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RESUMEN

En el presente Trabajo Fin de Grado se propone la implementacién del escape room como un
ejemplo excelente del uso de las metodologias activas en el contexto educativo, haciendo
hincapié en su gran capacidad para fomentar el trabajo cooperativo entre los estudiantes,
ademas de otras habilidades como el pensamiento critico, la deduccidn, etc. Asimismo, es

una herramienta que promueve la igualdad de oportunidades y la inclusion educativa.

El escape room es un recurso motivador y significativo para los alumnos, a través del cual se
fomentara exitosamente el desarrollo de la empatia, la curiosidad por otras culturas,
costumbres y realidades sociales. Ademas, también se impulsara al alumnado a establecer
situaciones comunicativas en lengua extranjera, técnicas de investigacion, de discusion, de

dialogo o de representacion de roles.

La propuesta de intervencion esta pensada para el curso de quinto de primaria y un centro con
seccion bilingle, ya que se implementaria en el area de Ciencias Sociales.
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ABSTRACT

This Final Degree Project proposes the implementation of the escape room as a valuable
example of the use of active methodologies in school contexts, emphasizing its great capacity
to promote cooperative work among students, as well as other skills such as critical thinking,

deduction, etc. It is also a tool that promotes equal opportunities and educational inclusion.

The escape room is a motivating and meaningful resource through which the development of
empathy, curiosity about other cultures, customs and social realities will be successfully
fostered in students. In addition, students will also be encouraged to establish communicative

situations in a foreign language, research techniques, discussion, dialogue or role-playing.

The intervention proposal is designed for the fifth year of Primary Education in a bilingual

school, in the area of Social Sciences.



KEY WORDS:

Escape room, Active methodologies, Primary Education, Bilingual Education, Social
Sciences, Cooperative work.



INDICE:

I |1 oo [ otox o TR PP 6
2. Justificacion y fundamentacion normativa. ..o 7
2.1. Educacion formal y eSCape FOOM.........uiuieiiie e et 8
2.2. Laeducacion bilinglie y el €5cape ro0M...........ovivininiiie e 10
2.3. Relacionando prinCipios pedagigiCoS. .........ouiviniiniie e 12
2.4. Las competencias clave en relacion con el escape room................coooeeviiiiinnnn.. 13
2.5. El escape roomy laatencidon aladiversidad .................coooiiiiiiiiiii, 17
3. FUNdamentaCiON tEOMICA ... ... vt 20
3.1. Metodologias activas (LE).........c.ooiiiiirini i 20
3.2. El juego como una herramienta eduCatiVva............oooevviiiiiniiriieiieeeee e 21
3.3, Bl BSCaAPE TO0M . . .ttt e 22
3.4. Escaperoom paranifios (enelaula)............ooooiiiiiiii i 24
3.5. Motivacion en el escape room: aprendizaje significativo.......................oo 25
3.6. Escape roomy aprendizaje por descubrimiento vinculado......................... 26
3.7. Escape room y aprendizaje COOPErativo............ooeiuiniieiii i 27
3.8. Escape room y autoevaluaCion..............ooooiuiiininii e 28
4. Metodologia ¢Cémo disefiar un escape room para el aula?............ccoeveviiiiciivincccce e, 29
4.1, Los elementos del SCape rOOM.........ovirinii e e 29
4.2, Elescaperoomparael aula.............ooooiiiiiii i 30
5. Propuesta para un aula bilinglie de quinto de primaria.................coooviiiii i, 33
5.1, Etapa, NIVEI Y CUISO. .. .vi e e 33
ST 0 =) (o 33
5.3. Tareas previas a la puesta en marcha de la intervencion..........................o.ooe. 34
5.4, TemporalizaCion ..........ooiuirini e 35
5.5. Objetivos de etapay CONtENIdOS. ........oviniiri i e 36
5.6. Tematica/ hilo CONAUCIOr. ..........ouieiti e 36
D7 ESPACIO. ...ttt e e 38
5.8. Material NECESANIO. ... ...ttt e 38
5.9. Tabla—resumen de 1aS SESIONES. .........iuiuieii e 39
5.10. Desarrollo de las actividades.............ooviiiiniiiii e 40
5.11. EVAIUACION. ..o 53
B.  CONCIUSIONES. ... . 54
7. REIEIENCIAS. .. .t 56
0 S N0 34 L7 U P 56
7.2. Referencias leCtrONiCas. ... ....ovvvirir i 56



7.3. Referencias bibliograficas..............coooiiiiiii

8. ANEXOS......ivvvviiiiiiiinn...
9. Anexos de la unidad didactica



1. INTRODUCCION:

“Hay personas que aun no han vivido la apasionante experiencia de un escape
room (increible pero cierto) y no se atreven porque desconocen qué se van a
encontrar una vez encerrados en una sala y da un poco de miedo e incluso les
crea una gran inseguridad... Nada mas lejos de la realidad. jLos juegos de
escape son super divertidos y agudizan el ingenio! ”

(The Rombo Code, 2019)

“Un grupo de alumnos, una habitacion llena de enigmas y un contador que no
para. Trabajar en equipo y aplicar todo lo aprendido, es la Unica forma de
escapar. Por ese motivo, nunca te rindas, a veces la tltima llave es la que abre

la puerta.”
(Eduescaperoom, 2023)

La educacion se lleva a cabo no solo en entornos escolares tradicionales, sino también en otros
contextos educativos, muchos de los cuales pueden parecer simplemente ludicos. Por ejemplo,
los escape room educativos brindan al participante la oportunidad de aprender a través del juego,
donde desarrollan habilidades como el pensamiento critico, el aprendizaje cooperativo, la
deduccién, la investigacién, etc. dentro de un ambiente diferente al habitual. Al incluir este
recurso en el aula, los estudiantes obtienen una experiencia significativa en la que podran seguir
construyendo sus conocimientos. La intervencidn en el aula con recursos de este tipo mejorara el

proceso de ensefianza — aprendizaje para todo el alumnado implicado.

Al trabajar con metodologias que sitlien a cada estudiante como protagonista, en este caso a través
del escape room, se estimula su motivacion e interés por aprender. En educacion Primaria se
puede utilizar este recurso como una herramienta especialmente valida para la educacion bilingdie,
que va a ser el objetivo principal de esta investigacion. El escape room motivara a los estudiantes
a participar mas y a implicarse realmente en el proceso de ensefianza — aprendizaje, ya que los
estudiantes estaran totalmente inmersos en la dindmica y se esforzaran al maximo por alcanzar el

objetivo final, evitando de esta manera la posible ansiedad hacia la lengua extranjera.

Este Trabajo de Fin de Grado tiene el objetivo principal de buscar oportunidades de aprendizaje
bilingue a través de recursos ludicos utilizados en la educacion fuera del aula, especificamente el
escape room, con el objeto de resaltar el valor de las metodologias activas en el aula bilingle y

adoptar un enfoque realmente comunicativo.



Especificamente este Trabajo de Fin de Grado pretende crear un plan de accion basado en el
recurso del escape room. La propuesta esta dirigida al alumnado de 5° de Educacion Primaria un
centro educativo con Seccion Bilingie, en el &rea de Social Sciences. Esta intervencién tendra

una duracion de 10 semanas durante el tercer trimestre y se basara en la técnica del escape room.
Este trabajo se articula en X partes:

o Enlaprimera parte, se realiza una justificacion de la eleccion del contenido principal
del Trabajo de Fin de Grado.

e En la segunda parte, se enmarca el tema elegido, en este caso el escape room, con
una fundamentacion teérica y metodoldgica.

e En latercera parte, se propone una intervencion aplicando el escape room a un aula
de quinto de E. Primaria para un centro con Seccion Bilingue.

e Enlacuarta, se presentan las conclusiones surgidas de todo el trabajo.

e En quinto lugar, se muestran las referencias bibliogréficas y los anexos.

2. JUSTIFICACION Y FUNDAMENTACION NORMATIVA

Segun la Universidad Oberta de Catalufia (s.f.), se pueden diferenciar tres tipos fundamentales de

educacion: formal, informal y no formal.

La educacion formal es aquella educacion intencionada, planificada y reglada. Es la educacion
regulada y controlada por el Gobierno. La educacion formal generalmente se desempefia en las
instalaciones escolares, donde los individuos adquieren habilidades bdsicas, académicas o
profesionales. Como apunta la Universidad Oberta de Catalunya (s.f.), la educaciéon formal es
impartida por maestros, quienes estan cualificados para una instruccion eficiente. Pero la
educacion no solo tiene lugar dentro de cuatro paredes de un aula, sino que un nifio también recibe

la educacion de sus experiencias fuera de la escuela.

Segun la Universidad Oberta de Catalunya (s.f.), la educacién no formal es intencionada y
planificada pero fuera del ambito de la escolaridad obligatoria, como, por ejemplo: cursos de
formacion, ensefianza de actividades de ocio o deporte, etc. Se podria decir que es una educacién
organizada pero no totalmente institucionalizada, ya que se desarrolla en un contexto extraescolar.
Ademés, no conduce a obtener un certificado. Es una educacién complementaria, opcional y
flexible. Algunos ejemplos de educacién no formal son: aprender fitness, actividades

extraescolares, programas de captacion proporcionados por instituciones de la comunidad:



bibliotecas, escuelas de musica, escuelas de idiomas extranjeros, centros comunitarios, podemos

incluir la educacion de nifios que no asisten a la escuela, etc.

“La educacion informal es aquella que se proporciona de manera casual, sin una planificacion
previa, en la cotidianidad del dia a dia y en &mbitos educativos no formales. Por ese motivo, no
es una educacion que esté reflejada en el ambito curricular ni en las instituciones educativas. Es
aquella educacion que se recibe en lugares de &mbito cotidiano, de las relaciones sociales y del
ambito profesional”. El sujeto que las recibe desempefia una parte activa en su propia educacion
(UOC, s.f.). Algunos ejemplos de educacién informal son: aprender la lengua materna, aprender

el uso y el valor de las monedas, adquirir conocimiento a través de la lectura, etc.

La educacion no formal y la educacion informal tienen una gran relevancia en el desarrollo del
individuo. Generalmente, se consideran como periodos de tiempo que se brindan exclusivamente
al ocio, no obstante, estos actos van mas alla, ya que tienen un trasfondo educativo esencial. Tanto
es asi que se complementa a la perfeccién con la educacién formal, e incluso, sustituye tareas que
esta deberia llevar a cabo. En este trabajo englobaremos estos dos Ultimos tipos bajo el término

“educacion o aprendizaje fuera del aula”

La propuesta de intervencién que aqui se presenta pretende integrar en la educacion formal
elementos propios del aprendizaje fuera del aula en entornos ludicos. En este caso concreto, en el
que llevaremos el escape room al aula, se podra observar cdmo esta herramienta sera de gran

utilidad para desarrollar competencias clave y aprendizajes relativos a la educacion bilingie.

2.1. EDUCACION FORMAL Y ESCAPE ROOM.

Los aspectos metodolégicos que en el Decreto 38/2022, de 29 de septiembre, quedan reflejados
hacen referencia a “la formacion y al desarrollo integral y armonico del individuo en todas sus
dimensiones (fisica, afectiva, social, cognitiva y artistica) en los ambitos personal, familiar, social
y educativo”. Segun Castro (2022), “la educacion primaria adquiere importancia en este proceso
debido a que en ella se desarrollan habilidades, se establecen habitos de trabajo, se aprende a
convivir y se forjan valores que se mantendran durante toda la vida y contribuiran de manera
determinante en este proceso”. Podemos hacer referencia a la similitud con los escape room,
debido a que este juego colaborativo fomenta el trabajo en equipo. Este factor marcaré la
diferencia entre la derrota o la victoria, ya que la comunicacion entre todos y cada uno de los
miembros es clave. Ademas, deberan canalizar la adrenalina y tratar de gestionar el estrés ante

los diversos errores y la presion, lo cual les ayudard a desarrollarse tanto personalmente como de



manera grupal. Saber pedir ayuda cuando la necesiten y conocer sus capacidades es un factor
fundamental tanto para el juego como para el propio desarrollo de los nifios.

Ademaés, como apuntan Tejero et al (2022), “la educacion primaria procurar la integracion de las
experiencias del alumnado a través de la utilizacién de metodologias activas contextualizadas y
de diversos recursos que faciliten la participacion e implicacion del alumnado, y la adquisicion y
uso de los saberes bésicos o conocimientos en situaciones reales que generen aprendizajes
significativos, transferibles y duraderos”. Encontramos una gran relacion con el escape room, el
cual es una metodologia activa cada vez més utilizada en el aula. A través de este juego podemos
crear un hilo conductor que permita al maestro cumplir con las necesidades encontradas y con los
objetivos marcados previamente. Ademas, se tendré en cuenta el &mbito de la asignatura en la que
se va a trabajar. Es interesante plantearlo de manera que el hilo conductor sea llamativo y

motivador para que los alumnos participen.

Segun menciona la Fundacion IS+D (2021), “uno de los principios que orienta la labor docente
es la inclusion educativa, teniendo en cuenta la diversidad del aula como una herramienta de
aprendizaje, atendiendo y respetando las diferencias individuales, actuando de manera preventiva
y compensatoria para evitar las desigualdades y realizando un ajuste curricular, organizativo y
metodoldgico que favorezca el maximo desarrollo personal de todo el alumnado. Se destaca la
valoracion del escape room como una actividad altamente motivadora y que favorece tanto la
cohesion de grupo, como la inclusion de todos los participantes. Asimismo, se considera que se
crea un estado de alerta, tenso, pero sin llegar a ser exasperante, permitiendo participar activa y

colaborativamente, incluyendo necesariamente a todos los miembros del grupo”.

Como destaca Gimeno (2018), “deben darse multiples oportunidades de aprendizaje, para que, de
manera activa, los estudiantes construyan y amplien el conocimiento estableciendo conexiones
entre lo que ya saben y lo nuevo que deben aprender, y den significado a dichas relaciones”.
Ademas, segun apunta Castro (2022, julio 1), se favorecera el desarrollo de experiencias
sensoriales y emocionales, multiples formas de accion y de expresion, que favorezcan la
creatividad, la imaginacion y la sensibilidad, que contribuyan al desarrollo de la autoestima y que
propicien la actividad y participacion del alumnado en el desarrollo de la actividad educativa. En
los escape room, los principios que siguen las pistas, los rompecabezas o los puzles que siguen
las pistas son las habilidades cognitivas de logica y asociacion, por lo tanto, se potencia el
razonamiento I6gico y analitico. Ademas, se fomenta el desarrollo de la lectura. En el juego no se
trata solo de leer bien, sino que también se debe interpretar todo aquello que esta escrito. Los
nifios encontraran textos y pistas repletos de indirectas y juegos de palabras que pondrén a prueba
su dominio del lenguaje y de la asociacion. De esta manera, el alumnado desarrollard sus

capacidades creativas en cuanto al lenguaje y la resolucion de problemas.



De acuerdo con la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley
Orgénica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (en adelante LOMLOE), es esencial favorecer un
ambiente IGdico, amable, estimulante y acogedor, que ofrezca mdaltiples situaciones de
comunicacion, de dialogo, de socializacion y de disfrute, aprendiendo en un clima de convivencia
positiva que facilite el desarrollo de la autoestima, que atienda al bienestar fisico, social y
emocional y que favorezca el desarrollo de la personalidad del alumnado desde una perspectiva
integral y armonica”. Encontramos otro punto de convergencia con el escape room, ya que al ser
un juego colaborativo potenciara las habilidades sociales. Aunque generalmente uno de los
participantes suele ser el que lleva la voz cantante, no sera capaz de encontrar solo todas las claves
planteadas sin la participacion del grupo completo. La idea consiste en propiciar y potenciar la
comunicacion, los intercambios, el debate, la discusion creativa, en funciéon de resolver los
enigmas planteados. Ademas, se ponen a prueba diferentes capacidades: persuasion, conviccion
y actuacion segun lo convenido por el grupo. Otra de las funciones de los juegos colaborativos es
crear o estrechar lazos que de otra manera podrian pasar desapercibidos. EL juego revela

sentimientos, personalidades, inclinaciones insospechadas, etc.

2.2. LA EDUCACION BILINGUE Y EL ESCAPE ROOM.

Como estipula el DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion
y el curriculo de la educacién primaria en la Comunidad de Castilla y Leon, de acuerdo con la
LOMLOE, “el objetivo principal del area Lengua Extranjera en la etapa de educacion primaria es
la adquisicion de la competencia comunicativa basica en una lengua extranjera, como también el

desarrollo y enriquecimiento de la conciencia intercultural de los estudiantes”.

