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Resumen

Muchos nifios tienen una vision muy negativa sobre la literatura infantil: aburrida,
obligatoria y sin nada que ofrecerles. Los maestros tenemos en nuestra mano la

posibilidad de trabajar la literatura infantil de una manera diferente a la de leer un libro.

Por eso, en este Trabajo de Fin de Grado se presenta una propuesta didactica disefiada
para un aula de cuarto de Educacion Primaria. Esta consiste en un Escape Room
literario basado en la obra de Gloria Fuertes y ambientado en el Reino de la Fantasia de

Geronimo Stilton.

Palabras clave

Aprendizaje cooperativo, Escape Room, gamificacidén, metodologias activas, literatura

infantil.

Abstract

Many children have a very negative view of children’s literature: boring, compulsory
and with nothing to offer them. Teachers have in our hands the possibility of working
with children’s literature in a different way than reading a book.

For this reason, a didactic proposal for a classroom in fourth grade of Primary
Education is designed in this End of Degree Project. This consists of a literary Escape
Room based on the work of Gloria Fuertes and set in the Kingdom of Fantasy by
Geronimo Stilton.
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Cooperative learning, Escape Room, gamification, active methodologies, children’s

literature.
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1.INTRODUCCION

Desde hace ya tiempo, el interés en la literatura infantil por parte de los nifios ha ido
decayendo poco a poco por diversos motivos, entre los que se encuentra la manera de

ensefarla y trabajarla tanto en el aula como fuera de ella.

Docentes y padres debemos ser conscientes de que es muy valiosa debido a que permite
acercar a los nifios una multitud de mundos diferentes, en los que pueden evadirse,
aprender y disfrutar. También, se debe recalcar su importancia en cuanto a la obtencion
de habilidades de lectura, ya que es necesario que los nifios lean, por lo que debemos

hacérsela llegar poco a poco y del mejor modo que sepamos.

El juego es un elemento muy significativo para los nifios porque a traves de él pueden
aprender mientras disfrutan, por lo que es una buena forma de acercar a los mas

pequefios los diferentes mundos que nos muestran los escritores a través de sus obras.

Por eso, en el presente Trabajo de Fin de Grado (en adelante TFG) se ha elaborado una
propuesta de intervencion basada en un Escape Room literario, implementada en un aula

de cuarto de Educacion Primaria durante el periodo de practicas.

2.OBJETIVOS

Los objetivos que se pretenden alcanzar con este trabajo y con la puesta en practica que

en él aparece son los siguientes:
1. Promover el uso de metodologias activas para trabajar la literatura infantil.
2. Ampliar el conocimiento sobre los Escape Room.
3. Realizar un Escape Room literario en un aula de Educacion Primaria.
4. Acercar de una forma ludica la literatura infantil a los nifios.

5. Visibilizar y fomentar el gusto por el género lirico.
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3.JUSTIFICACION DEL TEMA

Actualmente, muchas personas, desde nifios a adultos, siguen manteniendo la opinion
que se tenia antafio sobre la literatura: que es aburrida. Por lo tanto, solo leen “porque

hay que leer” o porque “no hay nada mejor que hacer”.

Nosotros, los maestros, tenemos en nuestras manos el poder de cambiar esa opinion que
tienen los nifios sobre la literatura y, mas concretamente, sobre la literatura infantil. Es
necesario que dejen de ver los libros como algo que les mandan leer en el colegio, como
algo que les obligan a leer sus padres e, incluso como algo que les permite mejorar tanto

su lectura como su escritura.

Es preciso que vean cada libro que se les ofrece como un mundo diferente, es decir, un
mundo que les permita sofiar, imaginar, teletransportarse y evadirse. Quiza muchos
maestros nos confundimos en la manera de enfocar y de trabajar la literatura, debido a
que en muchas ocasiones solemos leer o “soltar” la teoria que aparece en el libro,
dandola por sabida e, incluso, les decimos Unicamente que la lean. Esto, en lugar de
despertar gusto e interés en ella, les crea rechazo.

Realizar un Escape Room literario fue algo que atrajo a la autora desde el primer
momento por dos razones: por un lado, fue por el interés y gusto propio por la literatura
y, por otro, poder plantear una propuesta que utiliza metodologias activas, como el
aprendizaje cooperativo y la gamificacion, para dar un giro de 360 grados a esa vision

gue muchos alumnos tienen sobre la literatura.

3.1. VINCULACION CON LAS COMPETENCIAS DEL GRADO
EN EDUCACION PRIMARIA

Este TFG se vincula con varias competencias generales del grado en Educacion
Primaria, al igual que con algunas especificas de la materia de Ensefianza y Aprendizaje
de las Lenguas. Dichas competencias aparecen recogidas en la Guia para el Disefio y

Tramitacion de los Titulos de Grado y Master de la Universidad de Valladolid.

En la Tabla 1 se expone la relacion del TFG con las competencias generales del titulo.

13



Tabla 1.

Relacion del TFG con las competencias generales del grado

COMPETENCIA GENERAL

1. Que los estudiantes hayan demostrado
poseer y comprender conocimientos en

un area de estudio.

1c. Objetivos, contenidos curriculares y
criterios de evaluacion, y de un modo
los conforman el

particular que

curriculo de Educacién Primaria.

2. Que los estudiantes sepan aplicar sus
conocimientos a su trabajo o vocacion
de una forma profesional y posean las
competencias que suelen demostrarse
por medio de la elaboracion y defensa
de argumentos y la resolucion de

problemas dentro de su area de estudio.

2a. Ser capaz de reconocer, planificar,
llevar a cabo y valorar buenas précticas

de ensefianza-aprendizaje.

2b. Ser capaz de analizar criticamente y

argumentar  las  decisiones  que

justifican la toma de decisiones en

contextos educativos.

RELACION CON EL TFG

Mediante la  elaboracion de la
fundamentacion teérica se muestra la
comprension de conceptos referidos tanto
a las metodologias activas como a la

literatura infantil.

A través de la seleccion y secuenciacion
de los objetivos, contenidos y criterios de
evaluacion del curriculo de Educacion
Primaria, con la finalidad de que estos se

adapten a la propuesta didactica.

La elaboracion de la propuesta didactica
del presente TFG permite aplicar los

conocimientos que se poseen.

Mediante la elaboracién de la propuesta

didactica que se presenta en este TFG.

Gracias al desarrollo en el aula de la
propuesta didactica se puede analizar
criticamente la situacion que se tiene
delante y tomar la mejor decisién en cada

Caso.
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2c. Ser capaz de integrar la informacién y

los conocimientos necesarios para
resolver problemas educativos,
principalmente mediante

procedimientos colaborativos.

1. Que los estudiantes puedan transmitir

y
tanto

informacion, ideas, problemas

soluciones a un publico

especializado como no especializado.

El desarrollo en el aula de la propuesta

didactica permite utilizar los
conocimientos previos para resolver los

problemas que surgen.

A traves de la realizacion del TFG, debido
a que este esta orientado tanto al publico

especializado como al que no lo es.

Fuente: elaboracion propia a partir de la Guia para el Disefio y Tramitacion de los Titulos de Grado y
Maéster de la Universidad de Valladolid.

Por otro lado, en la Tabla 2 se presenta

la relacion del TFG con las competencias

especificas de la materia de Ensefianza y Aprendizaje de las Lenguas del titulo.

Tabla 2.

Relacion del TFG con las competencias
Aprendizaje de las Lenguas del grado

COMPETENCIA ESPECIFICA

7. Utilizar el lenguaje como herramienta
al servicio de la comunicacién y de la
de

desarrollando al mismo tiempo las

comprension la realidad
habilidades y destrezas necesarias para
la interpretacion y creacion de textos

literarios.

7 b. Adquirir formacion literaria y conocer

la literatura infantil.

8. Participar de una manera adecuada y

especificas de la materia de Ensefianza y

RELACION CON EL TFG

La propuesta didactica permite utilizar el
lenguaje para comunicarse a la vez que
permite la interpretacion de diversos

textos literarios.

Se ha buscado informacion sobre la
literatura infantil para la elaboracion de la

fundamentacién tedrica.

Mediante el desarrollo en el aula de la

15



efectiva en diversas situaciones de | propuesta didactica se producen diversas
comunicacion vinculadas a la labor | situaciones de comunicacion y, al mismo
docente en el d&mbito de la ensefianza | tiempo, se fomenta el desarrollo del
de la lengua castellana, promoviendo al | curriculo de Lengua Castellana vy
mismo tiempo el desarrollo curricular | Literatura.

del é&rea de lengua castellana y

literatura.

8b. Fomentar la lectura y animar a | El fomento de la lectura se favorece
escribir. gracias a la puesta en practica a la

propuesta didactica.

Fuente: elaboracion propia a partir de la Guia para el Disefio y Tramitacion de los Titulos de Grado y
Maéster de la Universidad de Valladolid.

4. FUNDAMENTACION TEORICA

4.1. METODOLOGIAS ACTIVAS

A la hora de realizar cualquier tipo de propuesta didactica, es necesario definir el tipo de
metodologia que se va a tener en cuenta para su planificacion. Por eso, es importante
tener presente que, al realizar el Escape Room que se plantea en este TFG, se estaran

empleando diferentes metodologias activas.

Las metodologias activas son estrategias facilitadoras y promotoras del pensamiento
critico que promueven la eficacia de los mensajes y la asertividad de la comunicacion de
los estudiantes a traves de la utilizacion de mecanismos participativos (Lira, 2010).
Asimismo, Labrador y Andreu (2008) las definen como: “aquellos métodos, técnicas y
estrategias que utiliza el docente para convertir el proceso de ensefianza en actividades
que fomenten la participacion activa del estudiante y lleven al aprendizaje” (p.6). Por
consiguiente, se puede decir que las metodologias activas, son todas aquellas técnicas y
estrategias que emplean los docentes para fomentar la participacién activa de los

estudiantes con el fin de que estos lleguen a un aprendizaje determinado.
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Segun Bernal y Martinez (2017), las metodologias activas destacan por tres ideas

principales como medio para favorecer el desarrollo competencial del alumnado:
1. El estudiante es el protagonista activo de su aprendizaje.

2. El aprendizaje tiene que ser realista, viable y complejo para conseguir cierta

relevancia y alcanzar un aprendizaje significativo.

3. Los estudiantes aprenden mas de la interaccion que se forma entre ellos que
Unicamente de la exposicion, por lo que el aprendizaje se caracteriza por ser

social.

Teniendo en cuenta todas estas ideas, vamos a analizar en detalle las dos metodologias
activas en las que se basa la propuesta didactica: el aprendizaje cooperativo y la
gamificacion.

4.1.1. Aprendizaje cooperativo

4.1.1.1. ¢Quéesel aprendizaje cooperativo?

Se puede definir el aprendizaje cooperativo de muchas maneras. Segun Johnson y
Johnson (1991) es: “el uso instructivo de grupos pequefios para que los estudiantes

trabajen juntos y aprovechen al maximo el aprendizaje propio y entre si”. (p. 3)

Para Johnson, Jonhson & Holubec (citados por Pujolas, 2008) es el uso didactico de
pequefios grupos (entre tres y cinco personas) para aprovechar lo maximo posible la
interaccién entre ellos, con el fin de que cada uno se aplique hasta el limite de sus
capacidades y aprenda a trabajar en equipo. También se puede decir que el aprendizaje
cooperativo es “la organizacion de los alumnos por pequefios grupos para que puedan
trabajar juntos y asi maximizar su aprendizaje y el de los demas” (Velazquez, 2010, p.
23). En resumen, el aprendizaje cooperativo es el uso de grupos pequefios para que los
componentes que los forman se ayuden mutuamente y obtengan, de esta manera, el

mayor aprendizaje posible.

Por otro lado, es importante resaltar que no es lo mismo el aprendizaje cooperativo que
el trabajo en grupo. Velazquez (2010) hace una distincidn entre ambos conceptos de la

siguiente manera:

La metodologia educativa se basa en el trabajo en grupos, generalmente pequefios y

heterogéneos, en los cuales cada alumno trabaja con sus compafieros para mejorar su
17



propio aprendizaje y el de los demas. Es importante destacar que, a diferencia del trabajo
en grupo, en el aprendizaje cooperativo cada uno es responsable también de sus

comparieros y no sélo de si mismo. (p.23)

Garcia (citado por Pliego, 2011) resume las principales diferencias entre aprendizaje

cooperativo y trabajo en grupo. Tal como se muestra en la Tabla 3, estas son:

Tabla 3.
Principales diferencias entre aprendizaje cooperativo y trabajo en grupo

Aprendizaje cooperativo Trabajo en grupo

Interdependencia positiva: interés por el Interés por el resultado del trabajo

rendimiento de todos los miembros del

grupo
Grupos heterogéneos Grupos homogéneos
Liderazgo compartido Un solo lider
Responsabilidad individual de la tarea Responsabilidad solo grupal
asumida

Responsabilidad de ayudar a los demas | Eleccion libre de ayudar a los comparfieros

miembros del grupo
Meta: aprendizaje del méximo posible Meta: completar la tarea asignada

Ensefianza de habilidades sociales Se da por supuesto que los sujetos poseen

habilidades interpersonales

Papel del profesor: intervencion directa y Papel del profesor: evaluacién del
supervision del trabajo en equipo producto
El trabajo se realiza en el aula El trabajo se realiza fuera del aula

Fuente: tomado de Garcia (en Pliego, 2011)
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Para finalizar, se puede mencionar que el principal objetivo del aprendizaje cooperativo
es lograr el maximo aprendizaje de todos los miembros del grupo, en el que cada
miembro tiene la responsabilidad de llevar a cabo su tarea y de ayudar a los demés
componentes de su grupo en el caso de que lo necesiten. En cambio, en el trabajo en
grupo se pretende finalizar la tarea asignada, para la cual es necesario adoptar una
responsabilidad grupal aunque, a diferencia del aprendizaje cooperativo, aqui es

opcional ayudar al resto de los miembros del grupo.
4.1.1.2. Elementos esenciales del aprendizaje cooperativo

Para que la cooperacion funcione, hay cinco elementos que deberan ser explicitamente
incorporados en cada clase (Johnson y Johnson, 1999): la interdependencia positiva, la
responsabilidad individual y grupal, la interaccién estimuladora, practicas

interpersonales y grupales y, por ultimo, la evaluacion grupal.

En lo que respecta a la interdependencia positiva, el primer elemento, los componentes
de un mismo grupo deben tener claro que los esfuerzos individuales no solo benefician
a la persona que los realiza, sino también al resto de los componentes del grupo. Por
eso, esta interdependencia crea un compromiso con el resto de los miembros de un

mismo grupo, lo cual es la base del aprendizaje cooperativo.

El segundo elemento es la responsabilidad individual y grupal: cada componente del
grupo tiene que realizar la parte de trabajo que le corresponda para conseguir con éxito

el objetivo comdn.

Seguidamente se encuentra la interaccion estimuladora, a ser posible cara a cara. En
ella, los miembros de un grupo deben promover el éxito del resto de sus comparieros, ya
sea ayudandolos, respaldandolos, alentandolos o felicitandolos. De esta manera, se
pueden producir ciertas actividades cognitivas e interpersonales que solo se dan cuando

un alumno promueve el aprendizaje de otros.

Las practicas interpersonales y grupales constituyen el cuarto elemento del aprendizaje
cooperativo, en el cual los miembros de un grupo tienen que saber cémo dirigir, tomar
decisiones, crear un clima de confianza, comunicarse con los demés y manejar los
conflictos que surjan. Ademas, es muy importante que todos ellos se sientan motivados

para hacerlo.
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El quinto y ultimo elemento es la evaluacion grupal. Esta se produce cuando los
miembros del grupo analizan si han conseguido los objetivos que se les habian

propuesto y si las relaciones de trabajo han sido eficaces.

Para concluir, en la Figura 1, se pueden apreciar los cinco elementos del aprendizaje

cooperativo de manera visual, clara y resumida:

Figura 1. Elementos esenciales del aprendizaje cooperativo.

Evaluacion Interdependecia
grupal positiva

: Técnicas & Interaccion
interpersonales y / estimuladora
grupales / cara a cara

Responsabilidad
individual y
grupal

Fuente: Elaboracion propia.
4.1.1.3.  El papel del maestro en el aprendizaje cooperativo

A la hora de aplicar esta metodologia en el aula es esencial que conozcamos el papel del

docente.

En el aprendizaje cooperativo, los maestros se convierten en guias, orientadores y
animadores con el fin de que los alumnos trabajen de forma conjunta para conseguir los

objetivos propuestos. Tal como afirma Esteve (1997):

El papel del profesor es el de mediador, catalizador, animador y orientador. Debe ser
dialogante para combatir los estereotipos sociales, potenciar actitudes de confianza hacia
el alumno, ser paciente, favorecer un talante no autoritario, mantener una actitud afectiva,
ser un adulto integrador de sus propios intereses y de los de todo el grupo, fomentar los
valores de cooperacion, socializacion e interrelacion y despertar la curiosidad intelectual.

