
Actividad 3 
Título: Gymkana de Halloween 

Situación de aprendizaje vinculada: “Halloween en el centro”

Autor/es: Todo el claustro

Breve descripción

Actividad lúdica y cooperativa en la que el alumnado de tercer ciclo de Educación Primaria 
participa en una gymkana temática de Halloween por diferentes espacios del patio del centro. A 
través de pistas, pruebas y retos relacionados con Halloween, los equipos deberán resolver enigmas 
utilizando habilidades de observación, lógica, cooperación y competencia digital, fomentando el 
aprendizaje activo dentro del Aula del Futuro.

¿Cuánto durará la actividad formativa completa? 

La actividad tendrá una duración de una sesión de 1 hora y 30 minutos. 

¿Qué tipo de espacio de aprendizaje es necesario?

La actividad se realizará en el patio del centro y diferentes espacios exteriores habilitados para las 
pruebas. La creación de pistas se lleva a cabo en el Aula del Futuro. 

¿Qué tecnología y/u otros materiales son necesarios?

 Tablets del centro.  
 Pizarra digital para explicación inicial.
 Tarjetas con pistas y enigmas.



 Códigos QR.
 Material decorativo de Halloween.
 Conos y señalización de zonas.
 Sobres y cajas para esconder pistas.
 Cronómetro.
 Disfraces o elementos temáticos (opcional).
 Altavoces para ambientación musical.

Pasos Tiemp
o

Papel docente Papel alumnado Tipo de 
interacción / 

actividad 
educativa

Presentación de la 
gymkana y 
explicación de 
normas

10 min Explica 
objetivos, normas 
y organiza grupos

Escucha y 
formula dudas

Gran grupo

Inicio de búsqueda de 
pistas

20 min Supervisa y 
orienta

Busca pistas y 
resuelve pruebas

Trabajo 
cooperativo

Resolución de retos y 
enigmas

35 min Dinamiza y 
controla tiempos

Colabora y toma 
decisiones en 
grupo

Aprendizaje 
basado en retos

Prueba final y 
resolución del 
misterio

15 min Coordina la 
actividad final

Completa la 
misión final

Gran grupo

Reflexión y cierre 10 min Facilita puesta en 
común

Comparte 
experiencias y 
aprendizajes

Debate grupal

Preparación

El profesorado establece los contenidos generales y los específicos de cada área en relación con 
el desarrollo del proyecto y la adquisición de los objetivos planteados.

Además:

 Diseña las pistas y pruebas adaptadas al nivel.
 Organiza los espacios del patio.
 Coloca materiales y códigos QR.
 Prepara agrupamientos cooperativos.
 Comprueba el funcionamiento de dispositivos digitales.
 Establece normas de seguridad y convivencia.
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Etapa y nivel

  Etapa: Educación Primaria
  Nivel: 5.º y 6.º de Primaria preparan las pistas y el resto de cursos de Primaria e Infantil 

realizan la gymkana. 

Producto final

Resolución completa de la gymkana mediante la superación de pruebas cooperativas y obtención 
de la solución final del reto de Halloween.

Áreas

 Educación Física.
 Lengua Castellana.
 Competencia Digital.
 Ciencias Sociales.
 Educación Artística.

Relación con el currículo

La actividad favorece:

 El trabajo cooperativo y la resolución de problemas.
 La orientación espacial y la actividad física.
 La competencia digital mediante el uso de códigos QR y recursos interactivos.
 La comprensión lectora y la lógica.
 La autonomía y toma de decisiones.
 La creatividad y participación activa.

Evaluación curricular del alumnado

Se valorará:

 Participación activa en el equipo.
 Capacidad para resolver pruebas y enigmas.
 Respeto de normas y compañeros.
 Uso adecuado de herramientas digitales.
 Habilidades de cooperación y comunicación.
 Actitud positiva y motivación.
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Evaluación del diseño de la actividad

Se analizará:

 Adecuación del tiempo y espacios.
 Nivel de motivación del alumnado.
 Funcionamiento de las pruebas y recursos digitales.
 Participación equilibrada de todos los grupos.
 Organización y seguridad de la actividad.
 Adecuación de los retos al nivel educativo.

Ejemplo:

Aspectos 
indicadore

s

4. Avanzado / 
sobresaliente

3. En 
proceso / 
notable

2. Iniciado / 
suficiente

1. No 
conseguido / 
insuficiente

Observacione
s / ayudas

Participa 
activamente 
en el grupo

Participa 
constantement
e y ayuda al 
equipo

Participa 
adecuadament
e

Participa 
con ayuda

Apenas 
participa

Resuelve 
pruebas y 
enigmas

Resuelve retos 
con autonomía 
y rapidez

Resuelve la 
mayoría 
correctamente

Necesita 
apoyo 
frecuente

Presenta 
muchas 
dificultades

Coopera 
con sus 
compañeros

Coopera y 
favorece el 
trabajo grupal

Mantiene 
buena 
colaboración

Coopera de 
forma 
limitada

No coopera

Respeta 
normas y 
espacios

Respeta 
siempre 
normas y 
materiales

Respeta 
generalmente

Necesita 
recordatorio
s

Incumple 
normas 
frecuentement
e

Utiliza 
recursos 
digitales

Maneja 
herramientas 
digitales con 
autonomía

Usa 
correctamente 
los recursos

Necesita 
ayuda 
técnica

No utiliza 
adecuadament
e los recursos

Mantiene 
actitud 
positiva

Se muestra 
motivado y 
participativo

Mantiene 
buena actitud

Participa de 
forma 
irregular

Muestra 
desinterés
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