“Esta area contribuye al desarrollo de los Objetivos de Desarrollo Sostenible y prepara a los
estudiantes para poder enfrentar los retos y desafios del siglo XXI. Lo logra al brindarles los
contenidos necesarios para desenvolverse en la gestion de situaciones interculturales, fomentar la
convivencia democratica, resolver conflictos a través del dialogo y establecer relaciones
personales y sociales basadas en el respeto y la igualdad de derechos. Ademas, se incluye la puesta
en practica de actividades y estrategias comunicativas de comprension, expresion, interaccion y
mediacion, entendida en esta etapa como la actividad orientada a facilitar la comprensién mutua
y a procesar y transmitir informacion basica y sencilla. Por tanto, desde esta area se utilizaran
principalmente técnicas que impliquen situaciones comunicativas, como técnicas del dialogo, de

la discusion, de investigacion o de representacion de roles”.

Asuvez, la LOMLOE establece que, “el aprendizaje de una lengua extranjera es beneficioso para

el desarrollo de la empatia y la curiosidad por el conocimiento de otras realidades sociales y

10



culturales y contribuye directamente al desarrollo de la competencia comunicativa intercultural a
partir de la relacion de los estudiantes con los hablantes de otras lenguas desde posiciones de
respeto por el interlocutor, sus costumbres y su cultura, fomentando asi el aprecio de los valores
y normas de convivencia propias de una sociedad democratica. Asi mismo, a partir del desarrollo
de la competencia comunicativa y la conciencia intercultural, el alumnado aprenderd a gestionar

positivamente las relaciones interpersonales en el trabajo en equipo”.

“Por otro lado, la iniciacion en estrategias y herramientas basicas de autoevaluacion y
coevaluacion desde esta &rea contribuird a desarrollar habitos de trabajo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio. Ademaés, aprendiendo a entender y apreciar la diversidad
linglistica, cultural y artistica se favorecera el desarrollo de la curiosidad, interés y creatividad en
el aprendizaje”.

Por ultimo, la LOMLOE destaca que, “los recursos y materiales didacticos seran motivadores y
significativos y se seleccionarén teniendo en cuenta las necesidades del alumnado, de manera que
faciliten abordar diversos temas o centros de interés con diferentes niveles de profundizacion. En
la lengua extranjera se utilizaran recursos diversos y variados, auditivos, graficos, visuales,
audiovisuales, impresos, digitales, etc. En este sentido, cobra especial relevancia el uso didactico
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por otro, se utilizardn materiales didacticos tales como manipulables o realia”.

Tras una lectura detenida de la informacién proporcionada previamente, observamos que el
escape room cumple con todos los requisitos propuestos en la LOMLOE. Debido a que es un
recurso motivador y significativo para los alumnos, a través del cual se fomentaré exitosamente
el desarrollo de la empatia, la curiosidad por otras culturas, costumbres y realidades sociales.
Ademas, también se impulsard al alumnado a trabajar de forma cooperativa, a establecer
situaciones comunicativas en lengua extranjera, técnicas de investigacion, de discusion, de
dialogo o de representacion de roles. Por lo tanto, se puede decir que el escape room es una

herramienta bastante completa y, la cual, puede aportar muchas ventajas dentro del aula.

Por otro lado, el escape room posiciona a los alumnos como protagonistas de su propio
aprendizaje, lo cual facilita la adquisicion de la lengua extranjera y el desarrollo de las destrezas
comunicativas. Se le puede considerar un juego, los cuales son muy beneficiosos para favorecer

los intercambios comunicativas e incrementar la motivacién de los estudiantes.
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2.3.  RELACIONANDO PRINCIPIOS PEDAGOGICOS

Basandonos en el DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacién
y el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Leon, es fundamental
destacar algunos de los principios pedag6gicos que se persiguen en la etapa de Educacion
Primaria, los cuales identifican el conjunto de normas que deben orientar la vida del centro
educativo con el objetivo de articular la respuesta mas adecuada posible al alumnado de educacion

primaria:
a) Laatencién individualizada.

En un escape room, independientemente de que sea un juego colaborativo, se deben
tener en cuenta los gustos y preferencias del alumnado, de manera que los juegos que
se lleven a cabo sean de su interés y motivadores para ellos. Ademas, a través de esta

metodologia también lograran desarrollar sus habilidades y conocer sus capacidades.

b) Laatenciony el respeto a las diferencias individuales.

En los escape room es imprescindible trabajar en grupo y la comunicacion con todos
y cada uno de los miembros del equipo, lo cual hace que se fomente la inclusion de

todos los alumnos para asi poder ganar.

¢) La respuesta ante las dificultades de aprendizaje identificadas previamente o a las que

vayan surgiendo a lo largo de la etapa.

A través de la gamificacion, en este caso el escape room, es mas sencillo adquirir los
conocimientos. Ademas, también se debe tener en cuenta que se trata de una relacion
entre iguales, en la que unos explican a otros aquello que pueda crear ciertas

dificultades.

d) La potenciacion de la autoestima del alumnado, asi como el desarrollo progresivo de su

autonomia personal.

El hecho de trabajar en equipos y que los unos se necesiten a los otros para poder
ganar, hard que todos se sientan importantes y protagonistas, por lo tanto, se estara
fomentando de esta manera la autoestima del alumnado. Ademas, también se

desarrollaré progresivamente su autonomia personal, ya que deberén ser responsables
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de todo aquello que hacen, de desempefiar bien las distintas tareas, de hallar las
soluciones de las pistas con la minima ayuda posible por parte del docente, etc.

e) La contribucién al disfrute del alumnado en el proceso de aprendizaje.

Los escape room son muy populares, ya que esta experiencia ludica hace que el

proceso de ensefianza y aprendizaje resulte mas motivador para los educandos.

2.4. LAS COMPETENCIAS CLAVE EN RELACION CON EL ESCAPE
ROOM

El objetivo primordial de todo sistema educativo consiste en asegurar que los jovenes alcancen
su maximo desarrollo integral, en un entorno de igualdad de oportunidades, adquiriendo las
habilidades necesarias para desenvolverse exitosamente en la sociedad global de las proximas

décadas.

De conformidad con el articulo 9.1 del Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, las competencias

clave son las siguientes:
a) Competencia en comunicacion lingistica:

La LOMLOE establece que esta competencia “implica la habilidad de identificar,
comprender, expresar e interpretar conceptos, pensamientos, sentimientos, hechos y
opiniones de forma oral, escrita o signada en diferentes disciplinas y contextos. Esto implica
interactuar de manera efectiva y respetuosa en diversos ambitos sociales y culturales. El
desarrollo de esta competencia es fundamental para el pensamiento propio, el aprendizaje en
diferentes areas del conocimiento y la apreciacion de la dimension estética del lenguaje y la

cultura literaria”.

En el escape room, la cual va a ser la herramienta de trabajo, la comunicacion efectiva entre
todos los miembros del equipo es clave para lograr escapar antes de que termine la cuenta
regresiva. Esta actividad no solo desarrolla la inteligencia linguistica, sino también la
inteligencia interpersonal, ya que requiere una constante comunicacion con los compafieros.

Ademas, fortalece la concentracion y la agilidad visual. Lo mas importante es que, sin darse
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cuenta, esta experiencia mejora todas las habilidades linglisticas: expresion oral,

comprension auditiva, lectura y escritura.
b) Competencia plurilingie:

Como apunta la LOMLOE, esta competencia hace referencia a “la capacidad de utilizar
diferentes lenguas de manera efectiva y adecuada para el aprendizaje y la comunicacién.
Implica el reconocimiento y respeto de los perfiles linguisticos individuales, el desarrollo de
estrategias para la mediacion y transferencia entre lenguas, y el mantenimiento y adquisicion
de habilidades en las lenguas maternas y oficiales. Ademas, promueve la valoracion de la

diversidad linguistica y cultural, con el fin de fomentar la convivencia democréatica”.

Haciendo referencia al escape room, es una herramienta que puede ser utilizada en el aula
para que los alumnos adquieran de una forma motivadora una segunda lengua, en este caso

inglés. Ademas, se puede fomentar el reconocimiento y el respeto hacia la diversidad cultural.
c) Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria:

La competencia STEM, como destaca la LOMLOE, “se basa en el entendimiento del mundo
y los cambios provocados por la actividad humana, utilizando el pensamiento matematico,
los métodos cientificos, la tecnologia y la ingenieria para transformar el entorno de manera
responsable. La competencia matematica implica desarrollar y aplicar el razonamiento
matematico, junto con las herramientas de pensamiento y representacion, para describir,
interpretar y predecir fendbmenos y resolver problemas en situaciones cotidianas. La
competencia en ciencia consiste en comprender y explicar el mundo natural y social
utilizando conocimientos y metodologias como la observacion, la experimentacion y la
contrastacion. La competencia en tecnologia e ingenieria implica aplicar conocimientos y
metodologias cientificas para satisfacer las necesidades y deseos humanos de manera segura,

responsable y sostenible”.

Con la ayuda del escape room, esta competencia cobra sentido, ya que se deben utilizar
elementos y razonamientos matematicos y cientificos en esta situacion simulada dentro del
aula. Es importante destacar que, en la ensefianza, para fomentar el desarrollo de habilidades
matematicas, es necesario presentar desafios que planteen a los estudiantes situaciones
problemaéticas contextualizadas. Estos escenarios les permiten plantear preguntas y aplicar los

conocimientos matematicos adquiridos para resolver problemas.
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d) Competencia digital:

La LOMLOE establece que esta competencia “abarca el uso creativo, seguro, critico,
saludable, sostenible y responsable de las tecnologias digitales en diferentes &mbitos, como
el aprendizaje, el trabajo y la participacion en la sociedad. También implica interactuar de
manera efectiva con estas tecnologias. Comprende habilidades como la alfabetizacién en
informacion y datos, la comunicacion y colaboracion, la alfabetizacién medidtica, la creacion
de contenidos digital, la seguridad digital, la comprension de asuntos relacionados con la
propiedad intelectual y la privacidad, la resolucién de problemas, y el pensamiento

computacional y critico.”

Actualmente la incorporacion de Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién
(TIC) en el proceso ensefianza- aprendizaje constituye una pilar fundamental en la
forma de interactuar del docente y del alumnado, siendo esta una herramienta que de una
manera u otra implica un cambio en el aula. Aunque, debemos tener en cuenta segin Santos
et al (2009), tanto el estudiante como el docente se ven beneficiados por las ventajas que las
TIC ofrecen en el proceso educativo, utilizdndolos como herramienta didactica. Estos autores
sefialan que la aplicacion de las TIC mantiene al alumnado motivado y capta su atencion,

convirtiéndose asi en uno de los motores de aprendizaje.

Por lo tanto, el escape room es una buena herramienta para lograr integrar las TIC en el aula
de una manera sencilla y, ademas, a través de esta competencia lograremos motivar a los
alumnos durante el proceso de ensefianza — aprendizaje, debido a que actualmente las TIC

estan muy presentes en nuestro dia a dia.

e) Competencia personal, social y de aprender a aprender.

La LOMLOE apunta que esta competencia “implica reflexionar sobre uno mismo, gestionar
eficazmente el tiempo y la informacion, colaborar constructivamente con otros, mantener la
resiliencia y gestionar el propio aprendizaje y desarrollo profesional. Incluye habilidades para
enfrentar la incertidumbre y la complejidad, adaptarse a los cambios, iniciar y mantener el
aprendizaje, promover el bienestar fisico y emocional, cuidar la salud mental y fisica, llevar
una vida saludable y orientada al futuro, mostrar empatia y gestionar conflictos en un entorno

inclusivo y de apoyo™.

El escape room es una propuesta metodoldgica, la cual propone distintas actividades que
desarrollan y fomentan la mayoria de las cualidades y habilidades mencionadas previamente.

Es decir, gracias a este recurso, se les va a proporcionar a los estudiantes una formacién
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integral en la que desarrollaran las capacidades, valores y habilidades que favorezcan su
trayectoria académica, tanto individual como grupalmente. Ademas, les ayudara a desarrollar
sus destrezas para ser capaces de afrontar situaciones complejas, adaptarse a cambios,
demostrar sus emociones y habilidades, etc.

f) Competencia ciudadana.

Segin la LOMLOE, esta competencia “implica actuar como ciudadanos responsables y
participar de manera constructiva en la vida social y civica. Se basa en la comprensién de
conceptos y fendmenos relacionados con el individuo, el trabajo, las estructuras sociales,
econdmicas, culturales, juridicas y politicas. También implica el conocimiento de los
acontecimientos mundiales y el compromiso con la sostenibilidad, especialmente en relacién

con el cambio demogréfico y climatico a nivel global.”

Debido a que el escape room puede realizarse siguiendo diversas tematicas, este puede
englobar distintos factores. Es decir, dentro del escape room se les puede proporcionar a los
estudiantes diferentes conceptos y datos relacionados con los distintos temas mencionados
anteriormente. Es bastante sencillo integrar en esta propuesta metodoldgica los contenidos
gue queramos que nuestros alumnos trabajen en el aula y que, a su vez, los hagan de una

forma entretenida y divertida.

g) Competencia emprendedora.

La LOMLOE establece que esta competencia se refiere a “la capacidad de una persona para
identificar oportunidades e ideas en diversos contextos y convertirlas en actividades que
generen resultados valiosos para otros. Se fundamenta en la innovacion, la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucién de problemas. Implica tomar la iniciativa, perseverar,
asumir riesgos y tener la habilidad de trabajar de forma individual o colaborativa en la
planificacion y gestién de proyectos con valor financiero, social o cultural, siempre con un

enfoque ético”.

El escape room es la herramienta ideal para desarrollar y fomentar la competencia
emprendedora, debido a que se trata de una herramienta que incluye la mayoria de los
aspectos que se mencionan en el curriculo. De hecho, esta propuesta metodoldgica es de gran
utilidad ya que para que los estudiantes consigan alcanzar el objetivo final de esta actividad,
deben trabajar de manera cooperativa para resolver problemas y desarrollar su pensamiento

critico. Ademas, les invita a tomar accion y a superar diversos retos a través de la
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gamificacion, lo cual hace que salgan de su zona de confort y que aprendan jugando para

encontrar su esencia.
h) Competencia en conciencia y expresion culturales.

Como menciona la LOMLOE, esta competencia se basa en “comprender y respetar las
diversas formas en que se expresan ideas, emociones y significados creativamente en
diferentes culturas y a través de diversas manifestaciones artisticas y culturales. Implica
esforzarse por comprender, desarrollar y expresar las propias ideas, asi como tener un sentido

de pertenencia y desempefiar un papel en la sociedad en diferentes formas y contextos”.

Debido a que el escape room es una dindmica grupal y cooperativa, indirectamente fomentara
la empatia y la consideracion hacia el resto de los integrantes del grupo. Promueve el respeto
hacia las diversas opiniones e ideas, emociones, la diversidad cultural que pueda existir en el
grupo, etc. Es una herramienta ideal para que los alumnos se esfuercen por trabajar en equipo,
ya que es uno de los pilares fundamentales para poder superar las diversas pruebas y retos

gue se les proporcionan.

Las competencias clave, dentro del escape room, no tienen limites que las diferencien, sino que
se solapan y se entrelazan entre si. Ademas, no existe ninguna jerarquia entre ellas, debido a que
todas ellas se consideran igual de importantes. Estas se pueden aplicar en diversos y variados
ambitos y con combinaciones bastante diferentes. El curriculo destaca que hay una serie de
cuestiones que intervienen en las ocho competencias clave: el pensamiento critico, la creatividad,
la capacidad de iniciativa, la resolucién de problemas, la evaluacion del riesgo, la toma de

decisiones y la gestién constructiva de los sentimientos.

2.5. EL ESCAPE ROOM Y LA ATENCION A LA DIVERSIDAD

La situacion de aprendizaje debe ser inclusiva, involucrando a todos los estudiantes sin necesidad
de adaptaciones especializadas. EI modelo DUA (Disefio Universal para el Aprendizaje),
establecido en el DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion
y el curriculo de la educacién primaria en la Comunidad de Castilla y Le6n, recomienda
seleccionar situaciones que consideren la diversidad en las aulas y estimulen procesos
pedagogicos flexibles y accesibles. Esto se logra mediante actividades que se adaptan a las
necesidades, caracteristicas y ritmos de aprendizaje de los estudiantes, ofreciendo opciones y
enfoques diversos. El objetivo es atender tanto las necesidades educativas generales como las

especificas, promoviendo la igualdad de oportunidades y la inclusion educativa.
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Hay una tendencia actual hacia la gradual adopcion de enfoques pedagdgicos activos que se
relacionan de manera mas estrecha con las demandas de la sociedad actual. Esto implica una
mayor necesidad de formacion en resolucion de problemas, desarrollo del pensamiento critico y
capacidad de autonomia para enfrentar situaciones reales. Se enfatiza menos en la memorizacion
y repeticion de contenidos y se prioriza la inclusion de estrategias para atender a la diversidad
desde una perspectiva inclusiva, entre otras razones (Muntaner et al, 2020).