(p-13)
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Ademas de este papel de guia, desarrollar sesiones con esta metodologia supone cierto

trabajo por parte del docente que se divide en tres fases (Barba, Barba y Gomez, 2014):
1. Fase de planificacion.

El maestro prepara las actividades que se van a llevar a cabo teniendo en cuenta los
aprendizajes que quiere conseguir. Para ello, tiene que asegurarse de que las actividades
son claramente cooperativas, flexibles y aporten aprendizaje; que cumplan los cinco
elementos del aprendizaje cooperativo (mencionados anteriormente) y por ultimo, debe
tener en cuenta la manera en la que formara grupos debido a que estos tendran que ser

estables y heterogéneos para fomentar la educacion inclusiva.
2. Fase de desarrollo.

En esta fase se produce el desarrollo de la actividad en el aula. Cabe destacar que, en
este momento, el rol del maestro cambia de docente a mediador, catalizador, animador y
orientador (Esteve, 1997).

Ademas, el maestro también se dedica a observar para recoger datos con los que
retroalimentar posteriormente al alumnado para el desarrollo de otras actividades.
Algunos instrumentos que puede utilizar para ello son las fotografias, los videos o el
diario del docente, entre otros.

3. Fase de analisis y reflexion.

Al acabar la actividad, el docente analiza y reflexiona sobre lo que se ha realizado, de
forma que pueda plantear mejoras que enriquezcan la practica. Esto es necesario debido
a que cada contexto educativo es distinto y no existe una férmula aplicable a cada uno

de ellos.

Por lo tanto, en el aprendizaje cooperativo se debe buscar un aprendizaje autbnomo, lo
cual es sinbnimo de conocer a cada alumno del grupo-clase, sus necesidades, sus
intereses, etc. Todos estos son aspectos en los que el maestro se tiene que basar para sus

futuras préacticas.
4.1.1.4. Las funciones y cargos del alumnado en los grupos cooperativos

En una actividad cooperativa cada miembro del grupo va a tener que desempefiar una

funcién dentro de este, es decir, va a tener una responsabilidad concreta. Cuando hay
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mas funciones que realizar que miembros del grupo es el momento de establecer los

cargos, los cuales van unidos a funciones determinadas.

Los cargos basicos de un grupo de aprendizaje cooperativo son: el coordinador, el
secretario, el responsable del material, el ayudante y, en el caso de que el grupo esté
formado por cinco miembros, se nombra también un portavoz del equipo (Pujolas y
Lagos, 2011; Jonhson y Jonhson, 1999) (ver Tabla 4).

Tabla 4.
Cargos de los miembros de un grupo cooperativo con sus respectivas tareas

Cargo Tareas y responsabilidades

Coordinador Modera las actividades: controla que se sigan los

pasos de la estructura utilizada.
- Es el portavoz del grupo (cuando son cuatro los
miembros).
Secretario - Controla el tono de voz.

- Toma notas y rellena las hojas del grupo.

Ayudante - Ayuda al que lo necesite.

- Ejerce el cargo del compafiero que esta ausente.

Responsable del material Cuida el material del grupo.

- Controla que no se pierda el tiempo.
Portavoz - Es el portavoz del grupo (cuando son cinco los
miembros).

Fuente: basado en Pujolas y Lagos (2011)

Cuando todos los miembros de un grupo cooperativo saben lo que tienen que hacer, es
mucho mas facil que el trabajo salga adelante y que haya menos conflictos entre los

miembros del grupo.
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4.1.2. Gamificacion
4.1.2.1. El juego como elemento motivador para el nifio

El juego es un gran elemento motivador y una parte fundamental de la vida del nifio, por
eso es esencial durante la etapa infantil. Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey y Boyle,
(2012) concuerdan en el potencial educativo del juego, asi como en la motivacién que

este crea en los nifos.

La motivacion puede ser de dos tipos: intrinseca y extrinseca. La primera es aquella que
surge del interés personal del alumno causandole completa satisfaccion al realizar la
actividad (Spencer, 2017). La segunda, segun Garcia (citado por Ospina, 2006), surge
del impulso que producen determinados hechos, objetos o recompensas materiales en

las personas, lo que les lleva a la realizacion de actividades (ver Tabla 5).

Tabla 5.

Comparativa entre la motivacion intrinseca y la extrinseca

Tipo de motivacion | Orientacion... Meta

- Necesidad de autocontrol y autonomia

personal.
Intrinseca al aprendizaje Necesidad de aceptacion incondicional.
- Aprender y experimentar competencias.

- Aprender lo gque es relevante y util.

- Ser til y poder ayudar.

Extrinseca al resultado

Obtener una calificacion positiva.

- Obtener recompensas externas a la

tarea.
- Exito y reconocimiento publico.
- No dejarse desbordar por la presion.

- No dejarse amedrentar por el profesor.
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a la evitacion Evitar el fracaso y la valoracion negativa.

social Estar con los amigos y ser aceptado por
ellos.

Fuente: basado en Alonso (citado por De Caso, Marban, Alvarez, Nicasio, Navarro, Martin y Martin,
2010)
En educacion es necesario que se realicen actividades en las que se encuentre presente
la motivacion intrinseca, es decir, aquellas que causen satisfaccion al completarse y que
estén orientadas al aprendizaje. Por lo tanto, se puede decir que la propuesta didactica
que se presenta en este TFG desarrollara este tipo de motivacion, debido a que es una
actividad en la que los nifios tienen que participar Unicamente por el hecho de hacerla y

de aprender.
4.1.2.2. Concepto de gamificacion

Antes de adentrarnos en el concepto de gamificacion, conviene previamente saber qué
es un juego. “Un juego es un sistema en el que los jugadores participan en un reto
abstracto, definido por reglas, interactividad y retroaccion, que se traduce en un
resultado cuantificable que a menudo provoca una reaccién emocional” (Kapp, 2012,
p.7). Esta reaccion emocional se debe a que uno juega para divertirse, retarse,... lo que

es lo mismo: generar en el jugador una emocion positiva.

La gamificacion en el ambito educativo es un tipo de metodologia bastante novedoso,
que todavia no se ha puesto en practica en el aula con demasiada frecuencia. Segun
Hunter y Werbach (2012), la gamificacion es el uso de elementos y técnicas de diversos
juegos en contextos que no son de juegos. De la misma forma, Kapp (citado por

Sanchez y Pareja, 2015) define este término de la siguiente manera:

La gamificacion es una actitud, una estrategia de aprendizaje y un movimiento, todo en
uno que trata de utilizar las mecéanicas del juego, su estética y sus estrategias para

involucrar a la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje, y resolver problemas.
(p-4)

Por lo tanto, se puede afirmar que el fin de la gamificacion es convertir una tarea

mondtona y aburrida en una tarea entretenida y atractiva utilizando elementos de

diversos juegos (Sanchez y Pareja, 2015). Todos estos juegos son fundamentales para
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los nifios, ya que estos son elementos motivadores y de aprendizaje, es decir, mientras el

nifio juega interioriza lo que aprende, por lo que son perfectos para el mundo educativo.
4.1.2.3.  Caracteristicas de la gamificacién

Las caracteristicas de la gamificacién son muy variadas debido a que dependen de los
autores de la clasificacion que se elija. Sin embargo, Prieto, Diaz, Monserrat y Reyes
(2014) especifican de una manera clara, sencilla y directa las caracteristicas que deben
tener todas aquellas actividades educativas que se basan en la gamificacion para alejarse
de las metodologias tradicionales. Por lo tanto, se puede decir que las caracteristicas que
aparecen en la Tabla 6 son las que debe tener cualquier actividad de gamificacion que se

realice de forma presencial.

Tabla 6.
Caracteristicas de una gamificacion adecuada para la escuela

Elementos narrativos que proporcionen motivacion inicial y a largo plazo.

Sistemas de pequefias recompensas por acciones que proporcionen refuerzo y

motivacion a corto plazo.
Elementos personalizados de la experiencia de aprendizaje.

Un sistema de proximidad social al profesor y de trabajo en equipo con los

compafieros.

Un sistema de respuesta que proporcione realimentacion inmediata a las acciones de

cada alumno.

Actividades interesantes y divertidas para que los alumnos trabajen con conceptos que

ejerciten las competencias que pretenden formar.

Fuente: tomado de Prieto, Diaz, Monserrat y Reyes (2014)

Sin embargo, las actividades gamificadas también se pueden realizar de manera no
presencial. Por lo tanto, conviene que se mencionen las caracteristicas que tendrian estas
actividades, las cuales contrastan con la metodologia tradicional (Torres, Romero y
Pérez, 2018):
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- Diferenciar las habilidades de la pedagogia tradicional (escuchar, leer,
memorizar) con aquellas de la moderna (practicar, resolver problemas, analizar

situaciones y buscar explicaciones).

- Comprobar el rol del profesor, que puede mostrar una actitud directiva, receptiva

frente a una actitud que muestre un compromiso nulo con la ensefianza.
- Observar la presencia de otros actores en la ensefianza.
- Valorar la interaccion con los diversos materiales y recursos.
- Contar con componentes ludicos.

Tener en cuenta la autonomia del alumnado en la toma de decisiones.

Por ultimo, segun expone Morillas (2016), diferentes investigaciones destacan la
habilidad de esta metodologia para que el docente consiga una mayor seguridad en las
explicaciones teoricas y clases practicas en términos de rendimiento, motivacion,

participacion y asistencia del alumnado.
4.1.2.4. Elementos de la gamificacion

Si se atiende al concepto de gamificacion desde el punto de vista jerarquico, se
diferencian tres tipos de elementos: las dindmicas, las mecéanicas y los componentes.
Gracias a estos elementos, Werbach & Hunter (2016) han elaborado la “piramide de los

elementos de gamificacion”:

Figura 2. Pirdmide de los elementos de la gamificacion.

Limitaciones, emo
narracion, progre:

Fuente: basado en Werbach & Hunter (2016).
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El segmento superior de la pirdmide estd constituido por las dindmicas, que estan
formadas por los aspectos de la gamificacion que se tienen que gestionar. Entre esas
dinamicas se encuentran las limitaciones, las emociones, la narracion, la progresion o la

interaccion social, entre otras.

Las mecanicas constituyen el segmento central. Estas son los procesos basicos que
incitan la accion y estimulan el compromiso del jugador. Algunos ejemplos de

mecénicas son los retos, las recompensas, el feedback o la competicion.

Para finalizar, en la base se encuentran los componentes, que son los ejemplos
especificos de las mecéanicas y las dinamicas. Entre ellos destacan los logros, los puntos

0 los niveles.
4.1.2.5. Factores que estimulan la gamificacion

Llevar a cabo una propuesta de gamificacion en el ambito educativo permite estimular
diversos factores afectivos. En concreto, Foncubierta y Rodriguez (2014) describen seis
factores: la dependencia positiva, la curiosidad y el aprendizaje experiencial, la
proteccién de la autoimagen y motivacion, el sentido de competencia, la autonomia vy,

por ultimo, la tolerancia al error. Todos ellos aparecen explicados en la Tabla 7:

Tabla 7.
Factores afectivos que estimula la gamificacion

Factor Se consigue con...
Dependencia positiva retos o desafios.
Curiosidad y aprendizaje experiencial la narracion.
Proteccioén de la autoimagen y motivacion avatares.
Sentido de competencia puntuaciones y tablas de resultados.
Autonomia barras de progreso y logros.
Tolerancia al error feedback.

Fuente: basado en Foncubierta y Rodriguez (2014).
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4.2. ESCAPE ROOM

4.2.1. ¢Qué es un Escape Room educativo?

Hoy en dia, los Escape Room se estan instaurando poco a poco en las aulas como

actividades de gamificacion pero, ¢se sabe realmente de donde provienen y qué son?

Los Escape Room tienen un origen ludico que se puede fijar Japon en el afio 2007,
teniendo una aceptacion muy répida primero en Asia y posteriormente en Europa

(Borrego, Fernandez, Blanes y Robles, 2017).

Segun Renaud & Wangoner (2011) los Escape Room educativos son juegos donde los
alumnos estan encerrados en una sala y tienen que salir de ella resolviendo diversos

retos que se presentan en un tiempo determinado.

Asimismo, es importante que suscite un ambiente cooperativo entre los participantes, en
el cual todos estén comprometidos con la actividad (Lavega, Planas y Ruiz, 2014). De
igual forma, Garcia (2019) especifica: “su puesta en practica hard que el alumnado
tenga que trabajar coordinadamente para lograr superar el reto, haciendo que el equipo

actiie de manera cooperativa, poniendo en practica la creatividad y la reflexion critica”
(p.75).

Por ultimo, hay que destacar que el éxito de los juegos de escape esta en la “interaccion
real con objetos, la desconexion con el mundo exterior, la emocion del momento y la
dindmica de grupo” (Villar, 2018, p. 632).

4.2.2. Elementos de un Escape Room educativo

En un Escape Room hay diferentes elementos. Segura y Parra (2019) destacan los

siguientes:

- Tiempo: no hay un tiempo estandar porque puede haber variaciones segun cada
experiencia. Sin embargo, es conveniente dividirlo en tres momentos: antes,

durante y después del juego.

- Dificultad: hay que buscar un equilibrio en la dificultad de los retos propuestos,
de modo que no resulten ni muy faciles ni muy dificiles, es decir, deben estar

adaptados al nivel de los jugadores.
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- Objetivos de aprendizaje: en los Escape Room educativos se deben establecer
unos objetivos previamente, centrar la experiencia alrededor de ellos y después

evaluarlos.

- Tema y espacio: se deben adaptar lo maximo posible para lograr la motivacion

de los participantes.

- Enigmas: es la parte central del juego, por lo que tiene que ser atractivo para los

jugadores.

- Tecnologia y materiales: pueden mejorar la experiencia en el disefio de los

enigmas.

- Evaluacion: permitira obtener informacion en torno al progreso de los alumnos,

a la dificultad, el tiempo de resolucién y el nivel de cooperacion entre ellos.

- Ensayo: el docente debe realizarlo siempre al menos una vez antes de iniciar el

juego para comprobar que todo funciona como se espera.

Por otro lado, cabe destacar que el papel del docente a la hora de realizar un Escape
Room es muy importante, debido a que es el encargado de guiar el proceso de
aprendizaje. Por eso, Garcia (2019) nos indica lo que debe hacer antes de realizar la
actividad:

1. Trabajar la tematica en el aula para fomentar el interés del alumnado.

2. Fijar los objetivos de aprendizaje para poder llevar a cabo la evaluacion del

Escape Room.

3. Planificar el Escape Room teniendo en cuenta el alumnado al que va dirigido. La
elaboracion de la secuencia de retos o enigmas que componga la actividad debe
realizarse con detenimiento, de manera que cada prueba aporte la informacion
necesaria para resolver la siguiente. Wiemker, Elumir & Clare (2016) afirman

que la secuencia de retos se puede disefiar de tres formas:

- Modelo lineal: los retos estan ordenados, por lo que se debe seguir una

secuencia para alcanzar el objetivo.

- Modelo abierto: los retos no estan ordenados, por lo que se pueden

resolver en el orden que se quiera.
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- Modelo multilineal: es una combinacion de los dos modelos anteriores,

algunos se tienen que resolver de manera ordenada y otros no.

Es conveniente tener en cuenta todos estos aspectos a la hora de planificar y realizar un
Escape Room en las aulas para que este salga como deseamos y el alumnado consiga los

objetivos que se habian planteado previamente.
4.2.3. Diferencia entre Escape Room y Breakout educativo

Hay mudltiples actividades de gamificacién en las que los participantes tienen que
realizar una serie de retos. Una de ellas son los Escape Room educativos, en los que los
participantes tienen que resolver retos para poder salir de una sala. Ademas, existe otra
actividad muy parecida a los Escape Room educativos, los Breakout educativos. Estos,
al igual que los Escape Room, son una actividad de gamificacion en la que los
participantes tienen que resolver una serie de retos para conseguir abrir una o varias

cajas, un cofre, etc.

A pesar de que los Escape Room y los Breakout educativos son dos actividades de
gamificacion muy semejantes entre si, los expertos en esta metodologia suelen
diferenciar ambos términos. De esta manera Brusi y Cornella (2020) establecen sus

semejanzas y diferencias (ver Tabla 8):

Tabla 8.
Semejanzas y diferencias entre el Escape Room y el Breakout educativo

Escape Room Breakout
Argumento atractivo.
Superar diferentes retos.

Tiempo limitado.

El objetivo es escapar de un espacio El objetivo es acceder a un espacio
cerrado. cerrado (caja u objeto).
Pueden ser ofertas comerciales de Recurso educativo desde su origen.

entretenimiento y también recursos

30



educativos.

Fuente: basado en Brusi & Cornella (2020).

Tal y como se puede observar, ambas tienen una temética que establecera un argumento
atractivo de cara a superar los retos y las cuestiones que se establezcan en un
determinado tiempo. Sin embargo, el fin del Escape Room es conseguir salir de una sala
0 habitacién, mientras que en el Breakout lo que se pretende es abrir un objeto o acceder

a un espacio cerrado.

