




PRUEBA

LIS PISTAS
& REPARTID AS =

‘r’_
... Cada miembro del equipo tiene una tarjeta diferente.
'-‘ iNo la enseries! LéeLa en voz alta y explicaLa al equipo.

Pega aqui h e Pega aqui ,
la pista A L la pista B | ‘
& ' !
i '
| Pega aqui i f] Pega aqui
} | la pista C la pista D | ‘
. | |
‘L" = S _J L . J

Juntad todas las pistas y deducid
en qué lugar estd la mascota.
Solo puede estar en uno.

I'"-__“"_____"‘

s S e T e R M S S — S e — ——

o
TABLA DE
= S
CQD\GO Cndlgo |

e . ~ CODIGO DE
Q (DONDE ESTA LA MASCOTA? LA PRUEBA 3: |

(




y mensaje

ste sobre

Ito, entregamos e

e
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. 0

Cada pista
cuenta. Cada
detalle importa.
iDescubre la

« verdad!

OBSERVA | ANALIZA INVESTIGA | DESCUBRE

Grupo:
Anotaciones:




L0S CUATRO * onens)
DETECTIVES =~~~

Cuatro personajes han pasado por el aula.
. rea " |

."maw

PISTAS  §

Leo no lleva |
el libro. ‘
|
|

9 Sara lleva algo

que sirve para

escribir.
e Nico no lleva
la mochila.
o Emma lleva
el juego
9 El estuche e £ B e
pertenece a Sara. | LIBRO ESTUCHE JUEGO
fic=mdme = — & | (3 ESCRIBE TU RESPUESTA |
| Resuelve las pistas | * Leollevar
i . 14 : o : I
| para descubrir qué _’, -+ f:’"’l:'e“"’ _
! 1! : ico lleva: '|
; ? lleva cada detective. | ] Emmalleva '|
e e e Ly
Y 5000000000000 00000000C00000a0

CODIGO DE LA PRUEBA 4 Sl [ S— ———
. Cada objeto tiene un nimero. Usa el nimero del objeto CODIGO DE

LA PRUEBA 4

que lleva el detechve Nuco para obtener el codlgo

| e : 1
| |
| 1
| I

- @ RECUERDA Lee todas las pistas, piensa con légica = glJEiM?’lIJZENERELEEER:i _
. ) - y marca una Gnica opcion para cada uno. | LA PISTA CORRECTA! SN -

N
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EL MENSAJE OCULTO

Explora, analiza y organiza tus ideas.
Cada pégina te acerca més al objetivo.

G
'
| NOMBRE:

Usa este documento para

registrar tus ha\\azgos,' ' FECHA:
resolver retos Y construir H

soluciones increibles: <A provEcTo:

] I ra
BC1)  RECUERDA
Al La organizacién es la clave
= para convertir ideas en logros.

iTU puedes lograrlo!

s

Grupo:
Anotaciones:




EL MENSAJE  osemno™

Las estrellas se han escondido en una cuadricula.
Sigue las reglas.

iDescibrelas y colorea solo las correctas!

— CUADRICULA  §

3

4

*
O
*
A

SRNEEE AW

* Una casilla solo puede
> ger coloreada siendo
estrella, sin repetir

Descubrir cudntas

s esﬁ"e"qs hay en
\ la cuadricylg y

Usﬂr‘hs para
obtener ¢ cédigo. =

= \%I

SR \STRUCCIONES

Colorea de AMARILLO las casillas que

contengan una estrella siguiendo estas reglas:

Y Una estrella por cada fila.

W Una estrella por cada columna.

..................................

iCUANTAS ESTRELLAS
HAS COLOREADO?

— . e e

Escribe el |

A

| |

ndmero aqui | I
|

i

e

(
|

| El cédigo es el nimero de estrellas
‘ que has coloreado en la cuadricula.
|
I\

En la fila uno solo puede colorearse una | En la columna 2 solo hay una estrella coloreada

estrella (columna 1) porque la figura se

repite.