En este nuevo contexto, el curriculo se adapta para acercarse a la realidad y preocupaciones de
los estudiantes, identificar sus necesidades y proporcionar oportunidades mucho més amplias y
enriquecedoras que las ofrecidas por enfoques tradicionales. En relacion con esto, también cambia
la concepcion de la evaluacion y del rendimiento académico como Unico indicador de éxito
escolar. La evaluacion se concibe como una herramienta formativa que permite a los estudiantes
aprender de los errores, desarrollar habilidades metacognitivas y demostrar que existen maltiples
inteligencias mas alla del ambito limitado de las asignaturas tradicionales. De esta manera,
adquiere sentido un enfoque de aprendizaje basado en competencias y la preparacion para la vida

real.

En definitiva, se trata de lo que Ros, Alfageme y Vallejo (2008) caracterizan como un nuevo

enfoque de la ensefianza:

e Los alumnos aprenden y se implican en su propio aprendizaje (procesos activos).

e Las actividades se orientan a contextos reales (tareas auténticas).

e Se prioriza la calidad sobre la cantidad. El enfoque de interés se traslada de los saberes
enciclopédicos al dominio de métodos de analisis.

e Se da importancia a las vivencias del alumno.

e La diversidad metodoldgica, con mayor relacion en la interrelacion, participacion y
cooperacion.

e Los alumnos aprenden a autorregularse.

e Los contextos de aprendizaje son flexibles y diversificados.

La implementacion de enfoques pedagdgicos activos, como el escape room en la educacion
obligatoria se vislumbra como la opcién mas efectiva para alcanzar la mejora deseada en la
calidad educativa y, como resultado, en el desempefio académico de todos y cada uno de los
estudiantes. Estas metodologias se presentan como alternativas a las altas tasas de abandono y

fracaso escolar que ocurren en Espaiia (Muntaner et al, 2020).

Reverenciando la frase de Spinoza, mencionado en Salmerén (2009): la escuela debe garantizar

que todos y cada uno de los estudiantes logren alcanzar lo que su potencialidad puede llegar a
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alcanzar a lo largo de su vida, y eso se puede conseguir con la ayuda de metodologias méas activas
de ensefianza apoyadas en una vision mas humanista de la educacion. A partir de las metodologias
activas se pueden activar sistemas que incidan en las necesidades sociales, palien las
desigualdades y activen politicas para equiparar las diferencias creando una mayor cantidad de
oportunidades para los grupos desfavorecidos, en base a sus necesidades.

Como mencionan Muntaner et al (2022), la implementacion de la inclusion en los centros
educativos ordinarios requiere un enfoque distinto del proceso de ensefianza-aprendizaje que se
basa principalmente en un cambio de actitudes, de valores y de referentes en toda la comunidad
educativa. Esto implica un cambio global en el sistema educativo y especialmente en los
planteamientos metodoldgicos utilizados (Echeita Sarrionandi, 2014; Imbernén, 2017; lzuzquiza
et al, 2015). Esta perspectiva inclusiva de la educacion se sustenta en tres pilares fundamentales:

a) Laexistencia de diversidad entre las personas es un hecho natural e ineludible, ya que las
diferencias siempre estan presentes y no deben considerarse como un problema, sino
como una oportunidad para implementar cambios y adoptar formas de actuacion mas
abiertas y flexibles (Robles VVasquez et al., 2018).

b) Al aceptar la diversidad, se eliminan las categorias que separan a los estudiantes, puesto
que las diferencias son comunes y obstaculizan la agrupacion homogénea a cualquier
grupo humano.

c) La inclusién supera la integracion, que buscaba que fuesen los estudiantes los que se
adaptaran al contexto y a las demandas del sistema para poder incorporarse en igualdad.
La inclusién plantea identificar y eliminar las barreras que encontramos en el entorno y
gue obstaculizan la participacion plena del alumnado, sin importar sus caracteristicas,
para potenciar la actuacién de los facilitadores, que ayudan a modificar el contexto y

permiten al sistema recibir y fomentar el aprendizaje de todo el alumnado.

La incorporacion de estos principios y actitudes en la dindmica educativa de las aulas y los centros
educativos ordinarios nos lleva a implementar cambios y adoptar nuevas formas de comprender
y aplicar, tanto el curriculum, como la organizacién del centro y del aula; asi como, a la utilizacion
de metodologias activas que se adapten a las caracteristicas de todos los estudiantes del grupo,
evitando la discriminacién y la exclusion de cualquier miembro de la comunidad educativa
(S&nchez-Serrano et al., 2021). De esta manera, las metodologias activas implican un mayor
enfoque en el desarrollo de las competencias, basdndose en situaciones de ensefianza-aprendizaje
situadas en contextos reales, promoviendo una mayor funcionalidad del proceso educativo, como
también, un mayor protagonismo de la persona discente (Johnson y Johnson, 2000). En este
sentido, los estudiantes se implican mas en el proceso de aprendizaje, priorizando la calidad del

proceso por encima de la cantidad (Ros Pérez-Chuecos et al., 2008).
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Las buenas practicas inclusivas en la escuela no estan disefiadas exclusivamente para grupos
especificos de estudiantes, sino que deben ser lo suficientemente amplias y flexibles como para
adaptarse a todos los estudiantes, sin excepciones. En este sentido, la implementacion de
metodologias activas favorece y promueve este objetivo, en linea con la definicion de educacion
inclusiva propuesta por Ainscow et al. (2006), que se basa en tres principios fundamentales:
presencia, participacion y progreso.

Por lo tanto, se puede observar como el escape room es una herramienta que aporta muchos
beneficios a la escuela, en este caso favoreciendo la educacion de los alumnos con necesidades
para que estos sean capaces de desarrollar al maximo todas sus capacidades. Este recurso consigue
que todos los alumnos partan de las mismas condiciones, que se trabaje a través del aprendizaje
cooperativo de manera que asi ninguno de los integrantes del grupo quede rezagado y, ademas,

fomenta el respeto, la empatia, la comunicacion, etc.

3. FUNDAMENTACION TEORICA

3.1. METODOLOGIAS ACTIVAS (LE)

Las metodologias activas son a veces entendidas como un concepto novedoso en nuestro sistema
educativo. Pero lo cierto es que autores como Pestalozzi, Froebel o Dewey ya utilizaban estos
términos a principios del siglo XX. Segin Dewey y Dewey (1962), existe un recorrido histérico
en la educacion que pone de manifiesto los beneficios de esta concepcion de la educacion. Aun
asi, éstas se consideran novedosas ya que el sistema educativo se ha basado en todo este tiempo
en las directrices de un modelo tradicional que perdura hasta la actualidad. Asi, la mera
transmision de contenidos debe dejar paso a una concepcion metodoldgica en la que se plantee
qué competencias debe desarrollar la escuela para satisfacer las necesidades de formacién integral
de todo el alumnado. Entre otros autores, Dewey, a principios de siglo XX ya planteaba una
propuesta metodolégica abierta y centrada en el protagonismo del alumno, este autor basaba dicho

proceso de aprendizaje en cinco fases:

o Consideraciones de alguna experiencia actual y real del alumno.

e Identificacion de algun problema o dificultad suscitados a partir de esa experiencia.
e Inspeccidn de datos disponibles, asi como blsqueda de soluciones viables.

e Formulacion de la hipétesis de solucion.
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e Comprobacion de la hipdtesis de accion.

Existe, por tanto, una tendencia actual en la incorporacion paulatina de metodologias activas,
como el escape room, que correlaciona de manera mas directa con las necesidades que se derivan
de la sociedad actual, requiriendo una mayor formacion en la resolucién de problemas, en el
desarrollo de la capacidad critica del alumnado y en la capacidad de autonomia para afrontar
situaciones reales, dejando en segundo plano la mera memorizacién y repeticion de contenidos,
asi como la necesidad de incorporar estrategias de atencion a la diversidad desde una perspectiva

inclusiva, entre otras razones.

3.2.  EL JUEGO COMO UNA HERRAMIENTA EDUCATIVA

Los juegos, como el escape room, son una actividad ludica, relajante y divertida que pueden
practicar todas las edades. Temprano en la vida, los nifios juegan, se divierten, buscan afecto y
forman lazos. Al mismo tiempo, mientras juegan, desarrollan su imaginacion, creatividad y
aprenden a vivir. Sin embargo, su juego adn no tiene reglas claras y se da espontaneamente, sin
un aprendizaje previo. Luego comienzan a practicar juegos reglados. Es decir, no solo establece
las condiciones que deben cumplirse antes de que el juego pueda comenzar, sino que también
cuenta con un conjunto de reglas que regulan su desarrollo y finalizacion. Existe un acuerdo
general en que el juego es fundamental para el desarrollo infantil (Gallardo y Fernandez, 2010;
Gbmez, 2012; Montero, 2017).

A través del juego, los nifios desarrollan las capacidades fisicas, las habilidades motrices y las
habilidades técnicas y tacticas propias de los diversos juegos deportivos; descubren, observan,
exploran y comprenden el mundo que les rodea y toman conciencia de si mismos; adquieren
conocimientos, se relacionan con otras personas y liberan tensiones, tanto individuales como
colectivas; adquieren destrezas sociales positivas como compartir cosas, jugar de forma
cooperativa, expresar emociones de manera apropiada, etc.; aprenden a conocer su propio cuerpo
y sus posibilidades, desarrollan su personalidad y encuentran un lugar en la sociedad; aprenden
acerca de las cosas que les rodean, sobre si mismos y sobre las personas que juegan con ellos;
aprenden distintas experiencias, tales como: ganar, perder, compartir, conocer y aceptar las
limitaciones propias y la de los demas, sofiar, etc.; aprenden a respetar las normas y reglas,
estableciendo lazos de cohesion, ayuda, cooperacion, integracion y autonomia; expresan sus
emociones, sensaciones, deseos, impulsos, sentimientos y estados de &nimo; aprenden a vivir y

ensayan la forma de actuar en el mundo; aprenden los valores, normas y formas de vida de los
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adultos; establecen lazos emocionales, adoptan roles diferentes, hacen amigos y aprenden a acatar
y respetar las reglas morales, éticas y sociales; etc.

El juego ha formado, esta formando y formara parte de los sucesos y actividades de la vida
cotidiana. Esta directamente relacionado con el tiempo libre, un espacio que se dedica de
descanso, diversion y recreacion. En el tiempo libre, la persona esta liberada de condicionantes
extrinsecos como el trabajo, las obligaciones y los compromisos familiares y sociales. Los juegos
siempre han cumplido una funcién muy importante de aprendizaje y socializacion. Debido a que
el juego es un componente esencial en el desarrollo evolutivo de los nifios que expresan aprecio
por su entorno fisico y social a través de manifestaciones ludicas. El juego existe en todas las
épocas histéricas y culturas, se ha convertido en un ritual de iniciacion o entrenamiento de
habilidades para comprender y aceptar los valores de la sociedad en la que se vive. Otra ventaja
de utilizar los juegos como herramientas educativas es que los juegos en si ensefian muchos
mecanismos. El juego es la capacidad de fomentar lo que se conoce como "learning by doing" o
"aprender haciendo" ya que ensefia por si mismo una serie de mecanismos y desarrolla unas
competencias fundamentales para el desarrollo educativo y social de los nifios como pueden ser

la observacidn, el anélisis, la intuicion y la toma de decisiones.

Segun Pisabarro y Vivaracho (2018) las ventajas e inconvenientes del juego en las aulas son los

siguientes:

e Ventajas: incrementar la motivacion de los estudiantes, que los alumnos y alumnas sean
protagonistas del juego, permite crear diversos ritmos de aprendizaje (disminuyendo y
aumentando la dificultad de las actividades), el error es totalmente valido (fallar no es malo, ni se
juzga), la retroalimentacion es en tiempo real, tanto para el alumnado como para el docente que
estd llevando a cabo la actividad, favorece la sociabilizacion, fomenta el desarrollo de la

imaginacion y la creatividad, y la Gltima y mas importante el juego es divertido y estimulante.

e Inconvenientes: puede focalizar al jugador que obtenga la victoria el juego (si se juega de forma
individual), existe la tentacion de hacer trampas para ganar, pueden convertirse en adictos o crear
una dependencia a la actividad que realizan, conllevan demasiado tiempo y existen inconvenientes

especificos de cada juego.

3.3. EL ESCAPE ROOM

Este fendmeno tiene su origen en el mundo digital, concretamente en los afios 80 con el juego

Behind Closed Doors, creado por John Wilson. A través de esta experiencia, el usuario debia
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interactuar con una situacion y resolver los enigmas planteados, y a través de la toma de decisiones
conseguiria avanzar para obtener la victoria. Este videojuego, segin Escapology (2023), no
disponia de un gran contenido audiovisual, pero era divertido y sirvié para crear las bases de una
nueva clase de videojuegos que llegarian con el tiempo, y que propiciarian los origenes de las

actuales salas de escape en vivo.

Si avanzamos en el tiempo hasta el afio 2004 en Japon encontramos el videojuego Ilamado
Crimson Room, en el cual habia que resolver diversos casos de misterio y algunas pistas para
superar con éxito el videojuego. Pero fue en 2006 cuando un grupo de ingenieros en Silicon Valley
desarroll6 el videojuego Origin, un juego “point and click” (en el cual ya no era necesario utilizar
comandos de texto, sino que mediante el click en puntos concretos del juego podrias moverte y
avanzar) que simulaba una novela policiaca de Agatha Christie. Este fue el primer videojuego de
escape, el cual se tomé como punto de referencia para las escape romos de la actualidad, debido
a su dindmica y a que utilizaba una historia como hilo conductor para resolver enigmas y lograr

escapar.

A partir de estos videojuegos descubrimos como fueron apareciendo experiencias de gran
similitud en las cuales el individuo debia valerse de su ingenio y agudeza visual para superar
misiones cuyo objetivo principal, ademas de resolver crimenes y misteriosas investigaciones, era

escapar de una habitacion.

En el afio 2008, en Japon, el emprendedor Takao Kato disefié una sala en la cual los jugadores se
sumergian en una historia y debian resolver diversos enigmas a través de las pistas que
encontrarian escondidas en la misma habitacion. Esta serie de pruebas los llevarian a la solucién
que les permitiria escapar y superar el juego. Esta seria la primera sala de escape en vivo, la cual

daria lugar al actual fenémeno del escape room en el resto del mundo.

Los juegos de escapismo o escape room consisten en tratar de escapar de una habitacién en la que
se ha entrado con un grupo de personas e intentar salir en menos tiempo del establecido
(normalmente una hora). Para poder lograrlo se deberan resolver una serie de juegos y pruebas
que se encuentran dentro de la sala. Para ello se debera utilizar la observacion, el ingenio, trabajar
en equipo, etc. No consiste en utilizar la fuerza bruta, ya que de esta manera seria muy sencillo y
no tendria mérito alguno salir de la habitacién. En la sala se hallaran diversas pistas, enigmas,
puzzles y detalles para lograr resolver los retos; los cuales proporcionaran la informacion
necesaria para poder resolver los juegos y conseguir las claves para candados que encierran cosas

0 para seguir el hilo conductor (Escape College Madrid, 2017).

23



Los escape room, generalmente, estan ambientados con diferentes teméticas para que las personas
se puedan transportar hasta una situacion real en la que se vean inmersas de lleno. Por lo tanto,

hay una gran variedad de salas y de misiones que se pueden resolver.

3.4 ESCAPE ROOM PARA NINOS (EN EL AULA)

Segun Ferndndez J. (2016). Una de las técnicas que Ultimamente estan en pleno auge en todo el
mundo es el uso del escape room, es un concepto bastante actual e innovador en la educacion.
Este se basa en el desarrollo de las habilidades mentales para la resolucion de enigmas y
problemas de manera que los nifias y nifias puedan poner en funcionamiento la creatividad y el

pensamiento critico.

Su objetivo es disefiar una sala de escape en la que un grupo de personas estén encerradas durante
un tiempo establecido hasta lograr resolver un enigma o un problema a través de un conjunto de
pistas que se les proporcionaran. De esta forma se van a activar una serie de mecanismos
cognitivos gque potenciaran sus capacidades. Ademas, el juego dispone de una historia o narrativa,

la cual pone en contexto la sala de escape.

Para poder salir de la sala de escape, los jugadores deberan poner es funcionamiento todas sus

capacidades intelectuales, creativas y de razonamiento deductivo.

Los alumnos y alumnas pueden desarrollar o adquirir la capacidad de vision del conjunto, ya que
los estudiantes tienen que desarrollar un proceso reflexivo en la situacion a resolver. Ademas,
deberan poner en juego sus habilidades personales de comunicacion, su habilidad para trabajar en
equipo, su capacidad para resolver problemas, etc. Es una buena metodologia para motivar a los

alumnos durante su aprendizaje (Fernandez, 2016).