Por ultimo, mencionar que los Escape Room se dieron primeramente como oferta
comercial y posteriormente se trasladaron al ambito educativo, mientras que los

Breakout, tienen su origen en la educacion.
4.3. LITERATURA INFANTIL

4.3.1. Concepto de literatura infantil

Tal como se ha descrito en apartados anteriores, el presente documento describird una
experiencia de un Escape Room literario, por eso conviene que conozcamos el concepto
de literatura infantil. Diversos son los autores que le han atribuido una definicién, como

es el caso de Diaz- Plaja y Prats (1998) quienes aportan tres posibles acepciones:

1. Literatura escrita por nifios o jovenes que tiene mas valor psicopedagogico que

literario.
2. Literatura supuestamente destinada a nifios.

3. Literatura de imaginacion adaptada a la comprension de la infancia y al mundo

que les interesa a los nifios.

Por otro lado, Bortolussi (1985) la define como aquella que “tiene como destinatario a
un nifio, incluyendo desde obras clésicas a libros ilustrados y relatos de facil
comprension escritos exclusivamente para los mas pequefios” (p. 16). En cambio,
Soriano (1985) entiende la literatura infantil como una comunicacion historica, la cual
esta localizada en el tiempo y en el espacio, entre un locutor o escritor adulto (emisor) y
un destinatario nifio (receptor) que, por definicion, no dispone mas que parcialmente de
la experiencia de la realidad y de las estructuras linguisticas, afectivas e intelectuales

que caracterizan a los adultos.
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Esta idea coincide con Cervera (1989), quien afirma que literatura infantil son: “todas
las producciones que tienen como vehiculo la palabra con un toque artistico o creativo y

como receptor al nifio”. (p.157)

Por altimo, se puede concluir que la literatura infantil estd constituida por todas aquellas
obras escritas por nifios, jovenes o adultos, que tienen como destinatario a los nifios y

que pretenden despertar su creatividad, su curiosidad y su imaginacion.
4.3.2. Caracteristicas de la literatura infantil
Sanchez (2008) detalla las siguientes caracteristicas que definen a la literatura infantil:
a) Los temas, que se tienen que identificar con el nifio.
b) Utilizar un lenguaje asequible y magico.
c) Fantasia que relumbra, hechiza y sorprende.
d) El humor fino, inteligente y ocurrente.
e) Aventuras que aumentan segun el transcurso de los caminos.
f) Heroismo que lucha por el afan de hacer un mundo mejor.
g) Laesperanza que sostiene y alienta la vida.

Que una obra reuna todas estas caracteristicas no es facil porque los nifios son muy
criticos, por lo que si no les gusta el libro que estan leyendo lo cierran y lo dejan. Por
eso es necesario trabajar con el lenguaje, con el objetivo de alcanzar la sencillez,
ingenuidad y limpidez, porque para ser auténticos, es necesario hablar desde el nifio
intimo con cierta naturalidad y de acuerdo a las expectativas, intereses y preferencias

del nifio concreto (Sanchez, 2008).
4.3.3. Finalidad de la literatura infantil

La literatura infantil tiene que ser y verse como literatura, por eso su principal finalidad

debe girar en torno a las siguientes ideas (Colomer, 2007, p.15):
a) Iniciar el acceso al imaginario que comparte una determinada sociedad.

b) Desarrollar el dominio del lenguaje mediante las formas narrativas, poéticas y

draméticas del discurso literario.

c) Acercar a los nifios al mundo que les rodea.
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d) Hacerles disfrutar de lo bello, lo bonito.
e) Debe potenciar la imaginacion y la creatividad de los nifios.
4.3.4. Funciones de la literatura infantil

Cada libro que se lee deja una huella determinada, ya que transmite sentimientos,
emociones o diferentes ideas, etc., y todo ello va a establecer una base en los nifios que
les va a permitir desarrollar tanto su personalidad, como sus intereses o preferencias,
entre otros. “Un buen libro infantil, descubierto y disfrutado durante la nifiez, sin duda
va a constituir una experiencia importante e insustituible, que serd determinante para

desarrollar su sensibilidad y orientar sus intereses” (Gonzalez, 2007, p.103).

Por otro lado, segun Guimardes (2013) muchos autores que escriben libros infantiles
explican por qué han escrito ese libro y para qué sirve, es decir, su funcion. Esta
funcion no ha sido la misma a lo largo de la historia, por lo que podemos encontrar
visiones muy distintas, aunque Guimarées (2013) sefiala las siguientes:

a) Funcion didactica. Muestra como los libros sirven para ensefiar a los nifios.

b) Funcién ludica. La literatura se aprecia como un juego en el cual los nifios tienen

que divertirse.

c) Funcion literaria. La literatura ayuda a aprender las formas narrativas, poéticas y

draméticas.
d) Funcion sociocultural. Permite acercar al nifio a las diferentes realidades.
e) Funcion axioldgica. Esta relacionada con los valores y contravalores.

f) Funcidn terapéutica. Se trata de la utilizacion de los libros infantiles para el
tratamiento de diversas enfermedades, ya sea para ayudar a superarlas o a

entenderlas.

Estas seis funciones tienen el mismo grado de importancia y también ponen de

manifiesto la dimension educativa que ejerce la literatura infantil (Guimaraes, 2013).
4.3.5. Géneros de la literatura infantil

En la literatura infantil encontramos tres grandes géneros tradicionales: el narrativo, el

lirico y el dramatico. La propuesta didactica de este TFG se centra en los géneros lirico
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y narrativo, debido a que se van a tratar poemas y adivinanzas de la escritora Gloria

Fuertes en un marco narrativo basado en las aventuras de Geronimo Stilton.

Por un lado, se ha elegido el género lirico con la finalidad de darle visibilidad vy el
reconocimiento que se merece, ya que en ocasiones este, junto con el teatro, quedan en
un segundo plano. Por otro lado, se ha escogido el genero narrativo para enmarcar el

Escape Room por su gran capacidad de captar el interés de los nifios.
4351. Gloria Fuertes'

La propuesta de intervencion que se expone a continuacion se va a centrar en la obra
poética de Gloria Fuertes, escritora nacida en Madrid en el afio 1917 en el seno de una
familia humilde. Su familia contaba con muy pocos medios, pero ella encontré una
manera de ayudarles trabajando: copiando diferentes direcciones en sobres utilizando

una maquina de escribir alquilada.

Posteriormente y concorde con sus aficiones se matriculd en Gramatica y Literatura. A
la edad de 14 afios escribe sus primeros versos y, a continuacién, su carrera literaria
comienza a crecer poco a poco: empieza a publicar sus primeros versos, da sus primeros

recitales, colabora con diversas revistas, gana varios premios, entre otros.

De esta manera, Gloria Fuertes se va abriendo camino en la literatura infantil
consolidandose como una mujer en un mundo de hombres. Ademas, destaca por romper
con la poesia didactica y aleccionadora de la primera mitad del siglo XX, para dar paso

a una poesia mas estética.

Su obra se centra tanto en cuentos infantiles (poesia y teatro) como en literatura para
adultos. Algunas de sus obras son: Canciones para nifios (1952), Villancicos (1954),
Piruli (1956), Lumen (1968), Don Pato y Don Pito (1970), Aurora, Brigida y Carlos
(1970), La pajara pinta (1972), entre otros.

El Escape Room contiene pruebas basadas en algunos de sus poemas y adivinanzas.
4.3.5.2. Geronimo Stilton

Geronimo Stilton es el pseudénimo que utiliza la escritora italiana Elisabetta Dami en

esta famosa serie de libros cuyo origen se sitla en lItalia en el afio 2000 (Geronimo

! La informacién de este apartado ha sido sacada de la pagina oficial de Gloria Fuertes.
http://www.gloriafuertes.org/Gloria Fuertes.
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Stilton, s.f.). Poco a poco ha ido creciendo hasta formar una serie de libros que cuenta
con diversas colecciones: Geronimo Stilton; El Reino de la Fantasia; Viajes en el
tiempo; Grandes historias; Primeros lectores, Cronicas del Reino de la Fantasia; entre
otras. Estas narran las diferentes aventuras y vivencias del raton Geronimo Stilton. En
concreto, en la propuesta que se presentard a continuacion, nos embarcaremos en las

aventuras de Geronimo Stilton en El Reino de la Fantasia.

Esta escritora no solo ha escrito series de libros en las que el protagonista es Geronimo
Stilton, sino que también tiene otras en las que la protagonista es Tea Stilton e incluso,

libros en los que la escritora es la propia Tea.

5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1. JUSTIFICACION

Hay varios motivos por los que se ha elegido realizar el Escape Room literario basado

en la obra de Gloria Fuertes.

El primero de ellos es porgue se queria plantear la propuesta con obras del género lirico,
ya que es necesario darle la importancia que se merece, debido a que en muchas
ocasiones este género (y el dramatico) se quedan a la sombra del narrativo. Ademas, los

nifios no leen mucha poesia.

La eleccién del autor en el que centrarse ha sido mas complicada debido a que hay
grandes escritores de literatura infantil del género lirico. Se ha elegido a Gloria Fuertes
porque fue la que rompid con la poesia didactica y aleccionadora de la primera mitad
del siglo XX, para dar paso a una poesia mas estética basada en el nonsense, es decir, un
subgénero literario nacido en el siglo XI1X en Inglaterra que equilibra una multiplicidad
de significados con una ausencia de significado (Tigges, 1988). Ademas, también se
puede decir que, a nivel personal, Gloria Fuertes ha sido una escritora que marco mi
infancia, por lo que me gustaria acercarla a mas nifios debido a que a ellos también les

puede dejar huella.

Se ha escogido incluir la obra de Gloria Fuertes en un marco narrativo basado en las

aventuras de Gerénimo Stilton, ya que este raton también fue uno de los protagonistas
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principales en mi infancia y porque, por lo que se ha podido ver en el aula en la que se

va a realizar la propuesta, a los nifios también les gusta.
5.2. CARACTERISTICAS DEL CENTRO Y DEL AULA

5.2.1. Caracteristicas del centro

El centro escolar esta situado en una zona urbana de la ciudad de Lugo. ES un centro
privado-concertado de doble linea que acoge alumnos de Educacion Infantil, Educacion
Primaria y Educacién Secundaria Obligatoria. Su entorno se caracteriza por tener un
nivel socioeconémico medio debido a que a las familias cuentan con una gran

diversidad laboral.

Los nifios de este centro proceden en su mayoria de este barrio, de otros limitrofes e
incluso de otras zonas de Lugo. Ademas, la mayor parte de ellos son nifios que nacieron

en la ciudad o en la provincia, aunque cabe destacar que proceden de mdltiples culturas

y etnias, lo que aporta una gran riqueza cultural al centro.
5.2.2. Caracteristicas del aula

El grupo de alumnos con el que se va a desarrollar la propuesta pertenece a una clase de
4° de Educacion Primaria. Estd compuesta por un total de 26 alumnos, 15 nifios y 11

nifias. Sus edades se encuentran entre los 9 y los 10 afios.

Entre todos estos nifios, hay un nifio de origen latinoamericano y otro de procedencia
china, aunque ninguno de los dos tiene problemas con la lengua. Ademas, en el aula se
encuentra un nifio con necesidades educativas especiales, pero se desconoce el tipo de

necesidad que tiene debido a la proteccion de datos.

Los alumnos de esta clase tienen un buen nivel académico; sin embargo, poseen muy
poca seguridad y reclaman mucha atencién para asegurarse de que lo que estan

haciendo lo estan realizando bien.
5.3. OBJETIVOS

Los objetivos de la propuesta de intervencion se basan en el articulo 3 del Decreto
105/2014. Por lo tanto, la presente propuesta tiene relacion con los siguientes objetivos

generales:
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5.3.

b)

f)

1.

Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar de
acuerdo con ellas, prepararse para el ejercicio activo de la ciudadania y respetar
los derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una sociedad

democratica.

Desarrollar hébitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo/a,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el

aprendizaje y espiritu emprendedor.

Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua gallega y la lengua castellana,

y desarrollar habitos de lectura en ambas lenguas.

Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucion de
problemas que requieran la realizacion de operaciones elementales de célculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaz de aplicarlos a

las situaciones de su vida cotidiana.

Relacion con los objetivos generales de 4° de Educacién Primaria

A través de la realizacion de esta propuesta se pretende que los alumnos sean capaces de

conseguir los siguientes objetivos del area de Lengua Castellana y Literatura para el 4°

curso de Educacion Primaria (elaborados a partir de los contenidos del Decreto
105/2014):

5.4.

Comprender, escuchar y transmitir ideas en un intercambio comunicativo.
Conocer poemas y adivinanzas de Gloria Fuertes.

Leer en silencio y en voz alta poemas y adivinanzas de Gloria Fuertes.
Realizar una lectura comprensiva de poemas y adivinanzas de Gloria Fuertes.

Valorar la literatura como medio de disfrute personal a través del aprendizaje
cooperativo.

CONTENIDOS

La propuesta se relaciona con los siguientes bloques de contenidos del Decreto

105/2014 del éarea de Lengua Castellana y Literatura del 4° curso de Educacion

Primaria.

37



Bloque 1. Comunicacion oral. Hablar y escuchar.

B1.1. Estrategias y normas para el intercambio comunicativo: participacion; exposicion
clara; escucha; respeto al turno de palabra; entonacion adecuada; respeto por los
sentimientos, experiencias, ideas, opiniones y conocimientos de los y las demas.

B1.2. Comprension y expresion de mensajes verbales y no verbales.
Bloque 2. Comunicacion escrita. Leer.
B2.1. Lectura, en silencio y en voz alta de distintos tipos de texto adecuados a su nivel.

B2.2. Comprensién global y especifica de distintos tipos de texto atendiendo a la forma
del mensaje (descriptivos, narrativos, dialogados, expositivos) y a su intencién

comunicativa (informativos, literarios y prescriptivos).
B2.4. Gusto por la lectura.
Bloque 5. Educacidn literaria.

B5.1. Valoracion de los textos literarios como vehiculo de comunicacion y como fuente

de conocimiento de otros mundos, tiempos y culturas y como gozo personal.

B5.2. Lectura guiada de textos narrativos de tradicion oral, literatura infantil,

adaptaciones de obras clésicas y literatura actual.
B5.3. Lectura comentada de poemas, relatos y obras teatrales.

B5.7. Comprensién, memorizacion y recitado de poemas con ritmo, entonacion y

diccion adecuados.

B5.9. Valoracion da literatura en cualquier lengua (mayoritaria, minoritaria o

minorizada) como vehiculo de comunicacion y como recurso de gozo personal.

Por otro lado, hay contenidos del Decreto 105/2014 de las areas de Lengua Castellana y
Literatura y de Matematicas del 4° curso de Educacion Primaria que se trabajan en las

diferentes pruebas, sin embargo, no forman parte del objetivo principal de la propuesta.
5.4.1. Contenidos didacticos

Los contenidos generales que han sido seleccionados se han secuenciado para establecer
los contenidos didacticos que se trabajaran en la propuesta de intervencién, con el fin de

alcanzar los objetivos didacticos mencionados en el apartado anterior.
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5.5.

Intercambio comunicativo: comprension, escucha y transmision de ideas.
Conocimiento de poemas y adivinanzas de Gloria Fuertes.

Lectura en silencio y en voz alta de poemas y adivinanzas de Gloria Fuertes.
Lectura comprensiva de poemas y adivinanzas de Gloria Fuertes.

Valoracidn de la literatura y la lectura como medios de disfrute personal a través

del aprendizaje cooperativo.

COMPETENCIAS CLAVE

Segun el Decreto 105/2014, las competencias se consideran como un saber hacer, es

decir, un conocimiento en la practica, un conocimiento adquirido mediante la

participacién activa en diversas practicas sociales que se pueden desarrollar tanto en un

contexto educativo formal como informal.

Por eso es necesario realizar actividades donde se trabaje méas de una competencia, por

lo que, en esta propuesta, se potenciara el desarrollo de todas las competencias en mayor

0 menor medida, pero en particular nos centraremos en las siguientes:

Competencia en comunicacion linguistica: es necesaria la comunicacion y el

dialogo entre los miembros de cada grupo para realizar las diferentes pruebas.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia: en el
Escape Room se incluyen diversas pruebas en las que es necesario realizar

operaciones matematicas.

Aprender a aprender: se desarrolla a la hora de realizar las diferentes pruebas, en
las cuales los nifios tienen que organizarse y persistir en el aprendizaje. Ademas,

la curiosidad y la motivacion son dos elementos clave para ello.

Competencias sociales y civicas: esta propuesta potencia las relaciones con otras

personas y grupos.

Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor: esta competencia se trabaja de
forma continuada durante la propuesta debido a que los nifios tienen que conocer
la situacion y, ademas, tienen que saber elegir los conocimientos, habilidades y

actitudes necesarias, con el fin de alcanzar el objetivo previsto.
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5.6. ELEMENTOS TRANSVERSALES

Teniendo en cuenta el articulo 11 del Decreto 105/2014, se establecen una serie de
elementos transversales que deben trabajarse a lo largo de Educacion Primaria. La Tabla

9 muestra la relacion de la propuesta con esos elementos transversales:

Tabla 9.
Elementos transversales

ELEMENTOS TRANSVERSALES

1. La comprension lectora, la expresion oral y escrita, la comunicacion

audiovisual, las TIC, el emprendimiento y la educacion civica y constitucional.

Durante toda la propuesta se promueve la comprension lectora debido a que los nifios
tienen que leer para superar las diversas pruebas. Respecto a la expresion oral, se puede
decir que es esencial para poder superar cada prueba, ya que el alumnado tiene que

hablar entre si.
2. Calidad, equidad e inclusion.

Las pruebas estan realizadas pensado en las capacidades del alumnado del aula.
Ademas, las agrupaciones se haran de manera analitica (en la medida de lo posible)
para potenciar tanto la equidad como la inclusién.

3. Valores de igualdad y prevencion y resolucion pacifica de conflictos.

Este elemento transversal se trabaja indirectamente puesto que, aunque no esté

explicito, siempre estéa presente.
4. Espiritu emprendedor.

La propuesta promueve la participacion del alumnado para desarrollar su autonomia, su

iniciativa y su confianza en uno mismo.
5. Educacion vial y mejora de la convivencia.

Al igual que el elemento transversal 3, este se trabaja indirectamente ya que, aunque no
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esté explicito, siempre esta presente.

Fuente: elaboracion propia a partir del Decreto 105/2014.
5.7. INTERDISCIPLINARIEDAD CON OTRAS AREAS

Esta propuesta se relaciona directamente con el area de Lengua Castellana y Literatura

aunque también guarda relacién con otras areas:
- Matematicas: en algunas pruebas es necesario realizar operaciones matematicas.

- Educacion en valores sociales y civicos: debido a que en algunos poemas se

trabajan temas relacionados con el medioambiente, la naturaleza. ..

La eleccion de esas dos areas no ha sido algo fortuito, sino que se ha querido agregar al

Escape Room para que sea mas completo e interdisciplinar.
5.8. METODOLOGIA

Para el desarrollo de esta propuesta se utilizan dos tipos de metodologias activas: el
aprendizaje cooperativo y la gamificacion. Esta actividad pretende que los nifios
trabajen de manera cooperativa para superar las diferentes pruebas que se plantean en el

Escape Room, el cual es un juego.
5.9. ORGANIZACION ESPACIAL, MATERIAL Y TEMPORAL

5.9.1. Organizacion espacial y material

El espacio en el que se va a desarrollar la propuesta seré el aula (ver Anexo 1). En ella,
cada nifio debera trabajar desde su propio sitio comunicandose con los miembros de su
mismo grupo cooperativo, que estaran en las mesas méas proximas a la suya. Esto se
debe a que el centro no permite sentar a los nifios por grupos por la situacién actual del
COVID-19.

En cuanto al material necesario, en su mayor parte seran folios que se repartiran de
manera individual para que los nifios no compartan el material (por el coronavirus).
Ademas, también se utilizaran otro tipo de materiales como cartulinas y globos para
ambientar el Escape Room y, por ultimo, un elemento clave sera la pantalla digital, ya
que en ella se proyectara tanto el temporizador como los candados de las diferentes

salas.
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5.9.2. Agrupamientos

Las agrupaciones se han hecho de manera analitica, buscando formar dos grupos de tres
personas y cinco de cuatro. Cabe destacar que también se ha tenido en cuenta agrupar a
los nifios con los compafieros mas cercanos a su mesa debido a que estas no se pueden

mover Yy tiene que haber una determinada separacion entre ellos.

Para agrupar a los nifios, se realizaran diversas cartas que se les haran llegar en los dias
previos a la puesta en practica. Estas los dividiran en representantes de diferentes reinos
del Reino de la Fantasia, lo cual se explicara posteriormente.

5.9.3. Organizacion temporal

La propuesta de intervencion se llevara a cabo inmediatamente después del recreo
debido a que asi se dispondréa del tiempo suficiente para ambientar la clase y preparar el
material. Para ello, se utilizardn dos sesiones seguidas de 55 minutos cada una, por lo
que se dispondré de un total de una hora y 50 minutos, que irdn distribuidos como se
detalla en la Tabla 10:

Tabla 10.
Distribuciéon del tiempo

Tiempo Actividad que se realizara

10 minutos - Presentacion de la actividad.

- Lectura de la narracion.

1 hora y 20 minutos

Desarrollo de las pruebas.

20 minutos - Reflexion.

- Cumplimentar rabricas.

Fuente: elaboracién propia.

Para el desarrollo de las pruebas se utilizara un temporizador en la pizarra digital que
los nifios veran en todo momento. El tiempo asignado es mas que suficiente, pero se ha
considerado que el hecho de que puedan verlo puede ser un elemento motivador para los

nifnos.
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5.10. ESCAPE ROOM

5.10.1. Tema

En el Escape Room los nifios se encontraran diversas pruebas sobre la obra de Gloria
Fuertes. La tematica en la que estaran envueltas sera las aventuras del Geronimo Stilton

en el Reino de la Fantasia, que conforma el hilo conductor de la propuesta
5.10.2. Agrupamientos

Para agrupar a los nifios a la hora de realizar este Escape Room se utilizaran diversas
cartas (ver Anexo Il) que se les haran llegar los dias previos a su puesta en practica en el
aula, ya sea porque aparecen pegadas en algun lugar de la clase o porque se las entrega
algun profesor. En estas misivas, Geronimo Stilton invita a los representantes de siete
reinos del Reino de la Fantasia a asistir al Gran Consejo que se va a celebrar en el Reino
de los Dragones de Plata. Los grupos, los diferentes reinos y el numero de

representantes de cada reino seran los que aparecen en la Tabla 11:

Tabla 11.
Grupos y numero de integrantes

Grupos Reino al que representan N° de representantes
Grupo 1 Reino de las Hadas 3
Grupo 2 Reino de las Sirenas 3
Grupo 3 Reino de los Gnomos 4
Grupo 4 Reino de las Pesadillas 4
Grupo 5 Reino de los Gigantes 4
Grupo 6 Reino de los Elfos 4
Grupo 7 Reino de las Brujas 4

Fuente: elaboracién propia.
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Esta manera de realizar los grupos es también una forma de llamar la atencion a los
nifios y causarles cierta intriga para que el dia en el que se realice la intervencion estén

motivados.
5.10.3. Narracién

Para continuar con la idea de que los nifios estén ilusionados a la hora de realizar el
Escape Room y se involucren al maximo, la actividad se iniciara con una narracion (ver
Anexo I1), una pequefa historia que los ayuda a ponerse en contexto y que les explica
muy claramente los pasos que deben seguir. Esta se leeré en voz alta.

5.10.4. Pruebas

Las pruebas que se realizaran son ocho, siete en cada reino (grupo cooperativo) y una
con todos los representantes de los reinos. Las siete pruebas por grupos serdn las
mismas, aunque estaran distribuidas en diferentes rondas (ver Anexo IV) con la
finalidad de que cada reino esté pendiente Unicamente de su prueba. Al finalizar cada
prueba obtendran un codigo de letras, una palabra o una serie de numeros que se

introduciran en el candado electronico para poder pasar a la siguiente prueba.

Ademaés, cada representante del reino recibira una pequefia introduccion de cada prueba,
tal como se muestra en la Tabla 12, que permite seguir el hilo de la narracion y les

explica lo que deben hacer en ella:

Tabla 12.
Reinos e introduccion a cada una de sus pruebas

Reinos Introduccion a las pruebas

Grupo 1. Reino de las Hadas

Grupo 2. Reino de las Sirenas
Grupo 3. Reino de los Ghomos
Grupo 4. Reino de las Pesadillas

Grupo 5. Reino de los Gigantes

(ver Anexo V)
(ver Anexo VI)
(ver Anexo VII)
(ver Anexo VIII)

(ver Anexo IX)
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Grupo 6. Reino de los Elfos (ver Anexo X)

Grupo 7. Reino de las Brujas (ver Anexo XI)

Fuente: elaboracion propia.

En la Tabla 13 se muestran las diferentes pruebas:

Tabla 13.
Ndmero y nombre de las pruebas
NuUmero de prueba Nombre de la prueba
Prueba 1 Adivinanzas
Prueba 2 NuUmero de verbos
Prueba 3 Completar con vocales
Prueba 4 Ordenar estrofas
Prueba 5 Acréstico
Prueba 6 Ordenar fotos
Prueba 7 Completar el poema
Prueba 8 El libro de Gloria Fuertes para nifios y
ninas

Fuente: elaboracion propia.

A continuacion, se explican las diferentes pruebas:
Prueba 1. Adivinanzas (ver Anexo XII).

Cada representante del mismo reino recibira las tres adivinanzas iguales (ver Anexo
XIII). Entre todos tienen que averiguar a qué palabra se refiere cada una de ellas.
Cuando lo hayan hecho, el codigo que deberan introducir en el candado seran las
iniciales de cada palabra ordenadas alfabéticamente. El cddigo que abre el candado es
B-C-E
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Prueba 2. Numero de verbos (ver Anexo XIV).

En esta prueba, a cada integrante de un mismo reino se le repartird un trozo diferente del
poema “Extraterrestres” (ver Anexo XV) de Gloria Fuertes. Con la ayuda de los
miembros de su reino, tendran que averiguar el nimero de verbos totales que tiene ese

poema para poder abrir el candado. El codigo que abre el candado es 19.
Prueba 3. Completar con vocales (ver Anexo XVI).

Para esta prueba se le repartird un poema de Gloria Fuertes titulado “Naturaleza” (ver
Anexo XVII) a cada representante de cada uno de los reinos. A ese poema le faltaran
algunas vocales que si tendran sus comparfieros de reino. Con la ayuda del resto de los
representantes de ese reino, tendran que completar las vocales del poema. Una vez
hecho, tendran que contar y sumar la cantidad de veces que aparecen las vocales “a”,
“e” y “0” para poder introducirlas en el candado, por lo que el cdigo que lo abre es 60
(@=30,e=20,i=8,0=10,u=09).

Prueba 4. Ordenar estrofas (ver Anexo XVIII).

En esta prueba se le repartird a cada representante algunas estrofas del poema “Mosca y
mosquito” (ver Anexo XIX) de Gloria Fuertes. De esta manera, todos juntos tendran
que ordenarlas para asi formar la palabra “RATON” a partir de las letras que estan

subrayadas. Esta palabra sera la que tienen que poner en el candado.
Prueba 5. Acrostico (ver Anexo XX).

Se le dard a cada representante de cada reino el poema “Cémo se dibuja a un nifio” (ver
Anexo XXI) de Gloria Fuertes y un acrostico. Este ultimo contendra las definiciones de
algunas palabras que forman el poema. Los componentes de cada reino tendran que
ayudarse a completarlo y asi descubrir la palabra oculta, que es STILTON, que es la que

utilizaran para abrir el candado.
Prueba 6. Ordenar fotos (ver Anexo XXII).

A cada miembro de un reino se le entregara el poema de Gloria Fuertes titulado “El
coche que atropell6 un arbol” (ver Anexo XXIII) y unas fotos que describen acciones de
este poema (las fotos seran diferentes para cada miembro). Todos juntos deberan
ordenarlas para descubrir el codigo numérico que estas tienen. Para abrir el candado,
deberan introducir en él ese codigo que sera2 -4 -1 - 3.
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Prueba 7. Completar el poema (ver Anexo XXIV).

Se le repartira a cada miembro de cada reino el poema de Gloria Fuertes “En la clase de
parvulos” (ver Anexo XXV) incompleto. Al lado del poema, aparecerdn desordenadas
las partes que faltan con una letra al lado. Para abrir el candado deberan colocar las
partes gque faltan en el poema e introducir el codigo de letras en el orden correcto: C — D
-B-E-A.

Prueba 8. El libro de Gloria Fuertes para nifios y nifias.

En esta prueba trabajardn todos los reinos juntos. Se les dard a todos el alfabeto
fantastico (ver Anexo XXVI), con su correspondencia al alfabeto espafiol, y se
proyectara en la pizarra un cédigo secreto con la introduccion a la prueba (ver Anexo
XXVII). Ordenadamente, cada uno ira diciendo a qué letra se corresponde cada simbolo
hasta obtener la frase que abre el Gltimo candado: “El libro de Gloria Fuertes para
nifios y nifas .

Por dltimo, en la Tabla 14 se muestran los diferentes grupos y el enlace a sus

correspondientes candados digitales:

Tabla 14.
Grupos/prueba y su enlace a los candados digitales

Grupos/prueba Enlace a los candados digitales
Grupo 1. Reino de https://www.flippity.net/sh.php?k=1-
las Hadas ewujf1SZL QeyJsXQEO0gnIxn958JWKzYdmI18iwgPw

Grupo 2. Reino de | https://www.flippity.net/sh.php?k=19GQTvv2uaOZCXxxFWLY
las Sirenas Dy 1Ct425XJM91aMcl16jds_E

Grupo 3. Reino de | https://www.flippity.net/sh.php?k=13QbJh8liBzLnj2M7LV_zSj
los Gnomos NItmX-WvAeY4SDAgg-zql

Grupo 4. Reino de | https://www.flippity.net/sh.php?k=1Lb2p5boKfIFM3JT IP9GY
las Pesadillas 1Ytgb3jwkYUOci2-vZDoNg

Grupo 5. Reino de | https://www.flippity.net/sh.php?k=101pSRJejmG2yAE1dc5Pf7g
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https://www.flippity.net/sh.php?k=1Lb2p5boKf9FM3JT_IP9GYiYtqb3jwkYUOci2-vZDoNg
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los Gigantes n7llghZbUIRX9XoMEdIoY

Grupo 6. Reino de https://www.flippity.net/sh.php?k=1xKZne_rgmo744-
los Elfos kZKuuz6PI1Xsl7Hg-LthY1AgjVOWSsk

Grupo 7. Reino de https://www.flippity.net/sh.php?k=11zD-
las Brujas dIFSsfOfj0sQ4kjTirn0MkzfOxfKGErH9kev990
Prueba 8 https://www.flippity.net/sh.php?k=1NgV1FNSE6XfMKR7mcm

DINNJQIiPQONdRFBeGbVQ9z3Ps

Fuente: elaboracién propia.
5.10.5. Final

Al finalizar las ocho pruebas y descubrir cual era el objeto tan valioso, Geronimo Stilton
les enviara una nueva carta (ver Anexo XXVIII) y les hara llegar a cada uno un diploma

(ver Anexo XXI1X) que aparecera por arte de magia pegado debajo de las mesas.

Al terminar el Escape Room se hara una pequefia reflexion centrada en las siguientes

preguntas:
- ¢Se ha cumplido la mision?

- ¢Se ha respetado el turno de palabra? ¢En qué momentos si se ha hecho? ¢En

gué momentos creéis que no se ha hecho?
- ¢Qué os parecieron las pruebas? ¢Eran muy féaciles o muy dificiles? ¢Por qué?
- ¢Qué prueba os ha parecido mas dificil? ;Y mas facil? ;Por qué?

Por ultimo, tanto nifios como docente cumplimentaran las rabricas que se explican en el

apartado de evaluacién.
5.11. ATENCION A LA DIVERSIDAD

En el aula en el que se desarrolla esta propuesta hay un nifio que tiene algln tipo de
necesidad educativa especial, del que se desconoce el tipo por temas relacionados con la

proteccion de datos.

Desde un primer momento se piensa tanto en la posibilidad de que el nifio este presente

como de que no lo esté debido a que estd en clase pocas horas y muy alternas. Sin
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embargo, en el caso de que le coincida asistir, no tendra ningun problema al realizar la
actividad, puesto que al ser grupos mixtos se pueden ayudar entre si. Ademas, como la
docente estara observando continuamente, si se detecta algin problema se intervendrd y

se le ayudara.

Una vez realizada la propuesta en el aula, cabe mencionar que este nifio llegé cuando
apenas quedaban dos pruebas, por lo que se incorpor6 a su grupo y realizd sin ningun
problema con ellos el resto de las pruebas. Al llegar a la prueba 8, en la que iban
diciendo cada uno una letra, tampoco tuvo ningin problema y lo comprendio

perfectamente.

Por altimo, mencionar que ha sido el unico nifio que no ha cubierto las rabricas porque

no estuvo durante el desarrollo de toda la actividad.
5.12. EVALUACION

En la presente propuesta de intervencion, se van a evaluar tanto al alumnado como a la

propia propuesta.
5.12.1. Evaluacién del alumnado

La evaluacion del alumnado se realizard basandonos en los criterios de evaluacion y en
los estandares de aprendizaje especificados en el Decreto 105/2014 del area de Lengua

Castellana y Literatura del 4° curso de Educacion Primaria.
5.12.1.1. Criterios de evaluacién y estandares de aprendizaje

La propuesta se relaciona con los criterios de evaluacion y estandares de aprendizaje
que se encuentran en consonancia con los objetivos, contenidos y competencias clave
anteriormente sefialadas. En la Tabla 15, se muestran los criterios de evaluacion con los

que se relaciona la propuesta.

