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 Descrición da actividades. 

Ao longo da ODE o alumnado terá que realizar as seguintes actividades: 

1. Comeza a aventura: lectura do conto de presentación dos personaxes da saga 

<<Detectives polo mundo>>. 

1.1.- En que lugar nos atopamos?: Información de inicio da aventura (trátase 

dunha actividade de motivación) 

1.2.- Aprendemos sobre os xacementos castrexos:  

o Bloque 1: lectura de información sobre os castros, enlace a Google My maps para 

poder navegar por diferentes castros galegos localizados no mapa e visionado do vídeo 

da guía turística. 

o Bloque 2: Para saber máis, consultamos dúas páxinas con información relevante 

sobre o tema. 

o Bloque 3: Vídeo con subtítulos en galego, sobre as idades da historia realizado 

usando Youtube Studio. 

o Bloque 4: realización dunha ficha de liña do tempo tanto en pdf editable con dúas 

modalidades, escribindo sobre a ficha creada con PDF Escape ou comprobando as 

respostas na ficha creada coa aplicación Liveworksheets. 

1.3.- Practicamos o aprendido: 

o Traballo con Aldara: primeiro realizarase unha lectura con información 

sobre os castros, a súa forma e os elementos que aparecen neles a través dun libro pdf. 

Aparece tamén un pequeno texto de información con pictogramas. Logo faise unha 

comprobación da comprensión lectora a través dun iDevice de selección múltiple do 

propio Exelearnig. 

o Traballo con Xiana: En primeiro lugar realizarase unha lectura comprensiva 

sobre a economía e sociedade castrexa. Aparece tamén un pequeno texto de información 

con pictogramas. A continuación hai un esquema resumo sobre os tipos de economía 

predominante. Nun segundo bloque aparece un vídeo onde se da máis información sobre 

o tema. No último bloque mediante unha actividade de encher ocos feita cun iDevice de 

Exelearning compróbase a comprensión da información. 
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o Traballo con Mauro: No primeiro bloque recóllese información sobre  os 

símbolos atopados na época dos castros (montado nun Genially), a continuación un 

enlace a un artigo de prensa e unha lenda. Aparece tamén un pequeno texto de 

información con pictogramas. No segundo bloque cunha actividade feita co iDevice de 

adiviña, traballase sobre o vocabulario que aparece neste apartado. 

o Traballa con Antón: O primeiro bloque danos información sobre a cultura 

nos castros a través dun libro en pdf e ademais podemos acceder mediante un enlace ao 

dicionario da Real Academia Galega. Aparece tamén un pequeno texto de información 

con pictogramas. No segundo bloque aparece un glosario con palabras da lectura 

anterior. No último bloque hai unha actividade de pasapalabra feito co iDevice rosco con 

vocabulario da páxina. 

 

1.4.- Ponte a proba: 

o Ponte a proba con Aldara: organízase en 3 bloques. No primeiro bloque  

proponse buscar en internet a que provincia pertence cada un dos castros marcados no 

mapa inicial e cubrir unha ficha na que se rexistre o atopado.  A continuación cun 

Genially haberá que colocar o nome de cada un dos castros na provincia correspondente 

arrastrándoos ata o seu lugar. No último bloque completarase unha gráfica nunha ficha 

pdf, onde se rexistra o número de castros de cada unha das catro provincias.  

o Ponte a proba con Xiana: comeza co vídeo da guía onde aparecen preguntas 

sobre o que nel se conta. No segundo bloque aparece unha actividade de busca de 

obxectos nunha escavación dun castro. Para comprobar o resultado, no terceiro bloque, 

cun iDevice de encher ocos, haberá que poñer as coordenadas dos cadrados. No cuarto 

bloque mediante un pdf editable farase unha lectura dunha gráfica completando a táboa 

cos datos que faltan. 

o Ponte a proba con Mauro: No primeiro bloque aparece información sobre as 

plantas medicinais que se usaban na antigüidade. No segundo bloque hai un encrucillado 

feito con Genially. 

o Ponte a proba con Antón: comeza coa lectura dun artigo de prensa sobre o tema 

no que se pode ver a estrutura deste tipo de textos. A continuación aparece dous pdf, coa 

estrutura das noticias e os pasos que se dan para escribilas. Finalmente nun pdf editable 

sobre o que poder escribir, haberá que crear a vosa propia noticia. Tamén hai un enlace 

ao dicionario da Real Academia Galega por se precisades buscar algunha palabra nel. 
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1.5.- Autoavaliación: realización da actividade de rúbrica completando a táboa. 