El escape room es capaz de aportar al docente mucha informacion sobre los alumnos. Los retos
van a motivar al alumnado y todos asumen las normas del juego, ademas, iran escalando distintos
niveles y cuando logren los retos seran recompensados, haciendo que aumente la motivacion.
Asimismo, una vez confeccionado el escape room, se puede reutilizar en diversas disciplinas o
asignaturas, en diferentes grupos y modificar los retos en funcion de la materia que le interese al

educador.
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3.5. MOTIVACION EN EL ESCAPE ROOM: APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO

Como apunta Juncal (2013), el proceso de ensefianza — aprendizaje debe respetar los diferentes
tiempos y ritmos: los alumnos y alumnas seran acompafiados por el maestro para poder descubrir

y desarrollar al m&ximo sus potencialidades.

Debemos relacionar esfuerzo con satisfaccion personal y garantizar la autoestima de nuestros
estudiantes. Esto nos conduce a buscar un ambiente en el colegio que permita convivir y
compartir, mediante la ayuda, el apoyo y la confianza. Nos preocupa que los alumnos sean
protagonistas en la construccién de su propio aprendizaje, que este sea significativo y funcional.
Por tanto, se debe poner mas énfasis en el proceso de aprendizaje, a las actitudes, a cdmo los
alumnos construyen sus conocimientos a través de conflictos cognitivos, que aprendan a aprender
y a pensar de forma independiente, en lugar de acumular conceptos, los cuales muchas veces

carecen de significado (Palomo, 2019).

La experiencia del escape room va a permitir que los alumnos y alumnas participen de forma
activa, debido a que, mediante esta metodologia, ellos van a ser los protagonistas de su propia
aventura. Lo cual implica que también van a ser los protagonistas en la construccién de su propio
conocimiento a medida que va avanzando el juego. La clave fundamental es despertar la

motivacion intrinseca del alumnado, que es aquella que nace de uno mismo.

La motivacion es fundamental durante el proceso de ensefianza — aprendizaje, lo cual esta ligado
directamente con la disposicion del alumnado y su interés por aprender. Por lo tanto, se considera
que mientras mas motivados estén los estudiantes, mas aprenderan y con mas facilidad llegara el
aprendizaje significativo. De manera que el escape room puede ser una herramienta muy

beneficiosa para que los alumnos tengan un aprendizaje significativo.

Ausubel (1983) plantea que el aprendizaje de los alumnos depende de la estructura cognitiva
previa que se asocia con la informacion nueva, la "estructura cognitiva™ debe entenderse como el
conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento,
asi como su organizacion. El aprendizaje significativo ocurre cuando informacién nueva "se
conecta” con un concepto relevante (“subsunsor”) preexistente en la estructura cognitiva, esto
implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden aprenderse significativamente
en la medida en que otras ideas, conceptos o proposiciones relevantes estén adecuadamente claras
y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que funcionen como un punto de "anclaje"

a las primeras.
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No cabe duda de que en este proceso en que el cerebro humano adquiere aprendizajes nuevos y
novedosos, la motivacion juega un papel crucial. Pero, segln los estudios realizados por Ausubel,
ademas de una actitud favorable para aprender, el sujeto que aprende debe disponer de las
estructuras cognitivas necesarias para relacionar los conocimientos previos con los nuevos
aprendizajes. El cerebro humano se estd disefiado para la supervivencia, por lo que esta
potencialmente preparado para aprender. Este aprendizaje implica un proceso dual, por un lado,
necesita y registra lo familiar y, por el otro busca lo novedoso para aprender (Sellan, 2017).

3.6.ESCAPE ROOM y APRENDIZAJE POR DESCUBRIMIENTO
VINCULADO

Segun Saborio (2019), el aprendizaje por descubrimiento es un método de aprendizaje en el que
el alumnado descubre nuevos contenidos de forma inductiva, es decir, por si mismo. El objetivo
de este método es que los alumnos logren descubrir como funcionan las cosas de un modo
activo y constructivo. Se enfoca en favorecer capacidades y habilidades para la expresion verbal
y escrita, la imaginacion, la representacion mental, la solucion de problemas y la flexibilidad
mental. El objetivo final del aprendizaje por descubrimiento es que los alumnos logren
descubrir coémo funcionan las cosas de un modo activo y constructivo. De hecho, el material

proporcionado por el docente constituye lo que Bruner denomina andamiaje.

Por lo tanto, la labor del profesor no es explicar uno contenidos acabados, con un principio y un
final muy claros, sino que debe proporcionar el material adecuado para estimular a sus alumnos

mediante estrategias de observacion, comparacion, analisis de semejanzas y diferencias, etc.
Los beneficios del aprendizaje por descubrimiento segin Saborio (2019):

1. Sirve para superar las limitaciones del aprendizaje tradicional o mecanicista.

2. Estimula a los alumnos para pensar por si mismos, plantear hip6tesis y tratar de
confirmarlas de una forma sistematica.

Potencia las estrategias metacognitivas, es decir, se aprende a aprender.

Estimula la autoestima y la seguridad.

Se potencia la solucion creativa de los problemas.

o g &~ w

Es especialmente Gtil para el aprendizaje de idiomas extranjeros, puesto que los alumnos
tienen un rol muy activo, fomentando el uso de técnicas para analizar el lenguaje, deducir

cémo funcionan las normas y aprender de los errores.
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Esta metodologia esta presente en el escape room, debido a que esta incitara al nifio a la accion y
a la participacion en tareas diversas en las que él sea el protagonista. Dichas actividades seran
ludicas, motivadoras y variadas (experimentacion, investigacion, resolucion de problemas de
forma creativa, etc.), deberan ofrecer andamiaje y propondran desafios para promover las
habilidades de pensamiento; sobre todo, las de orden superior (Sempere, 2020).

3.7.ESCAPE ROOM Y APRENDIZAJE COOPERATIVO

Como mencionan Castillo et al (2006), hoy en dia se exige a los docentes la implementacion, en
su préctica diaria, de una metodologia activa, que tenga en cuenta la diversidad. Sin embargo, no

existe claridad a cerca de lo que significa esto y sobre como llevarlo a cabo en el aula a diario.

Esta nueva propuesta metodolédgica es basicamente una manera sistematica de organizar el
desarrollo de las tareas en grupos de estudiantes. Estos trabajan de un modo cooperativo para
alcanzar los objetivos propuestos, tanto académicos como personales y sociales; es decir, se
ayudan unos a otros para lograr sus objetivos, se preguntan y resuelven dudas entre ellos, y lo que

haga uno en particular repercute al resto de integrantes del equipo (Castillo et al, 2006).

Ademas, conlleva a que el docente pueda ocuparse de un modo eficaz de la diversidad en el aula,
ya que la organizacion de la clase en grupos permite dedicar mayor y mejor atencion a los distintos

niveles, ritmos y estilos de aprendizaje.

El escape room es una herramienta educativa y a su vez fomenta la cooperacién entre los distintos
miembros del equipo. El grado de cooperacion o competitividad lo establecera el docente a través
de los distintos enigmas y pruebas. Los participantes serdn conscientes de si sus comportamientos
estan siendo cooperativos realmente o no, ya que el grado de dificultad de las pruebas dependera
de la union del grupo, debido a que se necesitan los unos a los otros. Ademas, cabe destacar que

el aprendizaje cooperativo potenciara el desarrollo de la competencia comunicativa y linglistica.
Eduescaperoom (2023) apunta que la cooperacién aporta tres grandes beneficios educativos:

1. Diagnosticar y aumentar la interrelacion y cohesion del grupo.
2. Aprender o repasar contenidos.
3. Desarrollar la competencia cooperativa y las habilidades sociales entre los participantes,

que aprenderan a trabajar en equipo.
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3.8.ESCAPE ROOM Y AUTOEVALUACION

Puesto que el escape room es un recurso que posiciona al nifio como protagonista de su propio
aprendizaje, es bastante acertado proponer a los estudiantes que lleven a cabo una autoevaluacion
al finalizar cada una de las sesiones. De esta forma, se lograra que los alumnos sean conscientes
de su propio aprendizaje, de su comportamiento y actitud, de como es su participacion y lo que
aportan al grupo, etc. Es fundamental que los alumnos sean capaces de ser criticos consigo
mismos, que observen en qué cosas son mejores y destacan y, por otro lado, en cuales deben tratar

de mejorar.

Como menciona Aranda (2010), la autoevaluacion surge como una de las propuestas innovadoras
acorde a unos valores democraticos que requiere de un grado elevado de confianza del profesor y
de responsabilidad del estudiante, asi como de establecer unos criterios disefiados y negociados

conjuntamente con ellos.

Como alternativa a un modelo tradicional de evaluacion, surge la autoevaluacion. En la formacion
del profesorado se justifica que un estudiante debe aprender a ser autdnomo, siendo el docente
facilitador de ese proceso. Con ello también se fomenta el desarrollo de valores educativos como
son: la honradez, la dignidad y la formacion de personas criticas (LOopez Pastor, 1999); (Fraile,
2003).

Poniendo este método en practica, con el objetivo de que los estudiantes pierdan el miedo a
autoevaluarse, cada uno de ellos debe definir sus criterios para poder valorar y luego calificar
sobre como evolucionan sus conocimientos (pruebas de autocontrol), procedimientos (redaccion
de informes) y actitudes (participacion en clase y respeto hacia los compafieros). Asimismo,
también se tendra en consideracion como superan las dificultades de aprendizaje, como han
modificado sus estrategias para aprender, etc. No obstante, este proceso de autoevaluacion parte
de los compromisos que cada uno de los estudiantes se propone conseguir al comienzo del curso,

y la calificacion final vendra al valorar el cumplimiento de esos compromisos.

Para evitar que la autoevaluacion genere entre los alumnos cierta desconfianza e inseguridad,
debemos ayudarles a potenciar sus capacidades intrapersonales (autoconocimiento, autocontrol,
autoestima, etc.). Los maestros deben aportarles confianza en esa nueva tarea (como una forma
de ensefiarles a hacer uso de su libertad). También es fundamental que el profesor tenga plena
confianza en los alumnos, haciéndoles ver que el posible engafio repercutiria claramente en esa

pérdida de confianza que le presta el profesor y en la pérdida de su autoestima personal.

Resulta fundamental fundamentar y respaldar la préactica educativa en pruebas y evidencias

solidas que fortalezcan la implementacién de estas actividades docentes (Muntaner et al, 2022).
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En este sentido, la evaluacion implica recopilar evidencias, informacion, datos y resultados que
ayuden a comprender la efectividad de las practicas llevadas a cabo con nuestros estudiantes, con
el fin de aplicar medidas de mejora en todos los aspectos (Sanmarti, 2007).

En resumen, las metodologias activas y la gamificacion en el aula bilingtie aportan beneficios
cruciales, entre ellos el aumento de la participacion y motivacion de los alumnos, promover el
aprendizaje significativo, el desarrollo de las competencias clave y por supuesto, una gran mejora
del clima y ambiente de aula. Ademas, estas metodologias permiten ser adaptadas a las
necesidades de todos los estudiantes. Por ese motivo, el escape room es una excelente opcion para

llevarla al aula, debido a que cumple con todos estos requisitos mencionados previamente.

A continuacién, se mostraran los pasos que se deben seguir para disefiar un escape room en el

aula.

4. METODOLOGIA ;COMO DISENAR UN ESCAPE ROOM PARA
EL AULA?

4.1. LOS ELEMENTOS DEL ESCAPE ROOM

Un escape room es una actividad sublime para pasar tiempo con amigos, familia, etc. debido a
gue es un juego cooperativo que se lleva a cabo en las diversas salas de un local para resolver
diferentes enigmas con juegos, pistas y objetos peculiares. También se puede decir que es un
juego mental. Estas salas estan bajo control y supervisadas todo el tiempo por una persona llamada
director del juego. Una vez dentro de la experiencia, los individuos se sentirdn totalmente
inmersos en una pelicula de aventuras en la que deben resolver una serie de enigmas para poder
escapar de la sala. Se dispone de 60 minutos para resolver los enigmas que alberga la estancia con
el objetivo de escapar en el menor tiempo posible de ella. La Guarida de Valladolid (s.f.) destaca

que no se debe tener miedo, la integridad fisica de las personas estara siempre a salvo.

A continuacion se presenta en detalle en qué consiste un escape room, mencionando brevemente

las caracteristicas de cada elemento que lo conforma:

Habitacion:
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El escape room esta compuesto por una habitacion o estancia. Este escenario posee la decoracién
y los diversos detalles para introducir a los participantes lo méaximo posible en la situacion. Esta
estard sellada y, por lo general, unicamente se podra abrir con una llave o un cédigo.

Game Master:

Este elemento concretamente sera de carne y hueso. Un individuo hard mas cautivador y llamativo
el juego incentivando, animando, contando historias... La tarea mas importante que debe
desempefiar esta persona es entretener y a la vez cerciorarse de que todo se realiza de la mejor

manera posible.
Acertijos:

Los acertijos son el elemento clave de todo escape room, debido a que si se consigue resolver
todos y cada uno dde ellos, se podra escapar de la sala y ganar el juego. Estos pueden ser de
diversos tipos; puzzles, adivinanzas, jeroglificos... Todos ellos ayduaran a las personas
encerradas a escapar de la habitacion.

Tiempo:

Cada empresa puede establecer el tiempo limite que considere oportuno para lograr salir de la
habitacion. Pero generalmente, el tiempo que se suele dar para escapar de la habitacion es de 60

minutos. Es un tiempo mas que suficiente para resolver todas las incégnitas.
Equipo:

Es el elemento méas importante de todos, debido a que sin personas el escape room no podria
funcionar. Es un juego cooperativo en el que se sugiere ir con personas de confianza para poder
congeniar, trabajar en equipo y unir todas las ideas para poder escapar de la habitacion. El objetivo

del escape room, es fomentar el trabajo en equipo y la comunicacion.

4.2. EL ESCAPE ROOM PARA EL AULA

Una vez que se conocen las distintas partes que conforman un escape room cotidiano, el cual se
lleva a cabo en un local ajeno a cualquier escuela, se procede a destacar los factores mas

importantes para tener en cuenta a la hora de implementar esta dinamica en el aula.

Se deben tener en cuenta diferentes factores (Fernandez, 2016):
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Disefiar en funcion de los alumnos

Un maestro conoce a sus alumnos y alumnas, por lo tanto, debe crear una actividad que se ajuste
a sus caracteristicas de edad y desarrollo evolutivo, cognitivo y emocional. Ademas, se deben
tener en cuenta los objetivos que se pretenden conseguir. Puede ser utilizado por distintos tiempos,
desde 15 minutos a 1 hora, y esta diferencia de duracién hara que varie la cantidad de retos y su

complejidad.

Para motivar a los alumnos se puede comenzar con retos mas sencillos e ir aumentando la
dificultad a medida que van siendo resueltos durante el curso. Se debe tener en cuenta que el
modo de juego también puede variar, es decir, puede ser un reto cooperativo en el que todos
colaboren o un modo competitivo en el que el ganador sea aquel estudiante que consiga descifrar

el enigma primero.
Tener claros los objetivos antes de empezar

Los objetivos de aprendizaje deben ser lo mas concretos posible para que el docente pueda
evaluarlos posteriormente. Unos de los objetivos principales siempre serd fomentar las
habilidades de comunicacion. Para ello, los alumnos deben cooperar e informarse unos a otros de

todo aquello que van encontrando, resolviendo, etc.
Se debe desarrollar el tema

Debe haber un hilo conductor de la actividad, lo cual hara que sea mas sencillo que los alumnos

se integren en la actividad.
Disefiar y desarrollar los elementos de juego

En el momento de crear los rompecabezas, enigmas, acertijos, instrucciones y manuales de juego;
las reglas deben estar claras y deben ser comprendidas por todos. Se debe tener en cuenta que el
juego puede atascarse y que siempre se deben tener pistas adicionales para poder facilitar la

resolucion.
Los acertijos y retos pueden ser de distintos tipos, por ejemplo:

- Fisicos: se pueden utilizar en las clases de educacion fisica, como, por ejemplo:
buscar diferentes objetos o realizar diferentes ejercicios de gimnasia.
- Intelectuales: problemas de légica, matematicas, rompecabezas, respuestas a

preguntas concretas.
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Elegir el espacio que se necesita

Se realizara en el menor entorno posible, siempre dentro de las posibilidades de los centros

educativos. El apoyo fisico es importante y se usaran todos aquellos objetos necesarios.