Tabla 15.
Criterios de evaluacion del Decreto 105/2014 y secuenciados

Criterios de evaluacion del Decreto Criterios de evaluacion secuenciados
105/2014

B1.1. Participar en situaciones de | Participar en diferentes situaciones de
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comunicacion, dirigidas 0 espontaneas,
respetando las normas de comunicacion:

turno de palabra, escuchar.

B2.1. Leer en voz alta y en silencio,

diferentes textos.

B2.2. Comprender distintos tipos de textos
adaptados a la edad y utilizando la lectura
como medio para ampliar el vocabulario y

fijar la ortografia.

B5.2. Integrar la lectura expresiva y la
comprension e interpretacion de textos
literarios narrativos, liricos y dramaticos
en la préctica escolar y reconocer e
interpretar algunos recursos basicos del
lenguaje literario y diferencia de las
principales convenciones formales de los

géneros.

B5.1. Valorar

utilizar la lectura como fuente de ocio e

los textos literarios y

informacion.

comunicacion escuchando y respetando el

turno de palabra.

Leer en voz alta y en silencio poemas y

adivinanzas de Gloria Fuertes.

Comprender los poemas y las adivinanzas

de Gloria Fuertes.

Valorar la literatura y la lectura como
medios de disfrute personal a través del

aprendizaje cooperativo.

Fuente: elaboracién propia.

Por otro lado, se encuentran los estandares de aprendizaje. Estos se convertiran en items

a la hora de elaborar los instrumentos de evaluacién (ver Tabla 16).

Tabla 16.

Estandares de aprendizaje del Decreto 105/2014 y secuenciados

Estandares de aprendizaje del Decreto
105/2014

LCB1.1.1. Expresa ideas, pensamientos,

Estandares de aprendizaje secuenciados

Expresa ideas, pensamientos y opiniones
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opiniones,  sentimientos con  cierta

claridad.

LCB1.1.2. Aplica

comunicativas: escucha atenta, espera de

las normas socio-

turnos, participacion respetuosa.

LCB2.1.1. Lee en silencio y en voz alta,
sin dificultad y con cierta expresividad,
diferentes tipos de textos apropiados para

su edad.

LCB5.2.1. Realiza lecturas guiadas y

comentadas de textos narrativos de

tradicion  oral, literatura  infantil,
adaptaciones de obras clasicas y literatura

actual.

LCB2.2.2. Resume textos leidos, de
diferente tipologia, adecuados a su edad,
reflejando la estructura y destacando las

ideas principales.

LCB 5.7.1. Valora la literatura en
cualquier lengua, especialmente en lengua
gallega, como vehiculo de comunicacion y

como recurso de gozo personal.

con claridad.

Escucha y respeta los turnos de palabra.

Lee en silencio y en voz alta poemas y

adivinanzas de Gloria Fuertes.

Distingue las ideas principales de poemas

y adivinanzas.

Valora la literatura y la lectura como
medios de disfrute personal a través del

aprendizaje cooperativo.

Fuente: elaboracién propia.

5.12.1.2. Procedimientos e instrumentos de evaluacién

En el presente apartado se explicaran tanto las técnicas como los instrumentos de

evaluacion que se utilizaran para evaluar al alumnado.

La primera técnica utilizada para la evaluacion del alumnado sera la observacion de

cada reino durante la propuesta didactica. Para ello, al finalizar el Escape Room la
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docente rellenara la rabrica que aparece en la Tabla 17 en base a una escala graduada de

uno a cuatro que significaran del mas bajo al mas alto: nada, poco, bastante y mucho.

Tabla 17.
Rdbrica 1

items G|G|G|G|G|G |G

Expresan ideas, pensamientos y opiniones
con claridad.

Escuchan y respetan los turnos de palabra.

Leen en silencio y en voz alta poemas y

adivinanzas de Gloria Fuertes.

Distinguen las ideas principales de poemas y

adivinanzas.

Valoran la literatura y la lectura como medios
de disfrute personal a través del aprendizaje

cooperativo.

Fuente: elaboracién propia.

La segunda técnica que se utilizara para evaluar al alumnado es la autoevaluacion. Para

esto, los nifios cumplimentaran la siguiente rdbrica (ver Tabla 18):

Tabla 18.
Rudbrica 2

items Si No

He expresado mis propias

ideas con mis comparieros.

He escuchado a mis
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compafieros de reino.

He trabajado bien con mis
comparfieros de grupo.

He leido y conocido varios
poemas y adivinanzas de

Gloria Fuertes.

¢Esta forma de leer poemas

es divertida?

Fuente: elaboracién propia.
5.12.2. Evaluacion de la propuesta y la practica docente

Ademas de evaluar al alumnado, es fundamental evaluar la propuesta de intervencion
para conocer sus puntos fuertes y débiles y asi poder mejorarlos para una futura
aplicacion. Por eso, a continuacion, muestran tanto las técnicas como los instrumentos

de evaluacion que se utilizaran para evaluar la propuesta.

La primera técnica que se utilizard serd la observacion. Para ello, el propio docente

rellenara la rdbrica que se muestra en la Tabla 19, en la que se evaluara la intervencion:

Tabla 19.
Rudbrica 3

ltems 1/ 2|3 |4]|5| Observaciones

Se implica a los estudiantes en la propuesta.

Las pruebas motivan a los participantes.

Las pruebas son aptas para todos los nifios.

La ambientacion ha sido la apropiada.

Las explicaciones han sido claras.
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El tiempo ha sido el adecuado.

Fuente: elaboracion propia.

A su vez, el propio alumnado también valorara la propuesta cubriendo la rdbrica que
muestra la Tabla 20:

Tabla 20.
Rubrica 4

Sobre el Escape Room

Aspectos que me han gustado del
juego y MANTENDRIA.

Aspectos que CAMBIARIA del

juego.

Aspectos que no me han gustado
y QUITARIA del juego.

Fuente: elaboracion propia.

Al utilizar rubricas numéricas y con informacion escrita por el alumnado, esta
investigacion se va a analizar siguiendo una metodologia mixta, ya que las rabricas con
escala numerada se analizaran desde una perspectiva cuantitativa, mientras que las

rabricas en las que pueden escribir su opinion serian cualitativas.

6. ANALISIS Y RESULTADOS

La puesta en practica tuvo bastante éxito. Sin embargo, hubo pequefios inconvenientes

que puntualizaré mas adelante.

En primer lugar, resaltar la gran capacidad de motivacion que tuvieron las cartas de
formacion de grupos debido a que han cumplido su funcién. Un claro ejemplo de esto
ha sido que los nifios trajesen sus propios libros de Geronimo Stilton al aula para

contrastar la letra y ver si realmente era Geronimo el que escribia las notas.
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En segundo lugar, en lo referido a la realizacion de las diferentes pruebas en su
conjunto, hubo varios grupos que fueron mas veloces que el resto. Sin embargo, no
supuso un gran problema debido a que habia una diferencia méxima de dos pruebas
entre el grupo mas veloz y el més lento, por lo que el primero tuvo que esperar a que los
demas fuesen acabando. Era de esperar que esto ocurriese, ya que no todos los grupos

trabajan a la misma velocidad.

Respeto a las pruebas que mas dificultad les causaron fueron la prueba 2 y la 3, puesto
que habia que contar verbos y vocales respectivamente y se quedaban a un par de
numeros arriba o abajo de abrir el candado. Por otro lado, las mas sencillas para ellos
fueron la prueba 4 de ordenar estrofas y la 5, que contenia el acrostico. Cabe destacar
que estas opiniones son de manera general, puesto que habia nifios a los que les

resultaba més fécil una mientras que a otros esa es la que les resultaba més dificil.

En tercer lugar, en lo referente al trabajo en equipo, la gran mayoria expreso sus ideas y
escuchd las de los demas. Sin embargo, han surgido problemas en algunos grupos
debido a que algunos no dejaban participar ni expresarse al resto de sus compafieros.
Eso y la dificultad para comunicarse a distancia, provoco que se levantasen de su mesa
y se juntasen en una, por lo que finalmente acabé toda la clase levantada trabajando
cada grupo en una mesa diferente. Esto demuestra una gran motivacion por realizar el
Escape Room, puesto que las dos maestras que estaban presentes les dijeron varias

veces que se tenian que sentar en su sitio, no les hicieron caso.

En cuarto lugar, en lo que se refiere a la lectura tanto de las introducciones de las
pruebas como de las propias pruebas, se piensa que ha faltado un poco de comprension
por parte de los nifios al leerlo, e incluso que muchos no lo leian, debido a que en

ocasiones no sabian qué habia que hacer.

En quinto lugar, centrandonos en las diferentes rdbricas de la sesion, en el Gréfico 1 se
puede ver cémo los items de la Rubrica 1 de evaluacion al alumnado han obtenido un

buen resultado, situandose todos ellos en los valores 3 y 4 de la escala (ver Grafico 1).
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Grafico 1. Resultados de la rlbrica 1

4 -
B Expresan ideas, pensamientos y
opiniones con claridad.
® Escuchan y respetan los turnos de
3 - palabra.
¥ Leen en silencio y en voz alta poemas y
adivinanzas de Gloria Fuertes.
2 B Distinguen las ideas principales de
poemas y adivinanzas.
Valoran la literatura y la lectura como
medios de disfrute personal a través del
14 T T T T T T aprendizaje cooperativo.
Gl G2 G3 G4

G5 G6 G7

Por otro lado, si nos fijamos en la Ruabrica 2 de autoevaluacion, se puede ver cémo de
25 alumnos que la han cubierto, la mayoria son respuestas positivas. Cabe destacar, que
ademas de la posibilidad de sefialar “si” o “no”, algunos nifios afadieron la posibilidad

de “mas o menos” (ver Gréfico 2).

Grafico 2. Resultados de la rtbrica 2

mS{ ®=Mas o menos No

¢Esta forma de leer poemas es divertida? 2

He leido y conocido varios poemas y adivinanzas de Gloria 5
Fuertes

He trabajado bien con mis compafieros de grupo.

He escuchado a mis compafieros de reino.

He expresado mis propias ideas con mis comparfieros.

0 5 10 15 20 25 30

En la tercera rabrica, que evalUa la propia intervencion, se puede ver como cada uno de
los items se han cumplido de manera favorable utilizando Gnicamente los valores 3, 4 'y
5 de la escala. Valorar el dltimo item con un valor de 3 se debe a que el tiempo previsto

no ha sido el adecuado ya que se han necesitado 2 horas para realizar la propuesta, es
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decir 10 minutos mas de lo estimado, los cuales se han afadido en el desarrollo de las

pruebas (ver Grafico 3).

Grafico 3. Resultados de la rabrica 3. Fuente: elaboracion propia.
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4

3 \
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Se implica a todos Las pruebas motivas Las pruebas son La ambientacion ha Las explicaciones El tiempo ha sido el
los estudiantes en la a los participantes. aptas para todos los sido la apropiada.  han sido claras. adecuado.

propuesta. nifios.

En la Rubrica 4 se han anotado todos los aspectos diferentes a “todo” y “nada” que han
escrito los nifios. Observandola, se obtiene una gran satisfaccion viendo lo que han
puesto. En los “aspectos que me han gustado del juego y MANTENDRIA” los nifios
han anotado los siguientes: “el poema”, “lo de las vocales, el crucigrama”, “las
adivinanzas”, “lo de los candados”, “el abecedario, las pruebas, las risas con mis
compafieros y las notas de Geronimo de dias pasados”, “hablar en grupo, aprender a

% ¢

pensar mas sin poner o decir al azar”, “casi todo menos las adivinanzas”, “las respuestas

99 Cey 2% ¢

y el alfabeto”, “jugar en equipos”, “que fuera por grupos”, “la diversion. También me

encantd que las tareas eran muy divertidas” y “tener que hacerlo en grupos”.

Seguidamente, en los “aspectos que CAMBIARIA del juego” pusieron: “los verbos y

bR 13 Eb 19 99 ¢

nada mas”, “los verbos”, “pensar, hablar en grupo y la diversiéon”, “adivinanzas”, “que

fuera dentro de clase” y “que fuera en clase”.

Por Gltimo, en los “aspectos que no me han gustado y QUITARIA del juego”

escribieron lo siguiente: “Me gust6 todo. Pd: gracias Raquel por el juego”, “no escoger
el grupo”, “no poder escoger tu grupo”, “cuando te quedas atascado en una parte o

29 ¢

cuando la parte no es divertida o entretenida”, “el tiempo”.
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7. APORTACIONES Y LIMITACIONES

En primer lugar, mencionar que la realizacion de este TFG ha sido una experiencia muy
enriquecedora. Gracias a él, la autora ha ampliado los conocimientos previos que tenia
sobre las metodologias activas (en concreto el aprendizaje cooperativo y la

gamificacion), sobre los Escape Rooms y sobre la literatura infantil.

A su vez, el tener que elaborar un Escape Room educativo sobre literatura, ha supuesto
un gran reto a nivel personal debido a que nunca se habia elaborado ninguno y se ha
tenido que hacer una blsqueda exhaustiva de informacién y de documentacion para
poder crearlo. Ademas, implementarlo en el aula me ha aportado una enorme
gratificacion debido a que se han podido observar los puntos fuertes y aspectos

mejorables de la propuesta, asi como la reaccion de los nifios ante ella.

En segundo lugar, la realizacién de la propuesta en el aula supuso una experiencia
inolvidable para los alumnos, a los que, ademéas de conocer y trabajar de una forma
divertida con poemas de Gloria Fuertes, les ha permitido trabajar en grupo. También,
han conocido una manera diferente de leer, lo que les puede permitir cambiar el punto

de vista previo que tenian sobre la lectura.

En tercer lugar, cabe destacar un problema que ha surgido durante la elaboracion del
TFG. Desde que se tuvo asignado esta tematica, a finales del afio pasado, siempre se
habia pensado en realizar un Escape Room educativo en el que los nifios pudiesen
trabajar en grupos (con las mesas juntas) e irse desplazando por los diferentes espacios
que se seleccionasen para su realizacion. Sin embargo, cuando se lleg6 al centro en el
que se iba a realizar la propuesta, nos encontramos con el problema de que los alumnos
no podian juntar las mesas, ni compartir material, ni moverse por los diferentes

espacios, sino que tenian que estar en su sitio debido al coronavirus.

Esto supuso un gran bloqueo que casi provoca un cambio en la tematica del TFG. Sin
embargo, después de pensarlo mucho, se encontré una solucion: realizar pruebas

adaptadas.

Estas pruebas adaptadas consistieron en aportarles el mismo material a cada miembro

del grupo, para que estos pudieran trabajar a la vez, desde su sitio (puesto que se
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formaron grupos con los alumnos que estaban mas proximos entre si) y que no tuviesen

que compartir material.
7.1. PROPUESTAS DE MEJORA

En lo que respecta a la puesta en practica de la propuesta en el aula, hay algunas

propuestas de mejora que se deben mencionar.

Primeramente, una mejora evidente seria el poder trabajar en grupos con las mesas
juntas y rotando. Esto supondria un toque mas realista al Escape Room, y ademas,
menos trabajo a la hora de preparar el material y un ahorro evidente de papel (en el caso

de esta propuesta).

En segundo lugar, seria aconsejable poder disponer de un ordenador para cada alumno o
grupo cooperativo, para que asi fuesen estos los que abriesen los candados y fueran

trabajando a su propio ritmo.

Seguidamente, se deben destacar los tiempos de espera que se formaron cuando un
grupo se acercaba a insertar la clave al ordenador y otros que también la tenian debian
esperar. Estos tiempos también se formaron cuando la maestra se acercaba a repartirles

la siguiente prueba a uno de los grupos y el resto tenia que esperar.

En cuarto lugar, mencionar que una opcion interesante seria utilizar unos candados que
tapasen la respuesta que se inserta en ellos, puesto que los que se utilizaron no lo hacian

y se tenia que estar congelando y descongelando la pantalla digital casi todo el tiempo.

En quinto lugar, podrian haberse planteado pruebas semejantes con diferente solucion,
puesto que al final de las pruebas los nifios se dieron cuenta de que eran las mismas pero
con distinto orden y, a pesar de estar avisados de que no podian hablar con miembros de
otros grupos, se preguntaban las respuestas.

Para finalizar, incluiria en la Rdbrica 2 de autoevaluacion del alumnado una opcion
intermedia, ya que muchos alumnos pusieron en varias ocasiones un “mas o menos” en

lugar de “si” 0 “no”.
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8. CONSIDERACIONES FINALES

Una vez realizado este trabajo, se puede decir que se han conseguido los objetivos que
propuestos al inicio. Los objetivos de “promover el uso de metodologias activas para
trabajar la literatura infantil” y de “ampliar el conocimiento sobre los Escape Room” se
han conseguido a la hora de realizar este trabajo y también en el momento en el que se
ha implementado la propuesta didactica en el aula de 42 de Educacion Primaria debido a

que tanto nifios como docente han aprendido de su puesta en practica.