1.6.- Reto final: Conquistamos o castro de Besomaño. Consiste nunha serie de 

actividades creadas nun Genially e agrupadas polo tipo de pregunta / resposta que se 

debe dar: escolla, verdadeiro ou falso, unir… Unha vez rematadas todas as preguntas 

conseguirán de agasallo un diploma e un kit de arqueoloxía. 

 

 Pautas de utilización do material. 

A estrutura do material é moi parecida á de páxinas web onde se navega a través dun 

menú polas diferentes páxinas que a compoñen. Neste caso, para moverte polas 

diferentes follas do material podes utilizar dúas opcións. Por un lado podes premer enriba 

do título da páxina a que queiras acceder e por outro, podes usar as frechas que 

aparecen na esquina superior dereita ou ao final da folla. Neste último caso a navegación 

será secuencial, é dicir coma nun libro, irás pasando follas de unha en unha cara adiante 

ou cara atrás. 

 

 

1. Comeza a aventura: para ler o conto de presentación dos personaxes da saga 

<<Detectives polo mundo>> hai que premer enriba da imaxe. Ao facer isto, abrirase o 

conto nunha lapela nova. 
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Preme novamente enriba do botón <<Leer ahora>>. 

Podes pasar as follas do conto premendo das frechas que hai nos bordes das páxinas. 
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1.1.- En que lugar nos atopamos?: Información de inicio da aventura (trátase dunha 

actividade de motivación). Esta páxina contén dúas imaxes con enlaces a novas lapelas. 

Preme enriba delas para poder abrilas. 
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1.2.- Aprendemos sobre os xacementos castrexos:  

Agora que xa temos situada a aventura, neste punto aportaremos información sobre o 

tema que imos traballar e unha pequena proba de actividade inicial.  

o Bloque 1: lectura de información sobre os castros e navegación polo mapa da 

localización dalgúns dos castros de Galicia. Para poder acceder ao Google My maps hai 

que premer enriba da imaxe. 

 

 

 

Usa o rato para moverte polo mapa igual que se faría en calquera outra páxina de Google 

Maps. Podes achegarte e aloxarte, desprazar o mapa dun lugar a outro, … 

Preme enriba  de cada un 

deles para obter a 

información do lugar 
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A continuación poderás ver o vídeo con información do Monte do Castro. Para comezar a 

velo podes premer enriba del e comezará a reprodución ou ir á páxina de Youtube. Para 

isto preme enriba de ver en Youtube. 

 

 

o Bloque 2: Para saber máis. Neste bloque terás máis información sobre o tema. 

Preme enriba dos enlaces para abrilos en novas lapelas. 

 

 

o Bloque 3: As idades da historia. Neste bloque poderás ver un vídeo 

explicativo sobre as idades da historia e o cálculo dos séculos aC e dC. Recorda que é 

preciso ter activada a opción de subtítulos para poder lelo en galego. 

 

 

1º enlace 

2º enlace 

Recorda que debes ter 

activada a opción 
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o Bloque 4: Liña do tempo. Neste bloque hai que completar unha ficha sobre as 

idades do tempo histórico e a ocupación dos castros en Galicia. Para axudarche podes 

consultar o pdf resumo que aparece ao principio. Unha vez tés toda a información podes 

escoller onde facer a ficha. En primeiro lugar podes cubrila nun pdf editable escribindo 

directamente sobre el. En segundo lugar podes facela directamente no liveworksheets 

para o que precisas conexión a internet e comprobar o resultado. 

 

 

PDF resumo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ficha en PDF editable 

1º opción 

2º opción 

Preme para abrir o pdf resumo 

Preme para comprobar 

o resultado 

Preme para descárgalo 

no teu cartafol da ODE 
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Ficha en Livewoksheets. 

Ao cubrir a ficha e darlle a <<Terminado>> aparecerá a seguinte imaxe. Preme sobre 

<<Comprobar os resultados>> para ver se as respostas son correctas. 