Por ultimo, la innovacidn de esta metodologia implica una retroalimentacién final con los
alumnos, tanto de como ha sido su experiencia emocional como sus aprendizajes, asi como la

resolucidn de aquellos acertijos que quedaron sin resolver, etc.

EL ESCAPE ROOM

RETOS, DESAFIOS Y PRUEBAS QUE SE PUEDEN LLEVAR A CABO EN EL AULA:

Paatont
Escribe una
palabra en un
folio al revés.

v

Deja cerca un espejo y...
iDEJA QUE HAGAN MAGIA!

Los candados y las cajas
fuertes son tus mejores
amigos.

Utilizalos para realizar
enigmas con numeros y
que tengan que descubrir
la numeracién correcta.

Utiliza un rotulador
para papel jINVISIBLE!

Deberan utilizar la luz
ultravioleta para
desvelar lo que pone.

Utiliza acertijos
para que tengan

que averiguar el
paradero de la
siguiente pruba.

Invéntate un abecedario

de simbolos

Cada simbolo, identificalo con una
letra del abecedario. Escribe una
palabra con los simbolos vy
esconde el abecedario de
simbolos. jTendran que encontrarlo
para descubrir la palabra!

Utiliza libros para
esconder palabras o
combinaciones.

Rodea o subraya letras o

numeros para que descubran
la combinacién correcta.

Puzzles o
rompecabezas

g

Se encontraran con una pista
en forma de puzzle, deberan
resolverlo para saber lo que
significa.

Figura 1. Pruebas de un escape room. Elaboracién propia.
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5. PROPUESTA PARA UN AULA BILINGUE DE QUINTO DE
PRIMARIA

5.1. ETAPA, NIVEL Y CURSO

La siguiente propuesta de intervencion esta disefiada para ser implementada en un aula de quinto

de primaria, es decir, alumno de entre 10 y 11 afios.

5.2.CONTEXTO

La propuesta de intervencion se desarrollara en la biblioteca durante el tercer trimestre del curso
académico y sera llevada a cabo por el tutor/-a de la clase. De esta manera las tres lineas del quinto

curso de Educacion Primaria podran hacer uso de esta propuesta.

Se trata de un centro educativo con Seccidn Bilingle, en este caso las areas de Ciencias Sociales,
Ciencias de la naturaleza, Educacién Artistica y masica son impartidas en la primera lengua

extranjera — inglés: Social Sciences, Natural Sciences, Art and crafts y Music.
La clase esta compuesta por 24 0 25 alumnos.

En cuanto a la distribucién fisica de la biblioteca, las mesas del aula estan dispuestas de cuatro en
cuatro y/o una mesa de cinco si fuese necesario, formando de esta manera seis grupos en total.
Al frente del aula se halla la mesa del docente que se encuentre en ese momento y en esa misma
pared frontal encontramos una pizarra digital y una pizarra tradicional de tiza, contiguas. Al fondo
de la clase encontramos una estanteria en la que hay diversos objetos y libros y, al lado, un gran
corcho en el que los estudiantes van colocando sus trabajos y proyectos. Cabe destacar que es un
aula bastante espaciosa y con mucho sitio para llevar a cabo actividades en las que los alumnos
puedan moverse por esta. Ademas, a un lateral, también dispone de suelo de tatami para que los
alumnos puedan sentarse o0 incluso tumbarse a leer durante la hora que les corresponda ir a la

biblioteca.
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5.3.TAREAS PREVIAS A LA PUESTA EN MARCHA DE LA
INTERVENCION

Al inicio del tercer trimestre y antes de implementar en la biblioteca las diversas unidades
didacticas que ha planeado, el tutor debe desempefiar en el aula una serie de tareas para
concienciar al alumnado de la nueva forma de trabajo que tomara lugar durante este periodo de

tiempo.

1. Se deben establecer unas normas de convivencia entre todos. Seran los propios alumnos
los que generen las normas del aula, siempre con ayuda del maestro. Este se encargara de
gue las normas proporcionadas sean realistas y acordes a las normas del centro. Tras
finalizar su redaccion, tanto los alumnos como el maestro se comprometeran a cumplir
las normas, expresando su compromiso de manera individual.

Ademas de disefiar las normas, también seran los propios alumnos los que disefien las
consecuencias en el caso de no cumplir con las normas.

2. Losalumnos trabajaran en grupos, para lo cual utilizaremos los grupos que ya hay creados

dentro del aula, debido a que estan sentados en grupos de 4. Por lo tanto, tendremos seis
grupos de trabajo de 4 alumnos cada uno.
Los grupos estaran conformados bajo el criterio del tutor, ya que les ha podido conocer
un poco durante el primer trimestre del curso y ya, mas o menos, puede basarse en las
personalidades y formas de trabajar de cada estudiante, teniendo en cuenta también los
diversos ritmos de aprendizaje que se encuentran en el aula.

3. Enbase a la tarea anterior, el docente debera explicarles a sus alumnos la importancia del
trabajo cooperativo, del respeto y de la empatia hacia el resto de los compafieros,
fomentar la diversidad cultural, etc. Seqguidamente podra crear un debate en el que los
alumnos aporten ideas sobre qué otros factores les parecen importantes para poder
desempefiar correctamente y sin inconvenientes la propuesta metodol6gica planeada.

4. El docente proporcionara a los alumnos un cuadernillo, disefiado por el mismo, en el que
los alumnos hallaran una serie de fichas y rubricas para poder ir anotando su progreso
durante el trimestre, lo utilizardn como herramienta de seguimiento personal. Las
distintas fichas y tareas se iran leyendo y explicando en el aula segin correspondan
cronoldgicamente y los alumnos las irdn rellenando en casa, de manera que se puedan
tomar su tiempo y hacer las reflexiones y anotaciones necesarias. Este cuaderno sera
revisado y supervisado ocasionalmente por el tutor para comprobar que los alumnos lo

estan completando progresivamente.
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5. También entregara a cada grupo un cuaderno en el cual irdn anotando las distintas pruebas
que han superado, como lo han hecho, qué han necesitado, qué les ha parecido la
experiencia, si han trabajado en grupo para superar los retos, qué les ha parecido mas
dificil y més fécil, etc. Este cuaderno podré ser personalizada al gusto de cada uno de los
grupos.

6. Explicar el funcionamiento de esta nueva propuesta metodoldgica y dejar claro que se
llevara a cabo durante todo el segundo trimestre. Aclarar que los grupos seran
permanentes, al menos hasta terminar el primero de los temas que se van a trabajar. En
funcién de cémo funcionen los grupos se determinaré si se hacen modificaciones o no.

7. Se dispondra en clase de un “semaforo del comportamiento”, es decir, el semaforo consta
de tres colores: verde (bien, positivo, cumple las hormas), amarillo (normal, todos parten
de este color cada dia) y rojo (negativo, mal, incumplimiento de normas). EI maestro
observara el comportamiento de los alumnos mientras estos trabajan y, al finalizar la
clase, serdn los propios alumnos los que muevan su nombre de un color a otro
dependiendo de cémo se hayan comportado. Se llevara a cabo uno por uno, de manera
gue los compafieros puedan ver a qué color se mueven sus compafieros y si realmente es
merecido o no.

Esto generara un mejor clima de trabajo, ya que los alumnos estaran motivados y con
ganas de que su nombre se encuentre en el verde siempre. Ademas, hara que sean criticos
tanto consigo mismo como con sus comparfieros, ya que para ello necesitan ser

conscientes de su comportamiento y del comportamiento del resto de compafieros.

5.4 TEMPORALIZACION

La propuesta de intervencién sera implementada durante las horas destinadas al area de Social
Sciences (Ciencias Sociales), la cual cuenta con 2 horas semanales en el curso de quinto de
primaria. Esta intervencion serd realizada en el transcurso de 10 semanas con un total de 20
sesiones. Como se ha mencionado previamente, se implementara en el aula durante el tercer

trimestre del curso académico. El reparto de las 20 sesiones seré el siguiente:

e Lahorade los lunes se dedicard a impartir los contenidos correspondientes de esa sesion.

e Lahora de los miércoles sera cuando se implemente en el aula el escape room.

Se llevara a cabo de esta manera para que asi los nifios adquieran previamente unos conocimientos

y en la siguiente sesion sean capaces de ponerlos en practica.
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A continuacion, se muestra el horario curricular del curso de quinto de educacion primaria en el

cual se va a implementar la intervencion.

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES
9:00 —10:00 Social Lengua English Lengua Natural
Sciences Sciences
10:00 — Educacioén Natural Social English Matematicas
11:00 Fisica Sciences Sciences
11:00 — Matemaéticas Religion/ Lengua Music Lengua
12:00 alternativa
12:00 - Recreo Recreo Recreo Recreo Recreo
12:30
12:30 - lengua Matematicas Religion/ lengua Music
13:00 alternativa
13:00 - English Art and Mateméaticas | Matematicas | Educacion
14:00 crafts Fisica

5.5.0BJETIVOS DE ETAPAY CONTENIDOS

Los objetivos y los contenidos de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla'y Leon son

los establecidos en el articulo 17 de la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo y en el articulo 7 del

Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo. Los que se van a trabajar en esta propuesta curricular se

encuentran en anexos (anexo 1y anexo 2).

5.6.TEMATICA/ HILO CONDUCTOR

Para vivir esta aventura al méximo, seran Gerénimo y Tea Stilton los personajes que nos

acomparfien durante la travesia. Son dos personajes de la popular serie de libros para nifios y

jévenes, escrita por Elisabetta Dami y ambos pertenecen al mundo de la literatura infantil y son

los protagonistas de diversas aventuras. En mi opinion, es crucial que los personajes sean de

diferentes sexos, debido a que de esta manera cada alumno puede sentirse més identificado con

el que prefiera.
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Gerdénimo Stilton es un raton y es el personaje principal de la serie. Es escritor y editor en el
popular periodico "El Eco del Roedor" en la ficticia ciudad de Ratonia. Gerénimo es conocido

por ser un raton tranquilo y timido, pero también aventurero y curioso.

Tea Stilton es la hermana de Ger6nimo y también es una gran escritora y periodista. Ella es la
editora jefe de "EI Eco del Roedor" y su especialidad es cubrir noticias y eventos relacionados
con la moda, el arte y la cultura. Al contrario que su hermano, Tea es una ratona enérgica y

extrovertida, siempre buscando nuevas experiencias y viajes emocionantes.

La trama consistira en que el planeta en el que viven y, por tanto, la ciudad de Ratonia, esta en
grave peligro debido a la gran contaminacion que se produce a diario, la colision de meteoritos y
el traspaso de la radiacion solar ultravioleta debido al mal estado de su atmoésfera, las elevadas
temperaturas debido al lamentable estado de su hidrosfera y los grandes desastres naturales que
estan alterando continuamente la capa denominada geosfera. Ademas, a esto debemos afiadirle
las grandes repercusiones que tienen estos hechos tan graves en los ecosistemas y paisajes.

Los estudiantes deberan ayudar a Tea y Gerdénimo a solucionar este problema o, de lo contrario,

su planeta sufrira dafios irreparables para la eternidad.

Para desempefiar adecuadamente su labor, los alumnos deberdn ayudar a nuestros amigos a
encontrar las 5 cajas escondidos en diferentes partes del mundo e, incluso, del universo. Para ello
deberan superar las distintas pruebas y retos que hallen en el camino, cabe destacar que las pruebas
irdn incrementando su dificultad de forma progresiva. Cada una de los cajas escondidas contiene
un pedacito de un cddigo QR vy, al juntarlos todos y escanearlo con la Tablet, los alumnos

descubriran cual es la prueba final que deberan superar para poder ayudar a nuestros los hermanos.

Al final de cada una de las sesiones los alumnos deberan haber sido capaces de encontrar la cajita
perteneciente a su grupo. Cada cajitas misteriosa estara cerrada con un candado, del cual los

alumnos deberan hallar la combinacién al superar los distintos retos propuestos.

En todo momento, cada grupo de estudiantes Ilevara consigo una Tablet, en la que deberan ir
completando las distintas pruebas segun lo requiera el momento. EI docente habra creado una

carpeta con los diferentes links a los correspondientes retos, por ejemplo:

- Dial.
o 4*prueba: “repair the rocket.”

o 5" prueba: “next destination?”

Por tanto, los alumnos sabran que cuando lleguen a esas pruebas deberan utilizar sus dispositivos

digitales para completar el reto.
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Al inicio de la primera sesion, ambos personajes se presentaran a los alumnos a través de la
pantalla, lo cual debera realizar el docente con distintos recursos digitales, como por ejemplo una
presentacion Power Point (Anexo 1). Los personajes seran quienes les narren toda su historia 'y la
razén de su visita, a lo cual los alumnos deberan estar muy atentos debido a que tendra relacion
con los distintos enigmas. Al finalizar su historia, los personajes entregaran a cada grupo un mapa
que indique donde estd escondido el primer pergamino y el recorrido que deben hacer para

encontrarlo.

5.7.ESPACIO

Los escape room tendran lugar en la biblioteca del centro, de manera que lo podran utilizar las 3
clases de quinto de primaria. La decoracion que se requiera para cada una de las sesiones la iran
realizando de manera transversal las tres clases durante las clases de Art & crafts, de esta manera
serd més divertido y estaran todos los contenidos relacionados. Los encargados de colocarlos y
darles vida a estos materiales seran los tutores de las diversas clases. Algunos de los materiales
que llevaran a cabo seran: animales pertenecientes a los distintos ecosistemas hechos de goma
Eva, decoracidn para el océano, el desierto y el bosque, decoracion para ambientar en universo,
etc.

De esta manera también sera el tutor de cada aula el que adapte el escape room a las necesidades

de sus alumnos, ya que no es necesario que las tres lineas lleven a cabo las mismas pruebas.

5.8.MATERIAL NECESARIO

e Cuaderno grupal y cuadernillo personal.

e Boligrafo con luz ultravioleta.

e Pergaminos.

e Cajasy candados.

o Llaves.

e Sobres.

e Tablet (una por equipo)

e Ladecoracién necesaria para cada sesion:
o Animales y cohete hechos de goma Eva.
o Mantas.

o Hojas de arboles.
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o Arena.

e Ruleta “Cifrado César”.

e Espejo.

e Actividades/ recursos digitales.
o Power Point.
o Wordwall.

o Mentimeter.

5.9.TABLA - RESUMEN DE LAS SESIONES

SESION ACTIVIDADES TEMPORALIZACION

12 SESION 1. “Introduction to the 1. 10 minutos.
adventure with Tea and

Geronimo Stilton”.

2. “Discovering the enigma 2. 5 minutos.
of the scroll”.
3. “Where do I go first?” 3. 2 minutos.
4. “Repair the rocket”. 4. 15 minutos.
5. “Next destination?” 5. 15 minutos.
6. “Guess the password”. 6. 10 minutos.
22 SESION 1. “Tea and Geronimo 1. 10 minutos.

explain the next
2. 20 minutos.

adventure”.
2. “The mysterious key”. 5 minutos
3. “Dot —to — dot” 4. 10 minutos.

4. “Put all the pieces

together.” 5. 15 minutos.

5. What does the fox say?
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32 SESION 1. “Tea and Geronimo meet 1. 15 minutos.
the Bedouin.”
2. “Watch out for my 5 A TR
spikes.”
3. 15 minutos.
3. “Find the skull.” A A0 FETEE
4. “The warm desert dunes.” 5 e
“Ali’s house?”
42 SESION 1. “Tea and Geronimo 1. 15 minutos.
explain the next
adventure”. 2. 20 minutos.
2. “Trip to the Universe”. 3. 10 minutos.
3. “Earth and universe )
phenomenz” 4. 15 minutos.
4. “We measure elements of
the universe.”
52 SESION 1. “Tea and Geronimo L LDITRLES
explain the last
adventure.” 2. 15 minutos.
2. “Catch the meteors.” 3. Sminutos.
3. “Stop light pollution”. 4. 15 minutos.
4. “The great sun.” 5. 15 minutos.
5. “The final challenge.”

5.10.DESASRROLLO DE LAS ACTIVIDADES

12 SESION:

1. Introduction to the adventure with Tea and Geronimo Stilton. EIl docente proyectara en la

pantalla la presentacion Power Point que ha creado previamente (Anexo 1). En ella

estaran representados los personajes de Tea y Geronimo Stilton y ambos tendran su propia
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voz para narrar a los alumnos cuél es el problema y qué deben hacer para poder ayudarles
a resolverlo. Al finalizar la explicacion los personajes les entregaran a los alumnos, a
través del maestro/a, un pergamino que indique dénde esta escondida la primera caja y el
recorrido que deben hacer para encontrarla.

