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5	 Los valores en el libro

Principales valores desarrollados en Misión Tierra 5

Superación

Tolerancia al fracaso

Perseverancia

Resolución de conflictos

Trabajo en equipo
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6	 Trabajo de evaluación
Se trata de evaluar el aprendizaje adquirido en torno al libro a tra-

vés de un trabajo que consistirá en una exposición oral sobre distintos ti-
pos de cultivos.

Objetivo: 

Fomentar la creatividad y la adquisición de estrategias para la bús-
queda de información, así como la consolidación de los conoci-
mientos adquiridos a través de la lectura de Misión Tierra 5.

Materiales: 

Ordenador con acceso a Internet, libros sobre plantas y cultivos, 
materiales para hacer un mural.

Procedimiento: 

1)	En una primera sesión, se asignará a cada alumno una misión 
específica en la colonización de Tierra 5. Cada uno tendrá que 
encargarse de cultivar una planta diferente. Para ello deberá do-
cumentarse sobre el cultivo de dicha planta, las condiciones cli-
máticas y de suelo que requiere, la forma en que es polinizada, el 
origen de dicho cultivo, etc.

2) Se explicará a los estudiantes que deben preparar una exposi-
ción oral de cinco minutos sobre el cultivo que les ha tocado. Se 
les puede invitar a organizar una lista de términos que buscarán 
en Internet para documentarse, y se les darán directrices para 
preparar su presentación. Se puede organizar una sesión en el 
aula de ordenadores supervisando las búsquedas y enseñándo-
les métodos eficaces para discriminar los resultados fiables de 
aquellos que no lo son en las búsquedas por Internet.

3) Se concederá a los alumnos un tiempo mínimo de una semana 
para preparar su intervención. Se les dará la opción de acompa-
ñar sus explicaciones con un powerpoint o bien con otro tipo de 
material gráfico expuesto en forma de mural.
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4)	Se dedicarán varias sesiones a escuchar las exposiciones orales 
de los alumnos. 

Criterios de evaluación:

Para la evaluación de los trabajos, se sugiere tener en cuenta los si-
guientes criterios:

•	 Rigor y amplitud de la investigación realizada.

•	 Corrección y fluidez en la exposición oral del trabajo.

•	 Creatividad.

•	 Capacidad de transmitir los conocimientos adquiridos.
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Juegos dramáticos

Estos juegos han sido diseñados para trabajar sobre los contenidos 
del libro fomentando, al mismo tiempo, la creatividad y la imaginación de 
los alumnos. 

Lo primero que deben comprender los participantes es que no hay 
respuestas «correctas» o «incorrectas» al juego, sino que se trata de un 
planteamiento abierto donde pueden tener cabida muchas interpretacio-
nes diferentes, siempre que se respeten las reglas básicas. De este modo, 
los juegos, además de servir como instrumentos de aprendizaje, contri-
buirán a desarrollar la autonomía de los alumnos en cuanto a la interpre-
tación y aplicación de reglas, así como su sentido de la responsabilidad en 
cuanto al cumplimiento de las mismas. 

Según los más recientes estudios pedagógicos, esta es, sin duda, la 
aportación más valiosa del juego dramático a la educación: la de fomentar 
el autocontrol y la adquisición de valores a través de la interiorización de 
un papel particular dentro de una situación de juego defi nida.

Juego 1: «escenas de Tierra 5»

Materiales necesarios:

Opcionalmente, cartulinas, bolsas grandes de basura, telas y cual-
quier otro material que quiera emplearse para confeccionar disfra-
ces.

Procedimiento:

1) Se dividirá a los alumnos en grupos.

2) El profesor asignará a cada grupo alguna de las siguientes esce-
nas del libro (u otras que a él le parezcan adecuadas para la ac-
tividad):
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•	 Adrián y las chicas descubren a Puck.

•	 Los jóvenes de la misión descubren que los adultos no van a 
despertar en breve.

•	 Una tormenta de granizo cae sobre los cultivos de Adrián.

•	 Puck discute con Adrián sobre los robots terraformadores.

•	 Adaris intenta convencer a los chicos de que no pueden reali-
zar la misión sin sus padres.