 

 

 

 

 

 

 

Preme enriba de cada 

un dos ocos e escribe Unha vez cuberto 

preme para 

descárgalo no teu 

cartafol da ODE 
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1.3.- Practicamos o aprendido: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ese bloque de actividades está pensado para que traballedes en grupo e vos axudedes 

uns aos outros. A páxina principal permite premer enriba de cada un dos personaxes e 

acceder á información de cada un deles. 

o Traballo con Aldara: Nesta páxina despois de ler a información que se nos 

dá sobre os castros, temos un libro pdf sobre os elementos que o forman. Atopamos 

tamén unha información en pictogramas premendo na icona e para rematar realizarás 

unha proba para ver canto recordas cun iDevices de elección múltiple.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Preme na  icona para 

abrir o pdf 

Preme na  icona para 

abrir o pdf 
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o Traballo con Xiana: En primeiro lugar realizarase unha lectura comprensiva 

sobre a sociedade castrexa e premendo no esquema sobre a economía castrexa, abrirás 

un pdf coa explicación de cada concepto. Premendo na icona     acedarás a un 

pequeno texto con pictogramas. En segundo lugar atoparás un vídeo sobre a cultura 

castrexa, e para rematar realizarás unha actividade iDevices de completar ocos.  

 

 

 

Preme na resposta 

correcta 

Se premes na 

Suxestión atoparás 

una pista para atopar 

a resposta correcta. 

Preme no play para 

reproducir o vídeo 

Escribe a palabra que 

falta en cada oco 

Cando 

remates 

preme  
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As respostas correctas apareceran en verde e os erros en vermellos, podes volver a facer 

a proba premendo en reiniciar. Para ver as respostas correctas podes premer en mostrar 

respostas. 

 

o Traballo con Mauro: Na páxina de Mauro  atoparás información sobre 

símbolos  da cultura castrexa e o seu significado. En segundo lugar atoparás un xornal no 

que podes premer para ler unha noticia sobre o <<Piñeiral castrexo>> e continuaremos 

con unha lenda . Nesta páxina tamén podes premer no icono que abre un pdf con 

información en pictogramas.  

  

 

 

 

 

 

 

 

Preme no icono  

para ver a información 

Preme para ampliar a 

pantalla do Genially 

Preme  para cerrar a 

ventana de información 

Preme no xornal para acceder a noticia 
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Para terminar tes un xogo de adiviña sobre o vocabulario do artigo do xornal . 

 

 

o Traballa con Antón: A primeira actividade consiste na lectura dun libro en 

pdf sobre o patrimonio cultural castrexo, para axudarte a entender ben o texto tes un 

enlace ao dicionario da RAE onde podes buscar as palabras que non entendas. 

Premendo na icona  terás acceso a un pequeno texto con información en 

pictogramas. 

A continuación nun glosario aparece unha lista de palabras un pouco complicadas para 

que poidas ver o seu significado e para rematar tes unha actividade Idevice de rosco onde 

tes que escribir as palabras correspondentes a cada definición. 

 

 

 

 

 

Nº de preguntas 

Preme na imaxe para abrir o libro pdf 

Nº de acertos 

Nº de erros 

Tempo para realizar a 

proba. 
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1.4.- Ponte a proba: 

Nesta páxina premendo enriba de cada un dos nenos/as podemos ir directamente ás 

probas que nos propoñen.  

 

 

o Ponte a proba con Aldara: organízase en 3 bloques.  

1 
2 

3 4 

Acertos 

Erros 

Ampliar 

pantalla 

Tempo máximo para 

facer a actividade 
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 Bloque 1:  Localizamos os castros. Proponse buscar en internet a que 

provincia pertence cada un dos castros marcados no mapa inicial. Unha vez resolto o 

problema haberá que cubrir a ficha pdf editable. 

 

 

 

 Bloque 2: A continuación cun Genially haberá que colocar o nome de 

cada un dos castros na provincia correspondente arrastrándoos ata o seu lugar. Cando 

teñas todos colocados correctamente na súa provincia, sairá unha mensaxe de acerto. 

 

              

  Bloque 3: No último bloque haberá que completar unha gráfica onde 

se rexistra o número de castros de cada unha das catro provincias. Para facela tes que 

Unha vez cuberta a 

ficha preme para 

descargar no cartafol 

da ODE 

Mensaxe de acerto 
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abrir o pdf, descargalo e imprimilo. Unha vez o teñas en papel poderás cubrilo cos datos 

que atopaches nas outras dúas actividades.  