Discovering the enigma of the scroll. El pergamino que Tea 'y Gerénimo les han entregado

a los alumnos es secreto, por lo que, para la sorpresa de los alumnos, el pergamino estara
aparentemente en blanco. El docente les hara entrega a los distintos grupos de un boli que
disponga de luz ultravioleta, el cual es el material que necesitan para poder descifrar el
contenido del pergamino. Para que los alumnos sepan como utilizarlo, el docente les hara
una demostracion previa. Por lo tanto, deben ser los propios alumnos los que se den
cuenta que deben utilizar la luz ultravioleta para poder ver lo que dice el pergamino
(Anexo 2).

Where do I go first? En el pergamino tendran dibujado en primer lugar un cohete. Por lo

tanto, los alumnos deberan buscar por la biblioteca un cohete, el cual habra sido creado
por los alumnos durante las sesiones de Art & crafts (Anexo 3). Para su sorpresa, una vez
que lo encuentren, podran observar que esta estropeado y que no funciona, se daran
cuenta porque este tendra un cartel en el que pondra “you have to fix me”. El cohete estara
hecho de goma Eva y tendra una puerta, la cual contiene en su interior distintos sobres

con el nimero de cada grupo escrito en él. Cada grupo cogera el sobre correspondiente.

Repair the rocket. Cada equipo abrird su sobre y, en su interior, se encontraran con el

enigma que deben resolver. Este reto se denomina “Cifrado César” (Anexo 4) y este
consiste en gque los alumnos deben sustituir cada letra del abecedario por una letra que se
ha desplazado un numero determinado de posiciones. Por ejemplo, si desplazamos 1
posicion, reemplazariamos la letra “A” con la “B”, la “B” con la “C”. En este ejemplo la
clave es 1.

Debido a que es la primera prueba del escape room, les proporcionaremos a nuestros
alumnos una pista. Les pondremos una combinacidn de letras cifradas que transmitan la
palabra en clave para arreglar el cohete y debajo la primera letra de la palabra que

buscamos, de esta manera tendrén un hilo del que tirar.
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La palabra que les proporcionaremos estara en clave 3, es decir, deberan desplazar la
ruleta tres posiciones. Esta palabra cifrada sera “BZMPVPQBJ” y la palabra que deben
averiguar a raiz de la cifrada es “ECOSYSTEM”.

Una vez que hayan descubierto la palabra clave para arreglar el cohete deberan encender
su Tablet y acceder al apartado en el que pone “Day 1, quiz number 4 (Repair the rocket)”
Primero, deberén introducir en el espacio que les aparece la palabra descifrada
“ECOSYSTEM” y, una vez que presionen “enter”, les redirigird a un cuestionario tipo
test con diversas preguntas sobre los ecosistemas (Anexo 5). Para reestablecer el
funcionamiento del cohete deben contestar a todas las preguntas correctamente. Cuando
terminen, les aparecera un mensaje en la pantalla en el que pondra “The journey

continues”.

Next destination? Los estudiantes deberan comprobar con la luz ultravioleta cual es el

siguiente sitio al que deben acudir para encontrar pruebas y resolver enigmas. EI mapa
les indicara que deben encontrar por el aula una zona verde, con plantas y naturaleza. Esta
pista estara haciendo referencia a las plantas que plantaron durante el trimestre anterior
cuando trabajaron el tema de la naturaleza. Debajo de la bandeja en la que estéan situadas
las plantas encontrardn un papel en el que ponga “turn on the Tablet, access day 1, quiz
number 5 (Next destination?)”, donde encontraran el siguiente reto que deben llevar a
cabo. En este link encontrardn tres adivinanzas (Anexo 6), las cuales deben resolver
introduciendo la respuesta en la misma Tablet.

Las respuestas a las diferentes adivinanzas serdn los nombres de distintos ecosistemas,
por lo tanto, los alumnos deben saber los nombres correspondientes de cada uno de ellos
(los cuales se han trabajado en la clase tedrica del lunes). Una vez que crean haber resuelto
correctamente las tres adivinanzas y hayan comprobado los resultados, les aparecera el

mensaje “Continue your trip, look at the map.”

Guess the password. Los alumnos comprobaran en el pergamino donde se halla la primera

caja escondida. Cada grupo hallard su caja en lugares diferentes de la clase, para que de
esta manera la aventura tenga mas emocion. Una vez que los alumnos acudan al lugar
indicado, el cual estara indicado con un croquis y una x que marca el lugar, deberan
encontrar el lugar exacto en el que estd la cajita (debajo de algun libro, detras de

materiales, etc.)
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La caja estara cerrada con un candado, el cual se abre con una combinacion de 3 letras.

En la caja habré pegado un post — it en el que ponga lo siguiente: “Enter the first 3 letters
in order”, al ser el primer dia y hacérselo més sencillo, las letras destacadas en la oracion
son las iniciales de “ocean”, “desert” and “forest”. Las cuales son las respuestas de las
adivinanzas anteriores.

Por tanto, la contrasefia para abrir el candado de la primera caja sera “ODF”.

Una vez que los alumnos consigan abrir la primera caja, hallaran en su interior el primer
pedazo de codigo QR (Anexo 7). Entre todos elegiran a un miembro del equipo que se

haga responsable de guardarlo a buen recaudo.

22 SESION:

1. Tea and Geronimo explain the next adventure. Para introducir la aventura que se va a

llevar a cabo durante la segunda sesién, el maestro proyectara la siguiente parte de la
presentacién Power Point (Anexo 1) que ya disefié previamente y la cual utilizara en
todas las sesiones restantes. Nuestros amigos les explicaran a los estudiantes que para
encontrar la siguiente caja escondida deberan viajar a través de los ecosistemas que
aparecieron durante la anterior aventura. En este caso, la clase estara dividida en dos
zonas distintas, una parte representara el océano y otra el bosque (debido a la falta de
tiempo se trabajara el desierto en la siguiente sesion).

Geronimo y Tea les ofreceran la siguiente pista sobre donde deben buscar las pistas para

encontrar la caja escondida, esta pista tendré forma de adivinanza (Anexo 8):

Una vez que lo descubran, los estudiantes deberan dirigirse a la puerta para encontrar su

sobre correspondiente.

2. The mysterious key. En este caso, dentro del sobre no encontraran un pergamino como

otras veces, sino que hallaran una llave. La pregunta es ;qué abre esta llave? Los
estudiantes deberan pensar donde pueden dirigirse con esa llave y qué es lo que deben
abrir con ella. Pero, para ello, deberan acordarse del boligrafo con luz ultravioleta. En el

sobre que han encontrado en la puerta hay escrito con tinta invisible lo siguiente: “you
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must go to the coral reef”, recordandoles que pueden utilizar el diccionario siempre que

lo necesiten.

Este mensaje secreto hace referencia al primer ecosistema, el océano. Una vez que lleguen
a la parte de la clase en la que se encuentra el ecosistema oceanico, encontraran seis gafas
de buceo. En estas gafas estaré escrito el siguiente mensaje “a pair of glasses for each
group, only the person wearing them may enter the water.”, de manera que solo se podra
poner las gafas un miembro de cada equipo, el cual deberan seleccionar
democraticamente entre todos los integrantes. Ademas, también encontraran otra nota en
la que ponga “To enter the water, first turn on the Tablet, access day 2, quiz number 2
(The mysterious key)”. Lo que significa que para poder entrar al agua deberan responder

algunas preguntas gue se les plantean en sus dispositivos (Anexo 9).

Para ambientar la clase, el océano estara representado por mantas azules que cubriran el
suelo de la biblioteca y, colocados encima de estas habra diversos animales hechos de
goma Eva, que, como he mencionado previamente, todos los animales que se encuentran
en los distintos ecosistemas habran sido realizados por ellos mismos en las clases de Art
& crafts.

Junto a las gafas encontrardn también el siguiente mensaje “I am hidden among the
corals”, pero esto no sera tan facil, debido a que el mensaje estara escrito en “Cifrado
César”. Por lo tanto, el mensaje cifrado que hallaran los alumnos junto a las gafas sera el
siguiente “F XJ EFAABR XJMRD QEB ZMOXIP”. Al lado estara indicado que se
encuentra en clave 3.

El miembro con las gafas de bucear debera acercarse hasta la zona de los corales y
rebuscar entre ellos para buscar la caja que le corresponda a su grupo. Esta caja se abrira

con la llave que han encontrado previamente.

Dot — to — dot. Dentro de esta caja hallaran un dibujo el cual sigue la técnica “dot — to —
dot”, estos dibujos consisten en una serie de puntos numerados que se deben conectar en
orden para formar una imagen reconocible. En este caso hallaran el siguiente dibujo
(Anexo 10), el cual representa una tortuga.

Una vez que hayan unido todos los puntos y descubran que el animal secreto es la tortuga,
el portador de las gafas sera el Gnico que podra meterse al agua y llegar hasta la tortuga

(Anexo 11). Aparentemente es una tortuga normal, pero, si se fijan bien veran que el
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caparazon se abre y que dentro hay un sobre para cada equipo. El alumno lo cogera y

saldré fuera del agua para reunirse con su grupo.

Put all the pieces together. Dentro del sobre que encontraron dentro del caparazén de la
tortuga, encontraran las piezas de un puzzle (Anexo 12), el cual deberdn hacer para
descubrir la siguiente pista. Una vez que completen el puzzle, observaran que se trata del
bosque. Pero, atentos, parece que hay algo escrito en algunas de las piezas. Se trata del
siguiente enunciado: “To enter the forest, first turn on the Tablet, access day 2, quiz
number 4 (Put all the pieces together)”. Una vez que accedan a traves del link, se
encontraran con un ejercicio en el que deben relacionar las iméagenes proporcionadas con

el grupo al que pertenecen (Anexo 13).

Para ambientar el ecosistema del bosque, para el suelo se utilizara el que se usa en la
misma biblioteca, el cual es suelo tatami de color verde. Ademas, se pegaran por la pared
hojas de &rboles y también se colocaran los diversos animales de goma Eva, creados

también por los alumnos.

The secret forest. Una vez que los alumnos acudan al ecosistema del bosque, encontraran

hojas de arboles con distintas formas y colores (cada grupo tendra 3 hojas diferentes, pero
todos los grupos tendran el mismo pack de hojas). Junto a cada pack de hojas también
encontraran un poema acrostico (Anexo 14), una composicion poética en la que las letras
iniciales de cada verso u oracidn, leidas en sentido vertical, forman un vocablo o una

locucion.

Viendo el poema acréstico deberan ver que las primera letras de cada oracion forman la
palabra “GREEN”. Por tanto, deberan coger la hoja de color verde de entre las diversas
opciones que hay. En esta hoja hay escrita una combinacion de nimeros, la cual es “333”

y la palabra “fox” con el boligrafo de tinta invisible.

Asi pues, los alumnos deberan buscar al zorro ente todos los animales que habré

escondidos por el ecosistema y, junto a él, encontraran la caja que contiene el codigo QR.

Una vez que encuentren al zorro, veran que ademas de tener la caja, también tendra una
nota pegada en su lomo. En esta nota dice: “To open the secret box, first turn on the
Tablet, access day 2, quiz number 5 (The secret forest)”. En este link se encontraran la

siguiente imagenes de distintos animales que pertenecen al ecosistema del bosque. Lo
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que deberan hacer con ellos es disefiar una cadena alimenticia, para lo que deberén afiadir

flechas entre ellos y, ademas, sus nombres. (Anexo 15).

Finalmente, una vez superada la prueba de la Tablet, deberdn poner en el candado que
custodia la caja la contrasefia numérica “333” que han encontrado previamente escrita en

la hoja.

Los alumnos habran obtenido el segundo trozo del cédigo QR (Anexo 16).

32 SESION

1. Tea and Geronimo meet the Bedouin. En la Aventura anterior faltd por visitar el

ecosistema del desierto, por lo tanto, los alumnos deberan viajar hasta alli durante esta
aventura (la clase estard ambientada Gnicamente en el desierto). Para poder moverse por
el desierto, los hermanos Stilton presentaran a los estudiantes, a través de la presentacion
Power Point (Anexo 1), a suamigo Ali, un beduino gue vive en el desierto. Para encontrar
la primera pista, Ali les dira que deben dirigirse hacia el sitio que les ensefiara

seguidamente en la pantalla digital (Anexo 17).

Los alumnos se dirigiran hacia el oasis, el cual estara representado con mantas de color
azul extendidas por el suelo de la biblioteca. En ellas habra “flotando” unas botellas con
un pergamino dentro. Cada grupo cogera una botella, la cual contiene el pergamino que
indica el camino que deben recorrer para hallar la tercer caja escondida. Al pergamino
parece que le falta un cacho y tiene forma de mordisco. Los alumnos deberan averiguar
donde esta el cacho que falta, el cual es el que indica donde deben ir primero

precisamente, por lo tanto, es crucial para iniciar su aventura.

Al tener forma de mordisco sera facil deducir que es un animal el que se ha comido el
trozo que falta. Por la clase habra distribuidos diferentes animales de goma Eva, los cuales
han realizad previamente los estudiantes y, solo uno de ellos sera el culpable de que falte
un trozo.

El animal que tiene en la boca un trozo de pergamino es el camello, que ha confundido el
pergamino con hierba. Pero, atencion, el camello tiene una nota en una de sus jorobas. En

la joroba pone el siguiente mensaje: “To take the piece of the map, first turn on the Tablet,
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access day 3, quiz number 1 (Tea and Geronimo meet the Bedouin)”. Este link les dirigira
a la pagina de Mentimeter, en la que los alumnos deberan escribir 4 palabras relacionadas
con el desierto (Anexo 18). Una vez que lo tengan ya podran dirigirse a la primera parada

del camino.

Watch out for my spikes. EI primer lugar que aparece representado en el pergamino es

un cactus, por lo que los alumnos buscaran por el aula esta planta. En la maceta del cactus
habra pinchado un cartel en el que ponga “write down the third letter of my name and
continue on your way.” Pero no todo sera tan facil debido a que el texto estara escrito al
revés y deberan darse cuenta de que tienen que usar el espejo que hay justo al lado para

descifrar lo que pone (Anexo 19).

Find the skull. La siguiente parada que marca el pergamino es la calavera de un bufalo.
Los alumnos deberéan buscar por toda la biblioteca la calavera para ver en qué consiste la
siguiente prueba. Una vez que encuentre la calavera, veran que esta tiene justo al lado
una nota en la que pone: “If you want to take what's inside my head, the test you will have
to make” seguido del siguiente mensaje: “turn on the Tablet, access day 3, quiz number
3 (Find the skull)”. Cuando entren en el link, los alumno se encontraran con una actividad
en la que deberan ayudar a la rana a cruzar al otro lado del rio saltando en los nenufares
con las respuestas correctas (Anexo 20). Una vez hayan superado el reto, tendran que
meter la mano a través de uno de los 0jos para sacar lo que hay dentro. Del interior de la
calavera sacaran un papel, el cual aparentemente estara en blanco, por lo que deben intuir
que tiene que utilizar el boligrafo con luz ultravioleta para leer lo que pone. Por un lado

del papel encontraran la siguiente tabla (Anexo 21):

Mientras que por el otro del papel encontraran la siguiente combinacion de nimeros “24,
19,9, 21, 5, 21,8,5, 20,9, 25, 21, 8, 12, 5,21,21,5,19, 16,6, 14,
26, 15, 1, 14, 5, 1, 15, 4, 3,16, 15, 21, 9, 15, 22, 5.” Mensaje que significa
“WRITE THE SIXTH LETTER OF MY NAME AND CONTINUE”. La sexta letra de

“pbuffalo” es la “L”.

The warm desert dunes. Los alumnos observaradn el siguiente lugar que aparece

representado en el pergamino, las dunas del desierto. EI maestro habré representado las
dunas del desierto utilizando una gran caja de carton en la que habra metido dentro arena

del patio. En esta caja estara escrita la siguiente combinacion “12, 16, 16, 11, 9, 15,
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20, 9,4, 5, 14, 5.” Que descifrado significa “LOOK INSIDE ME”. Los alumnos
deberdn meter la mano y buscar el sobre que pertenece a su grupo. Una vez lo hayan
encontrado hallaran dentro de este el siguiente mensaje: “turn on the Tablet, access day
3, quiz number 4 (The warm desert dunes)”. Una vez hayan superado con éxito la prueba
que se les propone, la cual ser& un crucigrama con palabras relacionadas con el desierto
(Anexo 22), les dirigira a una pagina en blanco en la que aparezca una letra, la letra “Y”
mas concretamente. Junto a esta letra aparecerd el mensaje: “order us in alphabetical
order”, haciendo referencia tanto a la letra que acaban de encontrar “Y”, como a las dos

anteriores “C” y “L”. De manera que crearan la combinacion “CLY™.