Por otro lado, los objetivos de “realizar un Escape Room literario en un aula de
Educacion Primaria”, de “acercar de una forma lidica la literatura infantil a los nifios” y
de “visibilizar y fomentar el gusto por el género lirico” se han cumplimentado mediante

la realizacion del Escape Room literario en el aula.

Es necesario trabajar con las metodologias activas debido a que estas aportan una nueva
vision de cdémo debemos enfocar la ensefianza para dejar atrds las metodologias
tradicionales. En concreto, la gamificacion y el aprendizaje cooperativo son dos
metodologias activas que permiten a los nifios aprender a la vez que se divierten y

mejoran sus habilidades sociales.

Se puede decir que el Escape Room es un claro ejemplo de una actividad de
gamificacion, ya que permite trabajar diversos contenidos de una manera diferente, la

que hace que los nifios los aprendan mientras se divierten.

Por eso, la combinacion de los Escape Room junto con la literatura infantil son una
mezcla muy potente para lograr el cambio de vision (mencionado en el punto de
justificacion) por parte de los nifios hacia la literatura infantil, a la vez que se divierten,
aprenden y trabajan en grupo. Esto es muy importante debido a que educacién es
sinénimo de compartir, cosa de la que nos estamos privando mucho en estos tiempos a
causa del coronavirus, como por ejemplo en esta propuesta al tener que trabajar cada
uno desde su mesa, aunque al final acabasen trabajando cada grupo en una, cosa que

necesitaban y querian.

Los maestros tenemos en nuestras manos el poder cambiar la percepcion que muchos

nifos y adultos tienen sobre la literatura y la literatura infantil y en esto influye sobre
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todo nuestra forma de enfocarla y de hacersela llegar. Entonces, si conocemos estas

nuevas metodologias, ¢por qué no las aplicamos?
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Anexo I. Distribucién del aula

10. ANEXOS
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Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo |1. Cartas para cada grupo

Queridos , Y

Como Duodécimo Caballero del Reivo de los Dragones, os cito a

Vosotros como representantes del Reivo de las Hadas, para acudir al

Grav Consejo que se celebrara en el Reivo de los Dragoves de Plata los préximos dias.

Es un asuwto de extrema v Vital importancia. No faltéis.

Gerovivmo Stilton

Queridos ; Y

Como Duodécimo Caballero del Reivo de los Dragoves, os cito a

Vosotros como represevtantes del Reivo de las Sirenas, para acudir
al Grav Consejo aue se celebrard e el Reivo de los Dragoves de Plata los préximos
dias.

Es un asunto de extrewma v Vital importancia. No faltéis.

Gerovimo Stilton

Queridos ; ; Y

Como Duodécimo Caballero del Reino de los Dragoves, os cito a

Vosotros como representantes del Reivo de los Guomos, para acudir
al Gran Consejo que se celebrara en el Reino de los Dragoves de Plata los préximos

dias.

Es un asunto de extrema y Vital importancia. No faltéis.

Gerovimo Stilton

Queridos y ; Y

Como Duodécimo Caballero del Reivo de los Dragoves, os cito a

Vosotros como representantes del Reivo de las Pesadillas, para
acudir al Grav Consejo que se celebrara ew el Reivo de los Dragoves de Plata los

préximos dias.

Es un asunto de extrema v vital importancia. No faltéis.

Gerovimo Stilton
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Queridos ; ; Y

Como Duodécimo Caballero del Reino de los Dragones, os cito a

Vosotros como representantes del Reivo de los Gigantes, para acudir
al Graw Consejo due se celebrara en el Reivo de los Dragoves de Plata los préximos

dias.

Es un asunto de extrema y Vital importancia. No faltéis.

Gerovimo Stilton

Queridos , , Y

Como Duodécimo Caballero del Reivo de los Dragoves, os cito a

Vosotros como representantes del Reino de los Elfos, para acudir al

Grav Consejo due se celebrard en el Reino de los Dragoves de Plata los préximos dias.

Es un asunto de extrema v vital importancia. No faltéis.

@Geronimo Stilton

Queridos , y

Cowo Duodécimo Caballers del Reivo de los Dragones, os cito a vosotros

como represevtantes del Reivo de las Brujas, para acadir al Grom

Covsejo que se celebrara en el Reino de los Pragoves de Plata los préximos dias.

Es un asuvte de extrema y vital importancia. No faltéis.

Gerovimo Stilton

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo I11. Narracién del Escape Room

Queridos representantes del Reino de la Fantasia:

Gracias por acudir al Gran Conseo. Os he hecho llamar pordue

el Reivo de la Fantasia estd en um evorme peligro. La malvada
Brujaxa ha encerrado en este castillo del Reivo de los Dragones de Plata, un objeto
miy valiose para todoes los vifies y vifias del Reivo de la Fantasia, Sin él, se perderdn
las risas, los jueges g la imaginacién. Por eso wecesito wvuestra ayuda para

recuperarle.

Solo podremos lograrlo si abrimos las puertas que vios separan de este objeto y que
la malvada Brujaxa ha hechizado, Para ello, tenéis due resolver diferentes pruebas
que se os van a plawtear, | lo Waréis con los representantes de vuestro mismo reivo.
A medida que vaydis resolviendo las pruebas, obtendréis un cédige de letras, wia
palabra, una serie de nimeros... que os servirdn para abrir los candados. En total,
hay 50, pero no os asustéis, 7 son para cada reivo y Way vo final due tendréis aue
abrir ewtre todos. Por cada reivo, una dnica persona por cada prucba serd la

encargada de transmitir la respuesta para abrir el candado.

Es muy importante due todes los represevitantes de cada reine participéis en las
priebas, si vio todos los wifios y wifias del Reive de la Fantasia we lo recuperardu

jamds,

Geronime Stiltow

Fuente: elaboracidn propia.

69




Anexo V. Distribucion de las pruebas por grupos

Tabla 21.
Distribucién de las pruebas por grupos
Grupo/Ronda 1 2 3 4 5 6 7 8
Grupo 1. Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba
Reino de las 1 2 3 4 5 6 7 8
Hadas
Grupo 2. Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba
Reino de las 2 3 4 5 6 7 1 8
Sirenas
Grupo 3. Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba
Reino de los 3 4 5 6 7 1 2 8
Gnomos
Grupo 4. Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba
Reino de las 4 5 6 7 1 2 3 8
Pesadillas
Grupo 5. Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba
Reino de los 5 6 7 1 2 3 4 8
Gigantes
Grupo 6. Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba
Reino de los 6 7 1 2 3 4 5 8
Elfos
Grupo 7. Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba | Prueba
Reino de las 7 1 2 3 4 5 6 8
Brujas.

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo V. Introduccion a las pruebas del G1 “Reino de las
Hadas”

QueridDs representantes del Reino de las Hadas:

La malvada Brujaxa we ha dejado una serie de pistas para due

poddis abrir el candado \ pasar a la siguiente sala. La primera os

Va a permitir pasar de este salén del Graw Covselo a la Sala de

los Encuentros:

“Si abrir el candado queréis lograr, las tres adivinavzas deberéis acertar y las

viciales de cada palabra alfabéticamente deberéis nsertar”,

Geronivne Stilton

Evhorabuena chicdds! Ya veo due wvo habéis tewido wningin

problema para abrir el primer candado®.

A coutinuacion, os digo la pista del sequudo candado due abre la
puerta aue os va dejar pasar de esta Sala de Encuentros con la Sala del Banguete,

imucha suertel:

“Si abrir el candado queréis lograr, los verbos del poema deberéis contar y el wimero

fotal deberéis insertar”,
Pd: cada uvo tenéis wn trozo del poema, jaué habrad que hacer?

Gerenime Stilton

My bien chicds! jLo estdis haciendo geviall Ya vamos a por la

tercera prueba.

El tercer candado abre la puerta due os va dejar pasar de esta Sala
del Banguete al Dormitorio, jimucho dvimol Adui +ewéis la siguiente pista que me ha

dejado Brujaxa:

“Si abrir el condado aueréis lograr, las vocales “a”, “e” y “o” deberéis contar y el

wimero total deberéis insertar”,

Geronimo Stilton
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iHola de wuevo chicdds! [Estdis haciendo temblar a la mismisima

Bujaxal

El cuarto candado abre la puerta que os va dejar pasar del Dormitorio

ala Sala de Wisica, jseguid asil Agqui tevéis la siguiente pista, jespero due os audel:

“Si abrir el candado queréis lograr, las civco estrofas deberéis ordevar y wia palabra

formar due es la que deberéis ivsertar”,

(@erovimo Stiltou

Si estdis leyendo esta pista veo aue le habéis pillade el truquille a esto,

u, igué contewto e ponéissssssl

El quivite candado abre la puerta que os va dejar pasar de la Sala de
Wiisica a la Biblioteca v recordad due uva prueba wds es uma prueba menos para

consequir el valioso ovieto, Adui os dejo la siguiente pista de Brujaxa:

“Si dbrir el candado queréis lograr, el acréstico debéis completar y una palabra

formar que es la due deberéis insertar”,
Pd: leed muy atentdds el poema pordue todas las palabras estdn en él.

Gerowimo Stiltown

Pagasoadl, javé lusién! Estamos cerquisima de consequirls, o

aueda nadal

€l sexto candado avre la puerta que os va dejar pasar de la
Biblioteca al Salowcito de Alys (Reina de los Dragones de Plata). Aqui os dejo la pista
aUE 05 puede ayudar con esta prueba:

“Si abrir el candado queréis lograr, los cuatro dibujos devéis ordenar y un cédigo

numérico debéis insertar”,

Pd: leed muy atentDs el poema \ sequid el orden de la “historia” para ordevar los

wimeros que aparecen al lado de cada dibujo.

@Geronimo Stiown
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Buevo chicads, lo estdis consiguiendo, Estamos a +an sole uma
puerta de llegar a la puerta fival due abrieremos entre todos.

iEnkorabuenal

Esta prieba os Heve due resultar wny facil viende todas las due habéis resuelto ya.
Aaul o dejo la pista aune os va a dejar pasar desde el Saloncito de Alys (Reina de los

Pragones de Flata) hasta la Caverna subterrdvea:

“Si abrir el candado aueréis lograr, los versos del poema debéis colocar  las letras

ordenadas deberéis insertar”,

(Feronime Stilten

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo VI. Introduccion a las pruebas del G2 “Reino de las

Sirenas”

Queridds representantes del Reive de las Sirenas:

La malvada Brijaxa we ha dejade una serie de pistas para

aue poddis abrir el candade \ pasar a la siguiente sala. La
primera o5 va a permitir pasar de este saldn del Gran Consejo a la Sala de los

Encuertros:

"Si alorir el candade auerdis lograr, los verbos del poema deberédis contar y el wimero

+odal deberéis insertar”,
Pd: cada une tenéis un trozo del poema, Laué habrd que hacer?

(Feronime Stilon

jEnhorabuena chicDs! Ya veo aue vo habéis tenido ningin

problema para abrir el primer candado®©,

A continuacién, os dige la pista del sequndo candado aue abre
la puerta que os va dejar pasar de esta Sala de Ewcuewtros con la Sala del

Bavnguete, imucha suertel:

"Si abrir el candado queréis lograr, las vocales "a”, "e” y “o” deberéis contar y el

wdmero total deberéis wmsertar”,

(Geronimo Stilton

iMuy bien ehicdds! jLo estdis haciendo geviall a vamos a por la

fercera prueva.

€l +ercer candado dere la puerta que os va dejar pasar de esta
Sala del Banguete al Dormitorio, jmuchio dnimol Aqui +enéis la siguiente pista que me

ha dejado Brujaxa:

“Si abrir el candado queréis lograr, las cinco estrofas deberéis ordenar y una palavra

formar que es la que deveréis nsertar”,

(Geronimo Stikown
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Hola de wueve chicdds! [Estdis haciends tewmblar a la mismisima

Bujaxal

€l cuarto candado dore la puerta aue os va dejar pasar del
Dormitorio a la Sala de Wisica, jsequid asil Aqui +enéis la siguiente pista, jespero
aue os ayude!:

“Si abrir el candado queréis lograr, el acréstico debéis completar y una palabra
formar que es la aue deveréis insertar”,

Pd: leed muy atentDs el poema poraue todas las palabras estan en él.

@Geronivo Stikown

Si estdis leyendo esta pista veo due le Wabéis pillado el +ruguille a

esto, 4, iqué contento me ponéissssss!

€l quivte candads abre la puerta que os va dejar pasar de la Sala
de Wiisica a la Bibliocteca | recordad due una prueba wmds 5 una prucka mmenss para

consequir el valioso objete, Adui os dejo la siguiente pista de Brojaxa:

“Si derir el candade queréis lograr, los cuatre dibuios debéis ordenar 4 un cédigo

wimérice debéis insertar”,

Pd: leed muy atentDs el poema y seauid el orden de la “historia” para ordenar los

wilmeres que aparecen al lado de cada dibujo.

Feronime StkHown

Aaananndn, jqué ilusién! Estamos cerquisima de conseguirlo, o

dueda nadal

El sexto candado avre la puerta aue os va dejar pasar de la
Biblioteca al Saloncito de Alys (Reina de los Dragoves de Plata). Adqui os dejo la pista

due os puede ayudar con esta prueba:

“Si abrir el candado dueréis lograr, los versos del poema debéis colocar y las letras

ordevadas deberéis insertar”,

Geronimo Stilton
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Buevo chicdys, ls estdis wnsigu'mdo, Estames a +an sols una

puerta de Itag.ar“ a la puerta final que abrieremos ewtre +odos,
iEnhorabuenal

Esta prueba os Hene que resultar muy facil viende +odas las due halvéis resuetto ya,

Adui o5 dejo la pista que os va a dejar pasar desde el Salowcite de Alys (Reina de los

Tragones de Flata) hasta la Caverna sulterrdnea:

"Siakrir el candade dueréis Io@mr, las 4res adivinanzas deberéis acertar | las

iniciales de cada palabra alfabéticamente deberéis insertar”,

(meronime Stikon

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo VII. Introduccion a las pruebas del G3 “Reino de los

Gnomos”

Queriddys representantes del Reivo de los Gwowmos:

La malvada Brujaxa we na dejado una serie de pistas para

gue poddis dorir el candado y pasar a la siguiente sala. La
primera os va a permitir pasar de este salén del Graw Conseio a la Sala de los

Encuentros:

"Si abkrir el candade queréis loarar, las vocales "a”, "e" y "o" deberéis cowtar y el
4 4 Y Y

wiimers tetal deberéis msertar”,

(eronive StiHon

iEnhorabuena chicdds! Ya veo due o habéis tenido vingin

problewa para abrir el srimer candads@,

A conrtinkacién, os d'l.:'l,l} la pista del sequnds candado que abre

la pierta que os va dejar pasar de esta Sala de Evcuentros

con la Sala del Banguete, jmucha suertel:

“Si alerir el candade gueréis lograr, las cince estrofas deberéis ordenar | una palaera

formar que es la que deberéis insertar”,

(Ferouimeo Stilton

Moy bien chicads! Lo estdis haciendo aeniall 1a vamos a por la

fercera pruepa.

€l tercer candade abre la puerta que os va dejar pasar de esta
Sala del Banguete al Pormitorio, jmuckio dnimol Adui +endis la siguiente pista que me
ha dejado Brijaxa:

"Siabtir el candado auerés loarar, el acréstico debéis completar y wa palabra

formar dque es la due deberéis insertar”,
T leed muy atewtdds el poema poraue todas las palabras estén ew él.

(Feronime Stilon
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Hela de wueve chicdds! [Estdis haciendo temblar a la mismisima

Bujaxal

Bl cuarts cavdade abre la puerta aue os va dejar pasar del
TPormiterio a la Sala de Wdsica, jseauid asil Agui tendis la siguiente pista, jespere
aue o5 audel;

“Si abrir el condade guerédis lograr, los cuatre dibujes debéis erdenar y un cédige

vimérice debéis insertar”,

Fd: leed muy atentds el poema  seauid el orden de la "historia” para ordevar los

wimeres due aparecen al lads de cada dibujo.

Feronime Stikow

Si estdis leyendo esta pista veo que le habéis pillado el truguille a

esto, y, jué contevto me ponéissssss

El guivito candado abre la puerta que o5 va dejar pasar de la Sala de
Wiisica a la Piblicteca | recordad que una prueba mds es una prucba wenos para

consequir el valioso objeto. Adui os dejo la siguiente pista de Brujara:

“Si abrir el candado dueréis loarar, los verses del poema deléis colocar v las letras

ordenadas deberéis insertar”,

(erovime Stilown

Aaaaaaadh, jané ilusinl Estamos cerduisima de consequirlo, o

dueda wadal

El sexto candado abre la puerta aue os va dejar pasar de la
Biblioteca al Salovcito de Alys (Reina de los Dragones de Plata). Adui os dejo la pista

due os puiede aqudar con esta prueba:

“Si abrir el candado aueréis lograr, las tres adivinavzas deberéis acertar y las

wiciales de cada palabra alfabéticamente deberéis insertar”.