 

 

 

 

 

o Ponte a proba con Xiana: organízase en 4 bloques. 

o Bloque 1: Vídeo da guía do Monte do Castro. Neste bloque aparece 

novamente o vídeo do principio da ODE. A medida que se vai reproducindo irán 

aparecendo preguntas as que haberá que responder premendo enriba da resposta 

correcta. Para comezar hai que premer enriba de <<Inicio>>. Despois haberá que escoller 

a resposta correcta e premer novamente na reprodución do vídeo. 

Imprimir ou 

descargar no cartafol 

da ODE 
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o Bloque 2: Reconto arqueolóxico. Neste apartado aparece unha actividade de 

busca de obxectos nunha escavación dun castro. Para ver a imaxe ampliada preme 

enriba dela e abrirase nunha nova lapela. 

 

o Bloque 3: Para comprobar o resultado da actividade anterior terás que poñer 

as poñer as coordenadas dos cadrados na actividade proposta escribíndoos directamente 

nos ocos do texto. Unha vez cuberto preme en <<Enviar>> para comprobar o resultado. 

 

1º Escolle a 

opción correcta 

e preme en 

comprobar 

2º Preme 

para 

avanzar no 

vídeo 

3º Unha vez 

rematada a 

actividade  

preme para 

ver os 

resultados 
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o Bloque 4: No cuarto bloque mediante un pdf editable farase unha lectura 

dunha gráfica completando a táboa cos datos que faltan. Preme enriba da imaxe e 

abrirase o pdf nunha nova lapela. Despois cúbreo e descárgao no cartafol da ODE. 

 

Resposta 

correcta 

Resposta 

incorrecta 

Mensaxe de axuda 
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o Ponte a proba con Mauro:  organízase en dous bloques. 

 Bloque 1: Herbas medicinais dos castros. No primeiro bloque aparece 

información sobre as plantas medicinais que se usaban na antigüidade. Preme enriba da 

imaxe do libro para abrir o pdf e poder lelo. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 Bloque 2: Resolvemos o encrucillado. Neste segundo bloque hai un 

encrucillado feito con Genially. Para cubrilo (debes ter conexión a internet) preme sobre 

cada un dos recadros e aparecerache marcada a definición. Escribe directamente e irase 

Botón de descarga. 

Cambia de folla usando 

o rato ou premendo nas 

frechas ou barra lateral. 

Preme nos cadrados  e escribe 
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cubrindo o encrucillado. Se acertas a resposta a palabra poñerase de cor verde. Se non 

acertaches poñerase de cor vermello. Para ver as definicións desliza a barra lateral de 

<<Across>> e <<Down>> Para volver facer o encrucillado preme sobre o botón menú e 

despois enriba de <<Clear puzzle>>. Tamén podes cubrir o encrucillado nun pdf editable 

premendo enriba do enlace. 

 

 

 

 

Para traballar sobre o pdf editable, preme enriba dos cadrados, escribe as 

palabras e unha vez cuberta a ficha, gárdaa no cartafol da ODE. 

 

 

 

 

Acerto 
Erro 

Palabra 

selecionada 

Definición 

da palabra 

selecionada 
Desliza para 

ver máis 

definicións 

Botón 

Menú 

Zoom 
Preme para 

imprimir ou 

descargar 
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o Ponte a proba con Antón: comeza coa lectura dun artigo de prensa sobre o tema 

no que se pode ver a estrutura deste tipo de textos. A continuación premendo nas imaxes 

poderás ver dous pdf coa estrutura das noticias e os pasos que se dan para escribilas.  

 

 

 

Nos dous pdf podemos agrandar ao afastar o documento premendo no zoom, imprimilo 

ou descargalo entre outras opcións.  

 

 

 

 

 

Finalmente dáselle un pdf editable creado sobre o que poder escribir a súa propia noticia 

e un enlace ao dicionario da Real Academia Galega por se precisaran buscar algunha 

palabra nel. Para abrir o documento preme enriba do debuxo da man e abrirase nunha 

nova lapela. O mesmo pasará co enlace á páxina web da Real Academia Galega. 

Desliza para 

ver  resto 

da noticia 

Desliza para 

ver  o resto 

da noticia 

Zoom 
Preme para 

imprimir ou 

descargar 
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1.5.- Autoavaliación: realización da actividade de rúbrica completando a táboa. 

Nesta folla so hai que premer no botón aplicar para poder cubrir a táboa. 

 

Premendo sobre as liñas pódese escribir e completar os datos de actividade, data e 

nome. 