5. Ali’s house? Los estudiantes observaran que el ltimo lugar que aparece en el pergamino
es una tienda de campafia, jEs la tienda de Ali, el beduino! Los alumnos correran hacia
la pantalla digital, en la que se encuentra proyectada la tienda de campafia de Ali. Justo a
un lateral, un poco escondidas, estaran las cajitas secretas correspondientes a cada grupo.
Para poder abrirlas, los alumnos tendran que poner correctamente la combinacion del
candado “CLY”.

Los alumnos habréan obtenido la tercera parte del codigo QR (Anexo 23).

42 SESION

1. Tea and Geronimo explain the next adventure. Para introducir la aventura que se va a

llevar a cabo durante la cuarta sesién, el maestro proyectard la siguiente parte de la
presentacién Power Point (Anexo 1) que ya disefi6 previamente y la cual utilizara en
todas las sesiones restantes.

Para el dia de hoy, Tea y Geronimo les explican a los estudiantes que van a utilizar el
cohete que repararon el dia que iniciaron la aventura para ir al espacio a buscar la 4° caja
perdida. Por lo tanto, les piden a los estudiantes que imaginen que se estan poniendo un
traje espacial y el casco para poder respirar, para ello el maestro les repartird una bolsa
de basura de color plateada con agujeros para la cabeza y los brazos. Una vez que todos
estan vestidos con la ropa adecuada, les piden que vaya un miembro de cada equipo al
cohete espacial (Anexo 3) y que abran la puerta, el miembro que acuda debera ser el mas
joven de los 4. Este cohete también lo habrén elaborado los alumnos con goma Eva en

las clases de Art & crafts.
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Una vez que abren la puerta, se encuentran de nuevo con unos sobres numerados con los
numeros de cada equipo. Deben coger el sobre correspondiente y volver a su equipo para
abrirlo todos juntos. En el interior del sobre hallardn dos cosas, en primer lugar, el
mensaje: “Turn on the Tablet, access day 4, quiz number 1 (Tea and Geronimo explain
the next adventure)”, link en el cual encontraran el reto que deben superar si quieren
comenzar con su aventura. Este reto trata de ordenar correctamente las diferentes letras
que se les proporcionan para formar una palabra relacionada con el universo (Anexo 24).
En segundo lugar, encontraran el pergamino del recorrido, pero este estara cifrado con el

“Cifrado César”, en clave 2.

Trip to the Universe. El primer lugar que les indica el pergamino dice lo siguiente
“NJYLCRQ YLB QRYPQ?”, que si lo desciframos significa “PLANETS AND STARS”.

Los estudiantes deberan razonar y acudir al poster gigante que se encuentra en el corcho

situado al fondo de la biblioteca. Donde cada planeta tendra un ndmero escrito y las
estrellas en su conjunto tendran otro (el nimero estara situado en la estrella mas grande,
el sol). (Anexo 25)

En la siguiente tabla se representa la numeracion correspondiente a la que se encuentra

en el poster de la biblioteca (Anexo 26).

Los alumnos deberan apuntar el nombre de cada planeta o estrella y el ndamero

correspondiente.

Si siguen investigando informacidn en el poster, encontraran un post — it en el que pondra
“choose 0dd numbers”, en el caso de no saber traducir la frase dispondran de diccionarios
para poder buscar el significado de las palabras que desconozcan. La dificultad de esta
prueba esta en que la frase estara escrita al revés (Anexo 27), por lo tanto, para leerla
dispondran de un espejo que se encuentra en una mesa al lado del corcho, deben ser

habiles y darse cuenta de su presencia.

Una vez se hayan dado cuenta de que los nimeros impares son: 1, 3, 5, 7 y 9. Deberan
ver que detras del post — it hay algo més escrito y, por supuesto, también con la letra al
revés. Asi que deberan utilizar el espejo de nuevo. La frase que encontraran en la parte

posterior serd “You only need three” (Anexo 28). Esto hace referencia a la combinacion
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del candado, que al igual que en las cajas anteriores, también se necesitaban Unicamente

3 letras o digitos.

“Earth and universe phenomena”. El Segundo punto del pergamino, como hemos

mencionado previamente también esta cifrado con el “Cifrado César”, por lo tanto, deben
averiguar lo que pone. En el pergamino pone “RSPL KC YPNSLB YLB GJISKGLYRC
KC”, lo cual descifrado significa “TURN ME AROUND AND ILLUMINATE ME”,
también se encuentra en clave 2.

Aparentemente los alumnos no veran nada escrito, pero deben recordar que disponen de
un boligrafo con luz ultravioleta con el que podréan ver lo que hay escrito por detras.
Detras tendran escrito el siguiente mensaje: turn on the Tablet, access day 4, quiz number
3 (Earth and universe phenomena)”. Este link les dirigira a un reto en el que deben unir
distintas palabras con su definicion (Anexo 29). Las palabras tendran su primera letra
destacada: “Galaxy”, “Eclipse” and “Comet”.

Y también tendran una tabla con las siguientes combinaciones (Anexo 30):

Deberan darse cuenta de que la G se corresponde con el nimero 7, la E con el nimero 5
y la C con el nimero 3. Que casualmente, son 3 de los nimeros impares que han
seleccionado en la prueba anterior.

Lo dnico que les queda por averiguar ahora es en qué orden van los nimeros para poder

abrir el candado de la caja.

We measure elements of the universe. Los alumnos volveran a mirar el pergamino para

ver donde se halla escondida la caja. Para ello, una vez mas, deberan utilizar el “Cifrado
César”. La palabra cifrada es la siguiente “ZJYAI FNJC”, que una vez descifrado
significa “BLACK HOLE”. Los alumnos deberan pensar que elemento de la clase podria
parecerse a un agujero negro, el cual lo absorbe todo. Deberan caer en la cuenta de que
es la papelera de la clase con la bolsa negra y en la cual tiramos todo lo que no queremos.
Dentro de esta estaran escondidas las cajas de los diferentes grupos.

Cada caja tendra escrito un problema con datos matematicos distintos, por lo tanto, el
resultado también va a ser diferente. Un ejemplo de estos problemas podria ser:

“A meteorite that is going to hit the Earth measures 1669 km?, but when it hits the
atmosphere, it reduces its size by 1294 km?. How big is the meteorite now?”

La respuesta deberia de ser: 357. La cual concuerda con los nimeros propuestos

anteriormente.
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Finalmente abriran la caja y habran obtenido la cuarta parte del cdédigo QR (Anexo 31)
que necesitan para ayudar a Tea 'y a Gerénimo.

52 SESION:

1. Tea and Geronimo explain the last adventure. Para introducir la aventura que se va a

llevar a cabo durante la quinta y Gltima sesion, el maestro proyectara la siguiente parte de
la presentacion Power Point (Anexo 1) que ya disefid previamente y la cual ha utilizado
en las sesiones anteriores. Los hermanos Stilton les recordaran que a través de las
distintas pruebas que estan superando lo que hacen es ayudarles a salvar su planeta de los
distintos factores que estan destruyéndolo. Pero, todavia queda una ultima aventura, y
que, para ello, deberan viajar de nuevo al espacio durante la sesion de hoy. Les piden que
se pongan de nuevo el traje y el casco espacial para poder viajar de forma segura.

Una vez mas piden a uno de los miembros de cada equipo que acuda al cohete para coger
el sobre y ver qué les depara el recorrido de hoy, esta vez acudird el mas alto de los
integrantes. En la primera parada del recorrido aparecen dibujados unos meteoritos y en
los distintos pergaminos estaran representados de colores diferentes, por ejemplo: el
equipo 1 meteoritos verdes, el equipo 2 meteoritos rojos, etc. junto al dibujo hay algo

escrito en “Cifrado César” en clave 3.

2. Catch the meteors. EI mensaje que los alumnos tienen que descifrar es el siguiente
“XQOXNX IMP 5 JBQBMOFQP AB QR ZMIMO?, el cual significa “ATRAPA LOS 5
METEORITOS DE TU COLOR?”. Los estudiantes deberan percatarse de que por la clase

hay escondidas cinco bolas de papel de su color correspondiente. Una de las bolas estara
en el suelo de la clase, para que sea mas sencillo averiguar en qué consiste la prueba. Una
vez tengan las 5 bolas, deberadn darse cuenta de que en su interior tienen una letra escrita
y, por lo tanto, deben abrirlas. Las letras halladas seran “H”, “L”, “1”, “G”, “T”. Si las
ordenan correctamente descubriran la palabra “LIGHT”. Ademas, en uno de los
meteoritos aparecerd escrito el mensaje: turn on the Tablet, access day 5, quiz number 2
(Catch the meteors)”. Este link les dirigira de nuevo a la web mentimeter, donde deberéan
introducir al menos 3 tipos distintos de contaminacion que se hayan visto en clase

(contaminacion acustica, contaminacion luminica y contaminacion del aire) (Anexo 32)
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3. Stop light pollution. Una vez que los alumnos hayan descubierto que la palabra escondida

es “Light” deberan relacionarlo rapidamente con los interruptores de la luz del aula. Una
vez lleguen a este punto, encontraran un papel pegado justamente al lado con la siguiente
tabla (Anexo 20). El mensaje cifrado seré: “21, 22, 19,15, 16, 6, 6, 21, 8,5,
12,9,7, 8, 21, 20.”, que significa: “turn off the lights”. Cuando los alumnos apaguen las
luces descubriran una figura en el techo creada con pegatinas luminiscentes, esta figura

representara el sol.

4. The great sun. El sol sera la segunda figura que también esté representada en el
pergamino, por tanto, deberan relacionar el dibujo con algin elemento del aula. Si tienen
buena memoria podran recordar que ya aparecio el sol en la sesion anterior en el poster
que tienen colgado en el corcho al fondo de la biblioteca. En el sol encontraran la

siguiente adivinanza escrita (Anexo 33):

Los alumnos deberan darse cuenta de que habla de la ventana. Cuando estén delante las
ventanas deberan subir un poco las persianas, ya que estan bajadas del todo, para poder
encontrar las cajas perdidas. Pero, en la ventana habra pegada una nota con el siguiente
mensaje: “If you want to open the window, turn on the Tablet, access day 5, quiz number
4 (The great sun)”. El reto consistira en relacionar distintos tipos de contaminacién y
actos que podemos hacer para no contaminar el planeta con su imagen correspondiente
(Anexo 34). Una vez que hayan superado la prueba podran abrir la ventana y coger las
cajas, cada grupo cogera la suya. Hallaran escrito en cada caja el siguiente mensaje: “what
is the largest star in the solar system?” La respuesta es “SUN”, la cual es la combinacion
de letras que abre el candado.

Cuando abran la dltima caja, por fin tendrén las cinco piezas que conforman el codigo
QR (Anexo 35).

5. The final challenge. Los alumnos deberan pegar en un folio las distintas partes del codigo

y, seguidamente, escanearlo con la Tablet de la que dispone cada equipo para poder ver
qué es lo que les pide. Una vez escanean el codigo QR completo (Anexo 36) se

encontraran con el siguiente mensaje (Anexo 37).
Por lo tanto, los estudiantes se agruparan en parejas de chico y chica preferiblemente y
se diran que es lo que més les gusta del otro, algo que hayan hecho bien, etc. Esta tarea

les llevara aproximadamente unos 5 minutos. Cuando terminen, apareceran en pantalla
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de nuevo Tea y Geronimo, quienes les agradecerdn de todo corazén haber salvado su
planeta, su esfuerzo y la humanidad demostrada durante la aventura. Ademas, les
explicaran la importancia de haber trabajado en equipo.

5.11.EVALUACION

e Autoevaluacion

Los alumnos disponen, como ya he mencionado previamente, de un cuaderno grupal (Anexo 3)

para cada uno de los equipos y de un cuadernillo personal.

Por un lado, el cuaderno grupal contara con 5 rubricas iguales (Anexo 4), una por sesion, por lo
tanto, al final de cada una de estas dedicaran dos minutos a contestarla. Ademas, encontraran

también las siguientes preguntas después de cada rabrica:

¢ Did you enjoy today's class?

¢ Would you change anything? what?

e Was there anything you found too difficult?
¢ Would you add anything? any new ideas?

¢ Would you recommend it to your friends?

e Any comments you would like to make about today's session:

Y, por otro lado, disponen del cuadernillo personal. Este lo rellenaran en casa para que puedan

reflexionar y contestar mas tranquilamente a las preguntas que se les plantean.

En este cuadernillo (Anexo 5) se plantearan distintas preguntas relacionadas especificamente con
cada una de las sesiones y, ademas, también incluira algunas actividades de refuerzo para afianzar
los contenidos que se han visto durante esa semana. Al final del cuadernillo habra una rdbrica
final (Anexo 6) a la que deberan contestar en funcién de cémo se han visto ellos mismos durante
la implementacidn del escape room en el aula. El cuadernillo también dispondra de varias hojas

en blanco para que los alumnos hagan las anotaciones que consideren oportunas.
e Evaluacion del maestro
El maestro tendra en cuenta dos factores a la hora de evaluar.

Por un lado, utilizara una rubrica para evaluar a los alumnos, tanto individual como grupalmente

(Anexo 7). En esta rubrica se evaluaran tanto los contenidos adquiridos por el estudiante como su
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actitud, comportamiento, participacion, etc. teniendo en cuenta los criterios de evaluacion
establecidos por el DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion
y el curriculo de la educacion primaria en la Comunidad de Castilla y Ledn.

Para poder ser mas objetivo en la evaluacién, utilizard un cuaderno de campo en el que ira
anotando las observaciones realizadas sobre los alumnos y alumnas de la clase, de esta manera
no se pasara nada por alto. Mientras que, por otro lado, también tendra en cuenta las pruebas que
van haciendo los alumnos a lo largo del escape room. El maestro podra observar los
conocimientos del grupo debido a que podra comprobar las respuestas en las distintas aplicaciones
y recursos digitales que se han utilizado.

El porcentaje de la evaluacion es el siguiente:

- Observacion diaria de los alumnos: 40%

- Pruebas y actividades realizadas: 60%

6. CONCLUSIONES

Al inicio de este Trabajo Fin de Grado se present6 la necesidad de utilizar las metodologias activas
en el aula de educacion primaria como una herramienta especialmente valida para la educacion

bilingle.

El objetivo principal de este documento es buscar oportunidades de aprendizaje bilingie a través
de recursos ludicos utilizados en la educacidn fuera del aula, especificamente el escape room, con
el objeto de resaltar el valor de las metodologias activas en el aula bilinglie y adoptar un enfoque
realmente comunicativo. Ademas, al trabajar con metodologias que sitlen cada estudiante como

protagonista, se estimula su motivacion e interés por aprender.

Para llevar a cabo el desarrollo de este trabajo se hizo previamente una revisién del curriculum
de Educacion Primaria, en este caso de la LOMLOE, para estudiar si la propuesta era viable en
términos curriculares y metodolégicos. Observando claramente que la LOMLOE da lugar a la
implementacion de metodologias activas en el aula para la adquisicion de una segunda lengua

extranjera.

En el proceso estudio de juego de escape room y su cotejo con el reglamento, se pudo apreciar
coémo el escape room es una herramienta que aporta muchos beneficios a la escuela, en este caso
favoreciendo la educacion de los alumnos con necesidades para que estos sean capaces de

desarrollar al maximo todas sus capacidades. Ademas, también sirve para superar las limitaciones
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del aprendizaje tradicional o mecanicista, estimular a los alumnos para pensar por si mismos,
plantear hipétesis y tratar de confirmarlas de una forma sistematica, potencia las estrategias
metacognitivas, es decir, se aprende a aprender, estimular la autoestima y la seguridad, potenciar
la solucidn creativa de los problemas y, es especialmente Gtil para el aprendizaje de idiomas
extranjeros, puesto que los alumnos tienen un rol muy activo, fomentando el uso de técnicas para

analizar el lenguaje, deducir como funcionan las normas y aprender de los errores.

Asimismo, se les proporciona a los estudiantes una calidad educativa éptima, equitativa e integral,
la cual se obtiene, a través del trabajo y del desarrollo de actividades y recursos que les aporten
un aprendizaje significativo y una construccion de significados firme y segura con lo que seguir

ampliando sus habilidades, conocimientos y destrezas.

En conclusion, este trabajo pretende resaltar la importancia del escape room como una
metodologia activa capaz de fomentar el trabajo cooperativo y de mejorar los resultados durante
el proceso de ensefianza — aprendizaje en el contexto educativo en general, y en la educacion

bilinglie especificamente.

Con este Trabajo de Fin de Grado y utilizando el escape room como herramienta principal de las
sesiones pretendo demostrar que he desarrollado las competencias generales y especificas de la

segunda lengua extranjera inglés, especialmente las siguientes:

e Competencias generales:

1. Que los estudiantes hayan demostrado poseer y comprender conocimientos en un area de
estudio —la Educacion- que parte de la base de la educacion secundaria general, y se suele
encontrar a un nivel que, si bien se apoya en libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos procedentes de la vanguardia de su campo
de estudio. Esta competencia se concretara en el conocimiento y comprension para la
aplicacion practica.