•	 Esther avisa a Adrián de que ha habido una inundación.

•	  Irene y Puck revelan el plan B.

•	 Los protagonistas traman un plan para desactivar los robots 
terraformadores.

•	 La fiesta de los robots y las abejas.

•	 Los padres de los protagonistas se despiertan.

3) Los niños prepararán la representación de la escena que les ha 
correspondido y los disfraces correspondientes (también puede 
realizarse la actividad sin disfraces). Varios grupos pueden tra-
bajar una misma escena, así podrán observarse las diferentes 
interpretaciones. Se recalcará que el objetivo no es representar 
la escena literalmente, sino de una forma libre y creativa. Se ani-
mará a los alumnos a recrear la escena añadiendo elementos o 
personajes que no están en el libro.

4)	Los distintos grupos saldrán a representar su escena por turnos.

Reglas del juego:

El papel del profesor es el de coordinar el juego y motivar a los 
alumnos. 

Los niños deben expresarse con sus propias palabras y mezclar 
la preparación de la escena con improvisaciones que vayan sur
giendo.

Objetivo: 

Repasar de una manera lúdica los contenidos del libro.
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Juego 2: «Colonos planetarios» 

Materiales necesarios:

Opcionalmente, materiales para confeccionar disfraces.

Procedimiento:

1)	El profesor divide a los escolares en grupos de cinco o seis niños.

2) Cada grupo formará un equipo de Colonos en Tierra 5. El profe-
sor distribuirá entre ellos (aleatoriamente o según su criterio) las 
distintas misiones de los equipos, que podrían ser, por ejemplo: 
plantar determinados cultivos, construir una ciudad, instalar una 
planta de paneles solares, estudiar el crecimiento de los bosques 
en el nuevo planeta, introducir animales en los bosques, intro-
ducir animales en los ríos y lagos, diseñar una red de transporte 
entre distintas colonias ya existentes, fundar los primeros cole-
gios del planeta, inventar un sistema político, crear un centro de 
diversión para niños y mayores, construir un pabellón deportivo 
y organizar las ligas del nuevo planeta, etc.

3) Ahora, cada grupo dispone de un tiempo para investigar su mi-
sión, diseñar un plan de acción con tareas específicas y tratar de 
imaginar con qué problemas van a encontrarse. 

4) Cada grupo se reparte las tareas que tiene que realizar en su mi-
sión y prepara una escena en la que se refleja lo que va a hacer 
cada uno, los problemas que pueden encontrarse y algún des-
acuerdo entre los miembros del equipo.

5) Los grupos van saliendo por turnos a representar la escena que 
han preparado.

Reglas del juego:

El papel del profesor es el de coordinar el juego y motivar a los 
alumnos. 

Los niños deben expresarse con sus propias palabras y a través del 
lenguaje gestual y corporal.
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El profesor animará a los niños a ser creativos en la preparación de 
las escenas, introduciendo elementos de conflicto y alguna nota de 
humor.

Objetivo: 

Reflexionar de una manera lúdica sobre los desafíos que plantearía 
la terraformación y colonización de un planeta.
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Vocabulario

abatido: Desanimado, deprimido, triste.

Ejemplo: Desde que oyó las malas noticias sobre el paro, le veo aba-
tido.

anemógama (o anemófi la): Se dice de la polinización en la que el viento 
es el agente que transporta los granos de polen.

Ejemplo: La fecundación del trigo es anemófi la.

ceremonioso: Solemne, que da demasiada importancia a algo.

Ejemplo: El dueño de la tienda acogió a los clientes con un ceremo-
nioso saludo.

ciclo (vital): Serie de fases por las que pasa un ser vivo desde su naci-
miento hasta su muerte.

Ejemplo: El ciclo vital de los insectos suele ser corto.

comité: Grupo de personas encargado de un asunto en representación 
de una colectividad.

Ejemplo: Un comité de expertos está analizando las consecuencias 
del cambio climático.

entomógama (o entomófi la): Se dice de la polinización en la que los 
agentes que transportan el polen son insectos.

Ejemplo: La polinización de los cerezos es entomógama.

esfumarse: Desaparecer.