B «

O

*

A

(fila 2), no se repiten el resto de figuras.

P T T TR

Usa esta misma

U> O

[

i

1 & “

i légica en toda la
i

i

L
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Anotaciones:




EL ULTIMO asni) |
ompletar |q cuadricyl .'
M U R D 0 K U y descubrir ¢f srmbo:'oa f;

Coloca los cuatro simbolos sin repetir Para obtener g| ¢y ;
igo. . |
ninguno en cada fila ni en cada columna. =

SIMBOLOS SF PISTAS
| o En la primera fila @WM(

falta O y 9.
9 En la segunda fila
falta Yoy .

© Enla tercera fila
aparece @ en lq
tercera posicion.

En la cuar‘qu'ifu
falta ¥t y O

(4
Ly 9 La primera columna
(6

contiene v7,__, .

La altima columna
contiene __, O, __, .

\ 4

e e L P —

CODIGO DEL SIMBOLO : \
_ | CODIGODE |
Cuando termines, mira el simbolo | LA PRUEBA 6 j
de la casilla secreta (fila 4, columna 2) : S e \ /_... :
. & | | l - |
y usa su ndmero para el cédigo. ! | | |
| | | '

)

|

7,’1? 6 O s _‘(—--_=8,_,:'=?._

(T CASO_ |
:

Revisa cada fila y cada colurnnq ESUELT 0
" Cada una debe contener los cuafro | !
5 simbolos diferentes, sin repefir. el @ :.
2 ..'I — »

[ENHORABUENA, DETECTIVES! HABEIS ENCONTRADO EL CODIGO. ",
.................... SOIS UN EQUIPO IMBATIBLE ‘a




Una vez resuelto, entregamos este sobre y mensaje










Entregamos este sobre y mensaje

2,

i

X

e
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EL MISTERIO DEL PRIMER DIiA

® CASO CERRADO

Mensaje descifrado: JUNTOS

Habéis seguido pistas.
Habéis resuelto enigmas.
Habéis cometido errores.
Habéis vuelto a intentarlo.

Pero hay algo, que hinguha de las pruebas podia ser resuelta
por uha sola persona.
Necesitabais a vuestro equipo.
Cada persona podia aportar algo diferente.
Y cuando juntasteis todas las piezas...
el misterio pudo resolverse.

Por eso, el verdadero secreto que escondia este caso era:
JUNTOS SOMOS MAS FUERTES

El curso acaba de empezar.
Habra problemas dificiles.

Habra dias en los que algo no salga bien.
Habra momentos en los que hecesitemos ayuda.
Pero ahora ya sabéis algo importante:

No tenéis que resolverlo todo solos.

PRIMERA MISION SUPERADA v/
Bienvenidos a vuestra hueva clase, detectives.




EL MISTERIO DEL PRIMER DiA

"

“Dentro de este cofre hay algo que pertenece a vuestra hueva clase.
Pero hay una iltima instruccion:

“El cofre no contiene el tesoro.
El tesoro aparece cuando todas las piezas estan juntas.”
Todos los equipos tienenh que colocar sus piezas
en uha gran cartulina de clase.

Al unirlas aparece uha ilustracién completa y en el centro:

SOMOS UN EQUIPO
"Hasta ahora habéis trabajado en equipos pequefios.

Pero este curso no sois solo equipos.
Sois una clase.”




ESCUCHAR | AYUDAR | COMPARTIR

Escuchamos Nos ayudamos Compartimos
las ideas de y apoyamos material, ideas
los demds. siempre. y momentos.

g UN EQUIPO

Cuando trabajamos juntos, -
logramos grandes cosas. & G|

</ "}‘F
A

____(’_\

e —
RESPETAR | PENSAR | JUNTOS

) |

Respetamos a todos Pensamos, buscamos Juntos somos mas |

y valoramos soluciones y no nos fuertes y podemos % !
nuestras diferencias. = rendimos. conseguirlo.
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