Gerovimo Stilton

78




Buevo chicdds, lo estdis consiguiendo. Estamos a +an solo una
puerta de llegar a la puerta final que abrieremos ewtre todos,

iEvhorabuenal

Esta prueba os Hene que resultar wuy facil viendo +odas las aue habéis resuetto ya.
Adui 05 dejo la pista que os va a dejar pasar desde el Salovcito de Alys (Reina de los
Drogones de Flata) hasta la Caverna suboterrdnea:

"Si abrir ¢l candado queréis lograr, los verbos del poema deberéis contar y el nimero
total deberéis insertar”,

Pd: cada uno +enéis un +rozo del poema, paué habra que hacer?

(Gerovimo Stikon

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo VIII. Introduccidn a las pruebas del G4 “Reino de las

Pesadillas”

Querids representantes del Reivo de las Pesadillas:

La makvada Prujaxa we Wa dejado uma serie de pistas para

aue poddis dbrir el candado y pasar a la siguiente sala. La
primera o5 va a4 permitir pasar de este saléw del Gran Cowsejo a la Sala de los

Encuentros:

"Si abrir el candado gueréis lograr, las cince estrofas deberéis ordenar | una palabra

formar dque es la due deberéis insertar®,

(aeronimo Stlon

iEnborabuena chicdds! Ya ves due o habéis +ewido winaytin

problema para abrir el primer candado@,

& continnacién, os d'I.E}D la pista del -sf.q,u.nda candade aue abre

la puerta que os va dejar pasar de esta Sala de Encuentros

con la Sala del Banduete, jmucha suertel:

“Si abrir el candado querdis lograr, el acréstico debéis completar y una palabra

formar que es la due deberéis insertar”,
Fd: leed minyg atentdDds el poema poraue todas las palabras estdn en éL

(Aeronimo Stion

My biew chicaDds! Lo estdis hadiendo geniall a vames a por la

fercera pruepa,

€l tercer candado abre la puerta due os va dejar pasar de esta
Sala del Banguete al Dormitoris, jmuchio duimol faui tenéls la siguiente pista que me
ha dejads Brujaxa:

“Si abrir el candado queréis lograr, los cuatre dibujes debéis ordenar y un cédioe

wamérice debéis insertar”.

Pd: leed wuy atentdDs el poema y sequid el orden de la “histeria” para ordevar los

wiimeres que aparecen al lade de cada dibuje.

(Feronime Stlon
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Hola de weeve chicdds! Estdis haciendo femblar a la wismisima

Bujaxal

Bl cuarte candade abre la puerta que os va dejar pasar del
TPermitorio a la Sala de Wisica, jsequid asil faui +enéis la siguiente pista, jespere
AUE o5 ajindels

“Si abrir el candado querdis lograr, los versos del poema debéis colocar y las letras

ordenadas deberéis msertar”,

Feronime StiHon

Si estdis leyendo esta pista veo due le habéis pillado el +rudquillo a

esto, v, jqué contento me pondissssss

€l quinte candade abre la puerta due o5 va dejar pasar de la Sala
de Wisica a la Biblioteca | recordad due una prueba mds es una prueka menos para

conseauir el valiose objeto. Aqui o3 dejo la siguiente pista de Brujaxa:

"Si abrir el candade dueréis Iogmr, las 4res adivinanzas deberéis acertar y las

iniciales de cada palabra alfaeéticamente deberéls insertar”,

Ferouimo Stikon

Aaaaaaaah, iqué ilusicnl Estamos cerauisima de conseguirle, o

queda nadal

£l sexto candado abre la puerta que os va dejar pasar de la

Biblioteca al Salovcite de Alys (Reina de los Pragoves de Plata).

Adui os dejo la pista due os puede ayudar con esta prueba:

“Si abrir el candado dueréis lograr, los verbos del poema deberéis contar y el nimero

total deberéis insertar”,
Pd: cada uvo +evéis mn trozo del poema, jqué habra que hacer?

Geronimo Stilton
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Bueno chicdds, lo estdis consiguiendo. Estamos a +an solo wna

puerta de llegar a la puerta final que abrieremos ewtre todos,
iEnhorakuenal

Esta prucka os Hene que resubbar winy Facil viewdo todas las que hakéis resueho ya,

Adui o5 dejo la pista due o5 va a dejar pasar desde el Saloncio de Alys (Beiva de los

Tragones de Flata) Wasta la Caverna subterrdnea:

“Si alerir el candado queréis lograr, las vecales "a®, "e” y "o” deberéis contar el

wimere +otal deberéis insertar”,

meronivo Stilton

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo IX. Introduccion a las pruebas del GS “Reino de los

Gigantes”

QueridDs representantes del Reine de Los Gigantes:

La malvada Brijaxa we ha dejado una serie de pistas para

aue poddis abrir el candade \ pasar a la siguiente sala. La

primera os va a permitr pasar de este saldn del Gram Conseio a la Sala de los

Encuentros:

"Siabrir el candado queréis lograr, el acréstico debéis completar y uva palabra

formar dque es la que deberéis insertar”,
T leed muy atentis el poema poraue +odas las palabras estdn en él,

Feronime Stilown

iEuhorabuena chicads! Ya vee due o habéis tenide ningiin

problema para abrir el primer candads@,

A continuacién, os d'lq,o la pista del sequndo candado que abre
la puerta dque os va dejar pasar de esta Sala de Bucwewtros cow la Sala del

Banduete, mucha suertel:

“Si aerir el candado queréis lograr, los cuatre dibujos debéis ordenar y un cédigo

nmérico debéis insertar”,

Fd: leed muy atentdds el poewma y sequid el orden de la "Wistoria” para ordenar los

wimeros gue aparecen 4l lads de cada dibuje,

(eronime StiHon

My bien chicads! Lo estdis haciendo aeviall Ya vamos a por la

tercera pricba.

€l tercer candado abre la puierta due os va dejar pasar de esta
Sala del Banguete al Pormitorio, pmucho dnimel Adul +enéis la siguiente pista que me
ha dejads Brujaxa:

“Si abrir el candade dueréis lograr, los versos del poema debéis colocar v las letras

srdenadas deberéis insertar”,

(Aeronime Stikon
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Hola de vueve chicdds! j€stdis haciendo +emblar a la mismisima

Bujaxal

€l cuarto candado dore la puerta que os va dejar pasar del
Dormitorio a la Sala de WMdsica, jsequid asil Agui +enéis la siguiente pista, jespero
aue os ayude!:

“Si abrir el candado queréis lograr, las +res adivivanzas deberéis acertar y las

wiciales de cada palavra alfavéticamente deberéis insertar”,

(Geronime Stikton

Si estdis leyewdo esta pista veo que le habéis pillado el truguills a

esto, v, jqué contento me ponéissssss!

El guivrte candado abre la pier+ta due os va dejar pasar de la Sala de
Wiisica a la Biblicteca y recordad que una pricka mds s una prueba menos para

conseauir el valieso objeto. Adul os dejo la siguiente pista de Brujaxa:

“Si abrir el candads queréis lograr, los verles del pocima deberéis contar y el nimero
+otal deberdis insertar”,

F: cada uno +enéis un +rozo del poema, Laué habrd que hacer?

{Aerovime Stikon

Aanaaaodh, iqué ilusinl Estamos cerquisima de consequirlo, o

queda nadal

El sexto candado abre la puerta due os va dejar pasar de la
Biblioteca al Saloncito de Alys (Reina de los Dragones de Plata). Aqui os dejo la pista

aue os puede aqudar con esta prueba:

NN " "

“Si abrir el candado queréis lograr, las vocales “a”, “e” y “o” deberéis contar y el

wimero total deberéis insertar”,

Gerovimo Stilton
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Bueno chicdds, lo estdis covsiauiendo, Estames a +an sols wna

puerta de llegar a la puerta final que abrierewos entre fodos.
iEvorakuenal

Esta prucka os Hene que resubrar winy facll viendo +todas las due habéis resuetto ya.

Aaui o5 dejo la pista due o5 va a dejar pasar desde el Salowcito de Alys (Reina de los

Tragoes de Plata) hasta la Caverna subterrivea:

"Si abrir el candade aueréis lograr, las cives estrefas deberéis ordenar | wna paldvra

formar que es la que deberéis insertar”,

@erovime StiHon

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo X. Introduccion a las pruebas del G6 “Reino de los
Elfos”

Queridys representantes del Reive de los THos:

La malvada Brijaxa we Wa dejado una serie de pistas para

que poddis abrir el candade \ pasar a la siauiente sala. La
primera os va a perwitir pasar de este salsw del Gran Conseio a la Sala de los

Encnentros:

“Si abrir el candade queréis lograr, los cuatre dibujes debéis ordenar  un cédigo

nwamérice debéis insertar”.

Pd: leed muy atentds el poema y sequid el erden de la “histeria” para srdenar los

wimneros que aparecen al lade de cada dibuje,

(aeronivme Stikon

jEuhorabuena chicDs! Ya veo aue vo habéis +enide vingiin

problema para abrir el primer candado©,

A continuacién, os dige la pista del sequndo candado que abre
la puerta due os va dejar pasar de esta Sala de Eucuewtros con la Sala del

Pavnquete, imucha suertel:

“Si abrir el candado queréis lograr, los versos del poema debéis colocar \ las letras

ordenadas deberéis insertar”,

Geronimo Stikron

iMuy biew chicaDs! Lo estdis haciends geniall a vames a por la

tercera prugpa,

€l tercer candado abre la puerta que os va dejar pasar de esta

Sala del Banguete al Pormitorio, pmuche dnimo! Aqui +enéis la

siguiente pista que me ha dejado Brujaxa:

“Siabrir el candado querdis lograr, las 4res adivinanzas deberéis acertar y las

iniciales de cada palakra alfavéticamente deberéis insertar”,

Feronime Stikon
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Hola de wueve chicds! jEstdis haciends temblar a la mismisima

Bujarxal

€l cuarto candado abre la puerta due os va dejar pasar del
Tormiterio a la Sala de Wisica, jseauid asil Agui +enéis la siguiente pista, jespero
AUE o5 aiidel;

“Si abrir el candads queréis lograr, los verbes del poema deberéis contar y el nimers

total deberéis insertar”,
Td: cada umo +tenéis un frozo del poema, paué habrd que hacer?

Ferovime Stilton

Si estdis leyendo esta pista veo que le hakéis pillado el +ruguille a

esto, v, jué contente me pondissssss]

€l auivrte candado dbre |a puerta que os va dejar pasar de la Sala de

Wiisica a la Biblioteca y recordad due una prucba mds es una pricba menos para

conseauir &l valioso oldjets, Adui os dejo 1a siguiente pista de Brujaxa:

a.l

"Siabrir el candads queréis loarar, las vocales “a”, "e” \ “s” dekeréis contar y el

wimers tetal deberéis nsertar”,

eronivne Stikon

Aansaaadh, jaué ilusion! Estamos cerquisima de consequirlo, o

aueda vadal

El sexto candado abre la puerta due os va dejar pasar de la
Biblioteca al Salovcito de Alys (Reina de los Dragones de Plata). Aqui os dejo la pista

aue os puede ayudar con esta prueba:

“Si abrir el candado dueréis lograr, las ciico estrofas deberéis ordenar y una palabra

formar due es la aue deberéis insertar”,

Gerovimo Stilton
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Buevo chicdDds, lo estdis consiguiendo, Estamos a tan solo una

puerta de llegar a la puerta final que abrieremos ewtre +todos.

iEvhorabuenal

Esta prueba os Hewe que resultar muy facil viendo +odas las que nabéis resuetto ya.
Adqui o5 dejo la pista que os va a dejar pasar desde el Saloncito de Alys (Reina de los
Dragones de Plata) nasta la Caverna subterrdnea:

“Si abrir el candado queréis lograr, el acréstico debéis completar y una palabra
formar que es la due debveréis insertar”,

Pd: leed muy atentaDs el poema poraue +odas las palabras estan en él.

(Geronimo Stikown

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo XI. Introduccion a las pruebas del G7 “Reino de las

Brujas”

QueridDs representantes del Reine de las Brujas:

La malvada Brujaxa wme na dejado una serie de pistas para

que poddis avrir el candado \ pasar a la siguiente sala. La
primera os Va a permitir pasar de este salén del Gran Consejp a la Sala de los

Tncuentros:

"Si abrir el candado queréis lograr, los versos del poema debéis colocar \ las letras

ordevadas deberéis insertar”,

(eronimo Stilton

fEnhorabuena chicdds! Ya veo que o habéis tenido vinain

problema para abrir el priver candado@,

A continuasién, os dige la pista del sequnds candado que abre
la puerta due os va dejar pasar de esta Sala de Ewcuewtros con la Sala del

Banduete, wiucha suertel:

"Siabrir el candado queréis lograr, las 4res adivinanzas deberéis acertar y las

miciales de cada palabra alfabéticamente deberéis insertar”,

{meronivo Ston

iMung bien chicads! jLo estdis haciende geniall fa vameos a por la

fercera prieba.

€l tercer candado abre la puerta que os va dejar pasar de esta

Sala del Panauete al Tormitorio, jmucho dnimol Aqui +enéis la siguiewrte pista que me

ha dejado Brujaxa:

“Si aborir el candado queréis lograr, los verbes del poema deberéis contar y el nimers

total deberéis nsertar”,
TP cada vmo +tendis un trozo del peema, paué halrd que hacer?

(eronime Stikon
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Hela de wuweve chicdds! jEstdis haciends temblar a la mismisima

Bujaxal

€l cuarto candado abre la puerta que os va dejar pasar del
Tormitorio a la Sala de Wilsica, jseauid asil Agui +enéis la siguiewte pista, jespero
AUE 05 Ayidel;

“Si abrir el candado gueréis lograr, las vocales "a®, "e” y “o” deberéis contar y el

witmers tetal deberéis msertar”,

(erovivo Stilton

Si estdis leyende esta pista veo due le hakéis pillade el +ruquille a

esto, |, idué contento me pondissssss!

€l guivito candade abre la puerta aue os va dejar pasar de la Sala
de Wiisica a la Biblistesa | recordad que una pricka mds es una prueba menss para

consequir el valiose objeto. Adqui os deje la siguiente pista de Brujaxa:

“Si alerir el candado aueréis lograr, las civco estrofas deberéis ordenar  na paldera

formar que es la que delveréis insertar”,

(eronime Stiton

Aaasanadh, jqué ilusiénl Estamos cerduisima de consequirlo, o

queda nadal

El sexto candado abre la puerta due os va dejar pasar de la

Biblioteca al Salovcite de Alys (Reina de los Dragoves de Plata). Adui os dejo la pista

que os puede aqudar con esta prueba:

“Si abrir el covdado aqueréis lograr, el acréstico debéis completar y una palabra

formar due es la que deberéis insertar”.
Pd: leed wmuy atentdds el poema porque todas las palabras estdn en él.

Gerovive Stiltown
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Buene chicdds, lo estdis consiguiende. Estamos a tan sols wna
piterta de [Isgar" a la puerta final que abrieremos ewtre +odos,
iEnhorakuenal

Esta priucka os Hene que resultar wiuy Fasl viendo todas las due habéis resuetto ya,

Aaqui os dejo a pista due os va a dejar pasar desde el Salovcite de Alys (Reiva de los

Tragones de Flata) hasta la Caverna sulterrdnea:

"Siaerir el candado queréis lograr, los cuatre dibujes debéis ordenar y un cédige

nwamérice debéis insertar”,

Pd: leed wuy atentds el poema y seauid el orden de la “Wistoria” para erdewar los

wimeres que aparecen al lade de cada dibujo.

(aeronime SHkHon

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo XII.

Prueba 1

Adivinanza 1

Anda, corre \ salta y vo tiewe pies.

Va de mavo en mane g vo tieve manos.

Tieve cara de sandia, \ vo Hene Ha.
Le quiere el wifio y el wmavor,
y él no tiene corazén,

LQué es?

Adivinavza 2

No hage ruide al caminar — ando sin
plernas,

Tevae cuerves | wo soy tore.
o e e mojo aundue llueva,

Nuwca salgyo de wi casa, sblo asowmo la
cabeza,

Puerme mucho, come hierba,
WMe gusta el sol,

LQuién soy?

Adivinanza 3

Tiene la nariz muy larga | vo es Finecho.

Una tonelada pesa  ve es ballena,

Tieve muy buena mewmoria y vio es maestro.

Nacié en la selva g hey vive preso.

Adiviva, adivinante.

LQuién es?