Preme enriba 

para escribir. 

Preme enriba 

para gardar o 

documento 

cuberto. 

Preme enriba para abrir o pdf. Preme enriba para acceder a 

páxina do dicionario. 
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Para cada un dos indicadores hai que escoller a opción que máis se axuste a un/unha 

mesmo/a. A medida que se vai seleccionando (premendo sobre o cadrado) vanse 

sumando automaticamente os puntos obtidos na autoavaliación. 

Unha vez cuberto prémese en imprimir e escóllese unha impresora pdf que se teña 

instalada no ordenador. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Puntuación 

obtida. 

Opción 

escollida 
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1.6.- Reto final: Conquistamos o Castro de Besomaño. Consiste na realización de unha 

serie de probas para acadar o diploma de arqueólogo castrexo e o kit de arqueoloxía. 

Esta actividade, montada en Genially consta de probas de preguntas, de cálculo, 

vocabulario, … Premendo en cada símbolo irás avanzando na proba ata conseguir os 

catro símbolos castrexos que che darán a oportunidade de conseguir os agasallos.  

 

 

 

 

 

Unha vez que premes en empezar aparecerache a seguinte pantalla, onde os nosos 

amigos/as che indican o que debes facer. 

Preme para empezar o reto. 
Preme para xogar a pantalla 

completa. 
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Se premes a opción correcta pasará a seguinte pregunta, pero si cometes un erro 

aparecera a seguinte imaxe que che da a opción de volver a intentalo. Cando acertes as 

cinco preguntas conseguirás o primeiro símbolo castrexo. 

 

 

Preme para xogar a pantalla 

completa. 
Preme no primeiro símbolo. 

Se premes aquí 

irás a páxina de 

inicio. 



 

MANUAL DE USUARIO  DETECTIVES POLO MUNDO: VIAXE NO TEMPO 4º de primaria 

 

  
 

 

 

Para acadar o segundo símbolo debes elixir a imaxe correcta, recorda si acertas 

aparecerá a seguinte pregunta e si cometes un erro podes volver a intentalo. Cando 

remates as cinco preguntas conseguiras o segundo símbolo castrexo. 

  
 

 

 

Se xa tes o segundo símbolo imos a polo terceiro, preme en seguinte. 

  
  

Xa conseguiches o primeiro símbolo, 

preme en seguinte para seguir 

xogando. 

Agora preme no 

segundo símbolo 

para seguir xogando 

Preme na imaxe correcta para avanzar 

a seguinte pregunta. 

Xa conseguiches o segundo símbolo, 

preme en seguinte para seguir 

xogando. 

Preme no terceiro 

símbolo 
Arrastra cada tarxeta ao 

seu lugar 
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Unha vez que remates as cinco preguntas conseguirás o terceiro símbolo castrexo e 

poderás seguir xogando. 

  
 

 

 

 

A seguinte proba será a última para conseguir o diploma de Arqueólogo castrexo e o teu 

agasallo. Neste reto debes ler con moita atención para dicir se o texto que escribe cada 

un dos nosos amigos/as é verdadeiro ou falso. 

Se acertas a resposta aparecerá o seguinte texto, pero si erras poderás volver a intentalo. 

Unha vez que remates os cinco textos conseguiras o derradeiro símbolo castrexo deste 

reto. 

Se colocas ben cada tarxeta no seu 

lugar aparecerá a tarxeta de seguinte, 

e poderás seguir co reto premendo en 

ela. 

Pero se as tarxetas non están no seu 

lugar correcto a tarxeta de seguinte 

non aparecerá, terás que cambiar as 

tarxetas hasta dar coa opción correcta. 

Xa conseguiches o terceiro  símbolo, 

preme en seguinte para seguir 

xogando. 

Preme no cuarto e 

derradeiro símbolo 
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ATA  AQUI  A NOSA AVENTURA CASTREXA. NORABOA!!!!! 

Preme na opción correcta e poderás 

seguir xogando cos nosos amigos/as 

Si te equivocas aparecerá esta imaxe e 

poderás volver a inténtalo. 

Xa conseguiches o cuarto símbolo, 

preme en seguinte para recoller os 

teus agasallos. 

Preme nas dúas imaxes para ver que 

agochan 

Preme co botón dereito do rato para abrir o cadro de 

texto e gardar a imaxe no teu ordenador. 