Ejemplo: Cuando se enteró de que le había tocado la lotería, su mal 
humor se esfumó de golpe.

estambre: Órgano sexual masculino de las plantas con fl ores, que pro-
duce polen.

Fecundación: Unión de las células sexuales femenina y masculina para 
producir un nuevo ser.
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Fecundar: Unirse la célula masculina y la femenina para formar un nue-
vo ser.

Fotosensible: Sensible a la luz.

Ejemplo: Algunas gafas se oscurecen al exponerlas al sol debido a 
que sus cristales son fotosensibles.

Germinar: Brotar una planta a partir de una semilla.

Ejemplo: Ese cereal germina a comienzos de la primavera.

Hibernación: Procedimiento de reducción de las funciones orgánicas 
en humanos durante largos periodos de tiempo por medio de sus-
tancias químicas o refrigeración. Estado de disminución de las 
funciones orgánicas que afecta a algunos animales durante el in-
vierno.

Ejemplo: Durante la hibernación los osos consumen una cantidad 
mínima de energía.

Informe: Documento con datos y explicaciones acerca de un tema deter-
minado.

Ejemplo: Tengo que elaborar un informe sobre ese libro antes del 
martes.

Ingeniero genético: Persona cuyo trabajo consiste en manipular el 
material hereditario de un ser vivo para modificar sus caracterís-
ticas.

Ejemplo: Los ingenieros genéticos han obtenido una variedad de ce-
rezo resistente a las heladas.

Patético: Que provoca una mezcla de lástima y vergüenza ajena.

Ejemplo: Sus excusas por haber robado me parecieron patéticas.

Pedestal: Base que sostiene una columna, monumento u objeto orna-
mental.

Ejemplo: El pedestal de esa estatua es de mármol.

Pistilo: Órgano sexual femenino de las plantas con flor. Contiene las célu-
las sexuales femeninas.

Polen: Conjunto de células masculinas producidos por los estambres de 
las flores.
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Polinizador: Se dice de aquellos animales, en su mayoría insectos, que 
transportan el polen de unas flores a otras, permitiendo la fecunda-
ción de las plantas.

Ejemplo: Los colibríes son aves polinizadoras.

Polizón: Persona que se embarca clandestinamente en un barco o una 
nave del tipo que sea.

Ejemplo: En la bodega de ese barco encontraron una docena de po-
lizones.

Ponche: Bebida caliente y dulce hecha con una mezcla de ingredientes 
entre los que pueden encontrarse o no bebidas alcohólicas.

Ejemplo: En las fiestas escolares norteamericanas es frecuente que se 
sirva ponche sin alcohol.

Sabotaje: Deterioro de maquinaria o instalaciones para oponerse al sis-
tema establecido. Oposición u obstrucción disimulada.

Ejemplo: La fábrica sufrió un sabotaje que la mantuvo paralizada 
tres días.

Sabotear: Realizar actos de sabotaje.

Ejemplo: Quieren sabotear la apertura del nuevo centro comercial 
con una protesta pacífica.

Remilgado: Excesivamente delicado o escrupuloso.

Ejemplo: Es tan remilgado, que siempre come la fruta con cuchillo y 
tenedor.

Semillero: Artilugio donde se siembran y germinan algunos vegetales an-
tes de trasplantarlos al terreno donde van a crecer.

Ejemplo: Solo la mitad de las semillas que planté en el semillero han 
llegado a germinar.

Supervisor: Que inspecciona un trabajo o actividad.

Ejemplo: Mi supervisor me ha dicho que está muy contento con mi 
trabajo.

Terraformación: Proceso de transformación artificial de un planeta con 
el objetivo de volverlo habitable para los seres humanos.

Ejemplo: Últimamente se habla mucho de la posible terraformación 
de Marte.
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Todoterreno: Vehículo preparado para circular por terrenos accidenta-
dos.

Ejemplo: El todoterreno traqueteaba sobre la llanura pedregosa, 
pero continuaba avanzando a pesar de los obstáculos.

Trance: Estado de suspensión de los sentidos y de aislamiento del mun-
do exterior que se alcanza mediante autosugestión o por el uso de 
sustancias químicas.

Ejemplo: Cuando le dijeron que iban a pagarle ese viaje, entró en 
una especie de trance.
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