Fuente: elaboracion propia.
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Anexo XIII. Adivinanzas de la prueba 1

Acertijo 1

Anda, corre y salta y no tiene pies.
Va de mano en mano y no tiene manos.
Tiene cara de sandia, y no tiene tia.
Le quiere el nifio y el mayor,
y él no tiene corazon.
;Qué es?
34 AU

Acertijo 2

No hago ruido al caminar —ando sin piernas.
Tengo cuernos y no soy toro.
Yo no me mojo aunque llueva,
nunca salgo de mi casa, s6lo asomo la cabeza.
Duermo mucho, como hierba.
Me gusta el sol.
;Quién soy?
31 DASA00

Acertijo 3

Tiene la nariz muy larga y no es Pinocho.
Una tonelada pesa y no es ballena.
Tiene muy buena memoria y no es maestro.
Nacio en la selva, hoy vive preso.
Adivina, adivinante.
:Quién eg?

31 339AUT3

189

Fuente: tomado de Fuertes (2021)
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Anexo XIV. Prueba 2

EXTRATERRESTRES

Bae el mar

hay estrellas venenosas,

Sokre el wmar

Nery estrellas wiy hermosas,

Estrefa 4

EXTRATERRESTRES

Wity Merimesas,
pordue en ellas vive aente,
Aue ya vigns a la Tierra

desde hace siglos.

Estdn de camine.

LC&wo serdn

los extraterrestres?

LOuE wos hardw

al llegar?
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EXTRATERRESTRES

Mo vienen el platillos volawtes,
vienen en aves gigantes,
VIENEN &N AVES-NAVES.
Les extraterrestres
tardardn en lleaar a Espafia
wnos setenta afvs.
Alaunas de vosotras los veréis

—jamds os hardw dabio,

Al lleaar a la Tierra,

E5tas Naves oo aves

pondrdn hueves

y de ellos sandrdn

immensas palomas de la paz.

Fuente: elaboracién propia.

Solucioén: 18 verbos.
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Anexo XV. Poema de la prueba 2

Extraterrestres

Bajo el mar

hay estrellas venenosas,
Sobre el mar

hay estrellas muy hermosas,

Muy hermosas,

porque en ellas vive gente,
que ya viene a la Tierra
desde hace siglos.

Estin de camino.

;Como seran

los extraterrestres?

:Que nos haran

al llegar?

No vienen en platillos volantes,
vienen en aves gigantes
vienen en aves-naves,
Los extraterrestres

tardarin en llegar a Espaiia
unos setenta afios,
Algunas de vosotras los v

—Jamis os hargp daiio,

s

eréis

< ala Tiers

e ves como aves

naves 2
1dran huev n?

)1

e ellos saldran de la paz.
y nsas pn‘Omﬂs
jnmen=

est

2>

/.,, 00008
Ak f

&t .

Fuente: tomado de Fuertes (2021).
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Anexo XVI. Prueba 3

NATURALEZA

_st_y chifl_da
M_ g_st_ la ll_v__
l_ mev_d_
m_ gust_ _|l b_squ_
I d_ewvd_, _| h_da,

WM_ chifl_ tod_

_st_y ch_Ffl_da

NATURALEZA

g_sta Il wm_r, _ I mowt+t_ _I ri_

|l_ ¢_se_da,

la pl_y_.
M_ aust_ t_do,

_stoy ch_Flad_

e @_5+_I_ [y _
I_ w_w_da,

wm_ g_st_ _I bosq__

_lLdu_wd_ _l had_

M_ ch_fla +_do,

est_y ch_fl_da
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NATURALEZA

est_y ch_fl_da

M_ gqus+_ I_ ll_vi_
[_ wev_d_,

m_ a_sta _| b_sq_e

_ld_ewnd_ _I hW_d_

M_ cehifl_+_d_

_stey ch_Fflad_

We ag_s+t_ _l mar, _Im_wt_ _I
|l_ casc_d_,
wm_ gust_ el | _br_,
l_ wmds_¢_, |_ _m_stad,
I_opl_y_

r

o,

NATURALEZA
M_ ag_sta _l wm_r, _| mont_
l_ ¢c_scad_,
me a_sta _I |_bro,
[_ m_sie_, I_ _mist+_4d,
I_ play_

W_ qust_ +_do,

_stoy ch_flad_

WM_ gust+_ I_ llav__,
Il_ w_wvad_

m_ gust_ el b_squ_,

L du_wd_ _| had_

M_ ch_Ffla +od_,

est_y ehifl_4_

ri

—

Fuente: elaboracién propia.

Solucion: 60 (a=30,e=20,i=8,0=10,u=9)
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Anexo XVII. Poema de la prueba 3

Naturaleza

Me gusta el mar, el monte, el rio,
la cascada,

me gusta el libro,

la musica, la amistad,
la playa.

Me gusta todo,

estoy chiflada.

Me gusta la lluvia,

la nevada,

me gusta el bosque,
el duende, el hada.
Me chifla todo,

estoy chiflada.

Fuente: tomado de Fuertes (2021).
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Anexo XVIII. Prueba 4

—S00 UM WNBSCA,
WE GUIEND CASAr
cov i mesauito

AUE SERA volar,

WMOSCA Y MOSQUITO

—Soy UNA NOSEA
aue sake bailar,
y el vielin tamlién

€ tocar,

WMOSCA Y WMOSGQUITO
WMOSCA Y MOSQUITO

) —Ti—ti—r|—r1,
—Soy Wn Winsduito,

He—¥|—ri—Fd;
WME dUiers casar !

con wis patitas
£oM UNA oS » prTi

4UE sepa pailar, Yo lleve el compds.

MOSCA Y MOSQUITO
—Soy N Wosduite,
H—Hi—ri—ri,

a wadie pico,

Y vive feliz.

Fuente: elaboracion propia.

Solucion:
—Soy una —Soy un —Soy una —Ti—ri—ri— —Soy un
mosca, mosquito, mosca ri, mosquito,
me quiero casar me quiero casar que sabe bailar, ti—fi—ri—ra;  ti—ti—ri—ri;

con un con una mosca y el violin con mis patitas ~ a nadie pico,
mosquito que sepa bailar. también yo llevo el y vivo feliz
que sepa volar. sé tocar. compas.

OO
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Anexo XIX. Poema de la prueba 4

~

Mosca y mosquito

—S0y una mosca,
me quiero casar
con un mosquito
que sepa volar.

—Soy un mosquito,
me quiero casar
COn una mosca

que sepa bailar.

—Soy una mosca
que sabe bailar,

y el violin también
sé tocar.

—~Ti-ri-ri-ri,
ti-ri-ri-ra;

con mis patitas

yo llevo el compas.

—Soy un mosquito,
ti-ti-ri-ri;

a nadie pico,

y vivo feliz.

Fuente: tomado de Fuertes (2021).
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Anexo XX. Prueba 5

=

1. Algo wuy bonito.

2. (Gerundio del verbe chutar,
3. Una persona muy Joven, con pocos Afios €5 un..
4. Persona que jusaa al fitbol.
5. Narracién breve de ficcién, Se puede leer.
G. Alimento que les gusta a los ratones.

T Articuls indefinido maseuling singular

Fuente: elaboracion propia a través de la herramienta digital Puzzel.

Solucion:

1. Hermoso
2. Chutando
3. Nifio
4. Futbolista
5. Cuento
6. Queso
7. Un
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COMO SE DI BUTA UN
NINO

TFara dibujar un vifie
hay due hacerls con carifio.
Fivrtarle mucho flequillo,
—due esté comiendo wn barduillo,
Wuchas pecas em la cara
que se wote que s un pillo;
—pille rima con fleguillo

y duiere decir travieso,

Cowtnuemos el dibujo:
redonda cara de quese,
Cowo €5 un nifio de moda,

kele jarabe con soda,

Lleva pantalév vaquero
con un hermoso anujers,
camiseta americansa
Y dna gorrita de pana.
Las betas, de futbelista

—pordue chitando es un
artista.

SU Fisa 65 permanevte,
porque es miy intelinente.
Pebap del brazo un cuento

por eso estd tan conteto.

Fuente: elaboracién propia.
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Anexo XXI. Poema de la prueba 5

Cémo se dibuja un nifio

Para dibujar un nifio

hay que hacerlo con carifio.
Pintarle mucho flequillo,

—que esté comiendo un barquillo.
Muchas pecas en la cara

que se note que es un pillo;

—pillo rima con flequillo

y quiere decir travieso.

Continuemos el dibujo:
redonda cara de queso.
Como es un nifio de moda,
bebe jarabe con soda,

Lleva pantalon vaquero

con un hermoso agujero,
camiseta americana

y una gorrita de pana.

Las botas de futbolista

—porque chutando es un artista.

Su risa es permanente,
porque es muy inteligente.
Debajo del brazo un cuento
por eso esta tan contento.

Fuente: tomado de Fuertes (2021).
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Anexo XXII. Prueba 6

EL COCHE QUE ATROPELLO UN ARBOL

€l cochne se aboolls. Estirs las ruedas y arrugb el horico. Pero el drivol queds destrozade
\ toda la acera llena de widos v pichones.

Tl conductoer dijo wirands al drivol caido:

—LTendra arreglo?

—No, sefior. Tste ya ve retolia—dijo un visiecito que entendia.

Y yo dije:

—iQué ciudad! Qué barbaridad!

Cada dia hWay mas coches y nenos drboles,
mas ruido y menos oxigeno,

coada da Noy mas prisa y menss risa,

Yo e voy al puchio,
a recoder la aceituna

(s€ queda alguna).

Yo e voy 4l puchio ahora,
a trabajar de pastora

(st quedan oveias),
a recoger miel

(st quedaw abeias).

Yo me voy al pucklo
a plavtar un drbel,
a escribir mv cuento.

Ad16s5, Madrid

(lo siento).




EL COCHE QUE ATROPELLO UN ARBOL

€l cothre se abolls. Estirs las ruedas y arrugs el hotico. Pero el driol queds destrozads
y toda la acera llena de widos y pichiones.

€l conductor dijo wirands al drivol caide:

—yTendrd arreglo?

—No, sefior. £ste ya no retofia—dije um vigiedits que entewdia.

Y yo dije:

—iQué cudad! Qué barbaridad!

Cada dia nay was coches \ menos Arooles,
més ruido y menes oxigens,

cada &a Nay WAs prisa y menss risa.,

o e Voo al puchls,
a recooer la acertuna
(5¢ queda alpuna).

Yo e Voo al puchlo ahora,
a travajar de pastora

(si quedan ovejas),
a recoaer miel

(si quedan aveias).

Yo e vey al puckio
a plavtar un drbol,
4 escribir un cuento.
Adiés, Madrid

(lo sients).
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EL COCHE QUE ATROPELLG UN ARBOL

Tl cothne se aoolld. Estirs las rusdas y arrugb el hotico. Pero el drvol queds destrozads
y toda la acera llena de widos v pichones.

El conductor dilo wirands al drivel caido:

— L Tendrd arreglo?

—No, sefior. £ste ya vo retolia—dijo uw vigiedito que entendia,

Y uo dije:

—iQué ciudad! Qué barbaridad!

Cada dia nay vds coches y menos drvoles,
mds ruido y menes oxigeno,

cada da Nay wmas prisa y mewss risa.

Yo e vey 4l puchis,
4 recooer la aceituna
(s¢ aueda alguna).

Yo e vey 4l pusklo ahora,
4 travajar de pastora @
(st quedan ovejas),

4 recoaer el
(st quedan abejas).

Yo e voy al pucklo
& plantar un drbel,
a eseribir un cuento.
Adiss, Madrid

(lo sientn).
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EL COCHE QUE ATROPELLO UN ARBOL

El soche se abolld, Bstirs las rusdas y arrugé el hotico. Pere el drivol queds destrosads
y toda la acera llewa de wides y pichones,

El conducter dijo mirands al drissl caide:

—LTewdrd arregle?

— Mo, sefior. £ste ya o retofia—die un vigietito que entendia,

Y yo dije:

—iQuié cindad! JQué barbaridad!

Cada dia Way mds cechgs g menes drboles,
MAs riids | menos oxigens,

cada dia he mds prisa y mewss risa,

Yo e vy Al prckis,
4 recoder L aceituna

(s& queda alguns).
Yo e vey Al puskds ahera,
a tralpajar de pastora
(=i duedan sveias), @
4 recoder miel

(5i quedan abeias).

Yo e vy Al puchls
A plawtar un drbel,
A eseribir vw cients,
Adids, Madrid

(lo siento).

Fuente: elaboracién propia.

Solucion:2-4-1-3
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Anexo XXIII. Poema de la prueba 6

El coche que atropellé un drbo]

£l coche se abolld, Estird las ruedas y arrugg o

hocico. Pero el drbol quedo destrozado y tods |,

acera llena de nidos ¥ pichones. .

£l conductor dijo mirando al drbol caido:
;Tendrd arreglo?

_No. sefior. Este ya no retofia —dijo un viejo Qs

entendia.

Y vo dije:

—iQué ciudad! ;Qué barbaridad!

Cada dia hay mds coches y menos drboles,
mas ruido y menos oxigeno,
cada dia hay mas prisa y menos risa.

Yo me voy al pueblo
arecoger la aceituna
(si queda alguna).

Yo me voy al pueblo, ahora,
a trabajar de pastora

(si quedan ovejas),

a recoger miel

(si quedan abejas).

Fuente: tomado de Fuertes (2021).
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yo me VoY &1
arbol,

a pl;mtnr un
4 escribir un cuento.
Adios, ledrid

(lo siL‘Hl(’)v




Anexo XXIV. Prueba 7

EN LA CLASE DE PARVULOS

— L0 25 mn lednT A El sof dierme de noche,

— £ lna dosrime A2 A

£58 B85 W lesn, Ll e Aceia,

&f sal me da alegria,
—ué s om ladrén?

B. U sefior que dice
£50 &5 h ladrdn,

AUE Sl ANMAS VENGIS A 1 050
— e &5 um mentiross?

Lo lAw sehior gie lee wuchs

S50 55 W Mentiross,

. ) T. A perve 4ue ladra wischo
— 1 é s vk duerulie, joveniusls? '

E. Lin wific cowm alas
— 1 wé 5 mna poesiat due viela a la Herra

desde el cigls

TS0 &5 UNna Poesia,

Fuente: elaboracién propia.

Solucion: C-D-B-E—-A
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Anexo XXV. Poema de la prueba 7

En la clase de parvulos

—;Qué es un le6n?
—Un sefior que lee mucho,
eso es un leon.

—;Qué es un ladron?
—Un perro que ladra mucho,
eso es un ladrén.

—;Qué es un mentiroso?

—Un sefor que dice

que sin armas vencié a un oso,
€s0 es un mentiroso.

—;Qué es un querubin, jovenzuelo?
—Un nifio con alas

que vuela a la tierra

desde el cielo.

—:Qué es una poesia?
El sol duerme de noche,
la luna duerme de dia,
la luna me acuna,

el sol me da alegria.
Eso es una poesia.

Fuente: tomado de Fuertes (2021).
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Anexo XXVI. Alfabeto fantastico

\'c ALFABETO FANTASTICO ,V

-

N —

—

N AT

et L K oat €3 )

|

Fuente: Stilton (2008).
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Anexo XXVII. Cadigo secreto e introduccion prueba 8

o 3
o F Hoo ¢
b

P& T ¥
TO® D P )=
‘R N mER
L. T L. 8%

L F L% R

Queridos amipDs:

Ya veo que habéis llegado al fin de las siete pruebas. Como prueva

final, la malvada Brujaxa vos ha dejado el siguiente cédiap para que lo
descifremos juntdds. 105 atrevéis a Wacerlo? Con él, pasarewos de la Caverna
Subterrdnea a la Sala del Trovo, Alli, se encuentra el objeto +an valicso que
estdbamos vuscando,

Wucho duime, aue faHta poco ©©,

Pd: ojo con algunas letras ;).

Geronimo Stikon

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo XXVIII. Nueva carta de Geronimo Stilton

Queridos represevtantes de los siete reinos:

WMuchas gracias por haberme ayudado a recuperar el obieto +an

valiose del que o5 habia hablado. Gracias a vosetrds los wifies y las
wikias del Reino de la Fawtasia ya wo se perderdn ni las risas, vl los jueges wi la

'|wa¢§'mmlém

A estas alturas, ya os habréis dado cuenta de aue este obeto es um libro, Tw
concreto, es el Libro de fglovia Fuerfes para wifios y wifias, Esta aitora es muy
especial para wi porgue nclaye en sus poemas WUckos Jueaos, rimas \ cosas muy

araciosas, Espero que alain dia lo ledis g os guste tawto come a i,

En agradecimiente por vuestra ayuda, os vembre a tedDs miewbres honorificos de
la Compatiia de la Fantasia especializados e la obra de Floria Fuertes. Tenéls el

diploma debajo de vuestra mesa,
Tspero verves de nuevo,

(erovime Stikon

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo XXIX. Diploma

CERTIFICADO de RECONOCIMIENTO

PORQUE SE HA CONVERTIDO EN MIEMBRO HONORIFICO
DE LA COMPANIA DE LA FANTASIA ESPECIALIZADO EN

LA OBRA DE GLORIA FUERTES

FIRMA

s =

Figura X. Diploma. Fuente: Elaboracién propia a través de la herramienta digital Templates Microsoft
Office.
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Anexo XXX. Fotos de la sesion
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