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 —la Educacion-. Esta competencia se concretara en el desarrollo de habilidades
gue formen a la persona titulada.

3. Que los estudiantes tengan la capacidad de reunir e interpretar datos esenciales
(normalmente dentro de su area de estudio) para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas esenciales de indole social, cientifica o ética. Esta competencia se concretara

en el desarrollo de habilidades que formen a la persona titulada.
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Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado.

Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia.

Que los estudiantes desarrollen un compromiso ético en su configuracion como
profesionales, compromiso que debe potenciar la idea de educacion integral, con
actitudes criticas y responsables; garantizando la igualdad efectiva de mujeres y hombres,
la igualdad de oportunidades, la accesibilidad universal de las personas con discapacidad
y los valores propios de una cultura de la paz y de los valores democréticos.

Competencias especificas en lengua extranjera inglés:

Competencia comunicativa en Lengua Extranjera (inglés), nivel avanzado C1, segun el
Marco Europeo de Referencia para las Lenguas.

Planificar lo que va a ser ensefiado y evaluado en relacién con la lengua extranjera
correspondiente, asi como seleccionar, concebir y elaborar estrategias de ensefianza, tipos

de actividades y recursos didacticos.
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8. ANEXOS

Anexo 1
Obijetivos de etapa establecidos en la LOMLOE:

e “Conocery apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar de acuerdo
con ellas de forma empatica, prepararse para el ejercicio activo de la ciudadania y respetar

los derechos humanos, asi como el pluralismo propio de una sociedad democratica™.
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https://doi.org/10.37467/revhuman.v11.3972

“Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de responsabilidad
en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido critico, iniciativa
personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu emprendedor”.
“Adquirir habilidad es para la resolucion pacifica de conflictos y la prevencién de la
violencia, que les permitan desenvolverse con autonomia en el ambito escolar y familiar,
asi como en los grupos sociales con los que se relacionan”.

“Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias entre las
personas, la igualdad de derechos y oportunidades de hombres y mujeres y la no
discriminacion de personas por motivos de etnia, orientacion o identidad sexual, religion
0 creencias, discapacidad u otras condiciones”.

“Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa basica que
les permita expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse en situaciones
cotidianas”.

“Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resoluciéon de
problemas que requieran la realizacion de operaciones elemental es de calculo,
conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a las
situaciones de su vida cotidiana”.

“Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las Ciencias
Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura™.

“Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas e iniciarse en su utilizacion, para el
aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su funcionamiento y los mensajes que
reciben y elaboran”.

“Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las
diferencias y utilizar la educacién fisica, el deporte y la alimentaciéon como medios para

favorecer el desarrollo personal y social.”

Anexo 2:

Contenidos correspondientes que se establecen en la LOMLOE:

C. Sociedades y territorios.

1. Retos del mundo actual.

“El futuro de la Tierra y del universo. Los fenémenos fisicos relacionados con la Tierra

y el universo y su repercusion en la vida diaria en el entorno. La exploracién espacial y
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la observacion del cielo: la contaminacion luminica. La basura espacial: causas y
consecuencias”.

e “Las capas de la Tierra: Atmosfera, Hidrosfera y Geosfera, y las catastrofes naturales
gue se originan en ellas. Factores de contaminacion y alteracion antropica de las distintas
capas. Medidas para reducir la contaminacion y promover la proteccién de las capas de
la tierra en diferentes ambitos (escuela, hogar y entorno proximo)”.

“Los principales ecosistemas y sus paisajes. El paisaje: elementos que lo forman. Tipos

de paisajes”.

“lgualdad, violencia de género y conductas no sexistas. Critica de los estereotipos, roles
y segregacion en los distintos ambitos: académico, profesional, social y cultural.

Acciones para la igualdad efectiva entre mujeres y hombres”.

Anexo 3:

Fuente: Elaboracion propia
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worked as a
team.

We have always
communicated
in English.

We have

' respected the
opinions of all
| classmates.

If our opinion
did not
coincide, we
managed to
reach an
agreement.

We have made
the decisions
together

We have |
resolved (if any) |
the conflicts
that have arisen
among us
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Anexo 4:

Fuente: Elaboracion propia.

We have always
worked as a

team.

We have always
communicated in

English.

We have
respected the
opinions of all
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GOOD




classmates.

If our opinion did
not coincide, we
managed to reach

an agreement.

We have made
the decisions
together

We have resolved
(if any) the
conflicts that
have arisen

among us

Anexo 5:

Fuente: Elaboracion propia.

Fuente de las imagenes:

1
2.
3.
4
5

“Ecosystems. (s.f.). Liveworksheets.”

“In the rainforest. (s.f.). Liveworksheets.”

“Desert Ecosystem Facts & Worksheets. (s.f.). Kidskonnect.”
“Qur solar system. (s.f.). Kblearning.”

“The solar system. (s.f.). Liveworksheets.”
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I have always
respected the
opinions of my
colleagues.

I have always |
- communicated |
_in English. |

: I have
participated in
all the tests.

I have
contributed my
ideas to the

group.

If something
didn't go right,
1 didn't get

Anexo 6:

Fuente: Elaboracion propia.
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GOOD
| have always
respected the
opinions of my
colleagues.

I have always
communicated in
English.

| have participated
in all the tests.

I have contributed
my ideas to the
group.

If something didn't
go right, I didn't
get angry.

Anexo 7:

Fuente: Elaboracion propia.

GOOD
Respects and
values one’s own
and other’s
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experiences and

opinions.

Works in group
to provide

different ideas.

Shows active
attitude and
interest in the
process.

Handles the basic
vocabulary of the

unit.

Uses to
communicate the
foreign language
English.

Cooperates and
collaborates
actively in the use
of digital
resources in a
responsible,
respectful and

civic way.

Values, protects
and shows
attitudes of
conservation and

improvement of
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the cultural
heritage through
proposals and
actions that
reflect
commitments and
behaviors in
favor of
sustainability.

Promotes
attitudes of
gender equality
and non-sexist
behavior,
analyzing
different models
in our society and
putting them into
practice in their
activity.

Favors the
peaceful and
dialogued
resolution of
conflicts,
promoting
respectful and
equitable
interaction based
on an inclusive
and non-violent
language.

73



9. ANEXOS DE LA UNIDAD DIDACTICA

Anexo 1

Fuente: Elaboracion propia.

ARE YOU READY TO\

LIVE A GREAT
ADVENTURE?

I am addressing the Primary 5A class.
Tea and | need your help to save our
planet. Our beloved home is being
destroyed by various factors, such as: L eetsisaifzacied
the impact of meteorites, ultraviolet
sunlight, high temperatures, etc.
Can you help us save our home?
e

-----------------------
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To help us save our planet, you will have to
live a series of adventures and travel
through different parts of the planet, even
the universe. We will need you to solve a lot
of challenges and tests, for this you will have
to put into practice your knowledge. We
trust you very much, we are in your hands.

At the end of each mission, you must find a secret box,
‘‘‘‘‘ which contains a piece of QR code, like the one | have in
my hand. You must collect a total of 5 pieces. To find the CEEG
hiding place of these boxes, you will have a map with the
route to follow, which will be full of adventures and
challenges. To solve the riddles and puzzles, you will have
to use what you have learned in Social Sciences. It is very
important that you are attentive in class to be able to help
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We don't want to keep you waiting any longer, so we have
given your teacher the scrolls with the path you will have
to follow today. Best of luck to all of you and we wish you
all the best, we will see you in the next mission.

THE NEXT
ADVENTURE?

=~ | ;
§ Dy

)

76



Welcome to the second adventure. First of all, we
want to congratulate you on how well you did in the
previous adventure. We hope you are prepared for
today's ride.

To find where the scroll is hidden, you must solve
this riddle:

1 am a barrier without walls,

You can open me with a simple call.
Pass through me to enter a new space,
But beware, | may hide a secret place.

Whatam I?
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ARE YOU READY FOR
THE THIRD DAY?

Welcome to the third adventure. First of all, we
want to congratulate you on how well you did in the
previous adventure. We hope you are prepared for
today's ride.
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Today we would like to introduce you to our friend
Ali, the Bedouin. Ali is the person who knows the
desert best. He will help you throughout this
adventure.

Hello everyone! It's a pleasure for me to be here
with you. | will be the one to give you the first clue
to find the map that will lead you to the third box.
Well, first you must go to the oasis. Follow me!
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Well, here we are! | wish you all
the best, best of luck.

ARE YOU READY FOR
TODAY’S ADVENTURE?
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Welcome to the fourth adventure. First of all, we
want to congratulate you on how well you did in the
previous adventure. We hope you are prepared for
today's ride.

During today's adventure we will travel to space,
using the rocket you repaired at the beginning. First
of all, we will have to put on our space suits, we
have left them under your tables. Come on! Put on
your suits, we have a planet to save!
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¥ Now we will ask the youngest member of each team
to go to the space rocket to look for something.
Good luck in the search for the fourth hidden box.

ARE YOU READY FOR\'
THE LAST ADVENTURE?}

o)

)
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Welcome to the fifth and last adventure. First of all,
we want to congratulate you on how well you did in
the previous adventure. We hope you are prepared
for today's ride.

We wanted to remind you that the purpose of this
adventure is: to save our planet, which is in danger
due to different factors that are destroying it. Today
we will also travel to space, so we must ask you to
put on your space suits again. Today the highest
student in each group will go to the rocket to look
for the first clue. Good luck and see you at the end
of the adventure.
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YOU HAVE DONE IT! You have saved our planet.
Thank you very much from the bottom of our
hearts, 5th grade students. We will always carry you
in our hearts. We will write an article for our
newspaper about your heroics. Thank you once
again, you have done very well.

Anexo 2

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 3

Fuente: Elaboracion propia.

Anexo 4

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 5
Fuente: Elaboracion propia.

https://wordwall.net/resource/57921569

What is an ecosystem?

A

An ecosystem is a
place where different living

An ecosystem An ecosystem is
is a planet

an amusement
inhabited

things , such as plants
and animals, interact with
each other and with the

An ecosystem
surrounding environment.

is a wild party
of dancing and
singing animals.

park full of
by aliens attractions.

B 10f5 >

) £3
ECOSYSTEMS

‘ 2  Share ‘

0:27 Select 3 answers v0

What are the main
components of an ecosystem?

A C D E
Rainbow Consumers Galactic
Rivers

Producers

. Decomposers
animals

B < 20of5> iy 57
ECOSYSTEMS

‘ 2  Share ‘
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https://wordwall.net/resource/57921569

0:51 Select 3 answers v0

Importancee of
animals in ecosystems

Animals Many animals, including Animals act as

- bees, butterflies,
A contribute to the B birds, and bats, playa C natural energy

incredible diversity vital rale in poliinating generators in
of life on Earth. flowering plants. ecosystems.

Animals are integral ERETEES

guardians of time
within ecosystems.

D parts of food webs
and food chains
within ecosystems

g8 <I30f5> < L2

ECOSYSTEMS | £ EiEe ‘

1:06 v0

How can humans contribute
to the conservation
of ecosystems?

Adopt sustainable practices

DEStroying in our daily activities, such C Using po”uting

A natural habitats

B as responsible consumption
of food and products, proper prOdUCtS
waste management, etc.

is fundamental.

B <] 4of5> & o3

ECOSYSTEMS & Shae
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Select 3 answers

vO0

WhICh of the following are
real ecosystem names?

A Rainforest

D] Desert

E

ECOSYSTEMS

Anexo 6

<] 50f5

Fuente: “basado en Jaigirdar. A. (2018, enero 21).”

Fuente: “basado en Carman, B. (2008, febrero 7).”

Fuente: “basado en Robregado, R. (2022, junio).”

Harmonic

c Reef

E Aquamarine
Lagoon

KA
kN

=)

2 Share

Fish and turtles call me home,
In my depths, they freely
roam.

Swimming and splashing, it’s
all fun,

Underneath the shining sun.
Surfers catch my rolling
waves,

As seagulls soar above like
braves.

Ships sail upon my endless
tide,

In this riddle, can you decide?

| am dry and vast, a land so
hot,

With golden sand, a unique
spot.

Cacti and camels, that’s my
scene,

Where the sun shines bright

and serene.

No water here, just heat and
sand,
Yet life survives in this harsh

land.

I am a place of wonder and
green,

Where trees grow tall, a
magnificent scene.

Birds

creatures roam,

sing melodies,
In this magical realm, you'll

find your home.

With leaves that rustle and
sunlight’s glow,
Sheltering animals, both high

and low.
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https://bookriot.com/author/adiba-jaigirdar/

With mystery and beauty to
explore,
Tell me now, kids, what am 1,

in awe?

What am 1?

With

scorpions small,

rattling snakes and

Can you guess my name

overall?

What am 1?

Majestic deer and squirrels at
play,
In this enchanting place, they

sway.

What am 1?

Answer: Ocean

Answer: Desert

Answer: Forest

Anexo 7

Fuente: Elaboracion propia.

I'.l

Anexo 8
Fuente: Elaboracion propia

I am a barrier without walls,

You can open me with a simple call.

Pass through me to enter a new space,

But beware, | may hide a secret place.

What am 1?

Answer: A door.
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Anexo 9
Fuente: elaboracion propia

https://wordwall.net/resource/56290282

0:05 v0

Which one is the
ocean ecosystem?

10f3 > ) g3

CHECK YOUR PROGRESS & Share ‘

0:28 Select 4 answers v0

In the ocean ecosystem
we can find...?

2 4
ZyinN

B <J20of3 > ) £ 3

CHECK YOUR PROGRESS @ share
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https://wordwall.net/resource/56290282

0:4 Select 5 answers v0

Which ones are elements
of the ocean ecosystem?

“ TR are
currents
KA
E] <] 30of3 ) 23
CHECK YOUR PROGRESS e |

Anexo 10

Fuente: “Dibujo de unir puntos de una tortuga: dibujo para colorear e imprimir. (s.f.).”
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Anexo 11

Fuente: Elaboracion propia.

Anexo 12

Fuente: Elaboracion propia.

o,

2

92



Anexo 13
Fuente: elaboracion propia

https://wordwall.net/resource/57923240

0:05

RAINFOREST

OCEAN

RAINFOREST OR OCEAN ECOSYSTEM?

Anexo 14

Fuente: Elaboracion propia.

Graceful meadows, where wildflowers lean,
Radiant colors, a visual dream,

Endless landscapes, a verdant routine,
Enchanting sight, nature's masterpiece, it seems,

Nature's embrace, the essence of serene.
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https://wordwall.net/resource/57923240

Anexo 15

Fuente: Elaboracion propia.

NAME:

Anexo 16

Fuente: Elaboracion propia.

—

Anexo 17
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Anexo 18
Fuente: Elaboracion propia.

https://www.menti.com/alsdru2kkm4v

Anexo 19

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 20
Fuente: Rojas, P. (2023, mayo 9).
Cabe destacar que contiene las siguientes erratas, las correcciones serian las siguientes:

- Where is the hot desert located?

- Ponies.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14843514-game of hot desert.html

Anexo 21

Fuente: Elaboracion propia.

A B C D E F G
1 2 3 4 5 6 7
H I J K L N M
8 9 10 11 12 13 14
N 0 P Q R S T
15 16 17 18 19 20 21
U \Y} W X \4 z

22 23 24 25 26 27
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https://www.menti.com/alsdru2kkm4v
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14843514-game_of_hot_desert.html

Anexo 22

Fuente: Elaboracion propia.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15354193-desert.htmlv

Anexo 23

Fuente: Elaboracion propia.

e |

Anexo 24
Fuente: Elaboracion propia.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15354388-trip to the universe.html

Anexo 25

Jupiter

E |\ ~_Uranus ™~ =
> \ ; 9 “Rluto
;o & e e.

Mars_— ¢ o _AMeptune
Saturp—" -
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15354193-desert.htmlv
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/15354388-trip_to_the_universe.html

Anexo 26

Fuente: Elaboracion propia.

PLANETA/ESTRELLA NUMERO

Mercury 9
Venus 7
Earth 6
Mars 8
Jupiter 2
Saturn 3
Uranus 4
Neptun 5

Sun 1

Anexo 27

Fuente: Elaboracion propia.

srerbmun ddo esoohc

Anexo 28

Fuente: Elaboracion propia.

eerht deen ylno uoY

Anexo 29
Fuente: Elaboracion propia.

https://wordwall.net/resource/55596148
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https://wordwall.net/resource/55596148

0:

19
CLIMATIC
‘ CHANGE ECLIPSE GALAXY |

Is like a cosmic snowball that travels through
space. It's made up of ice, dust, rocks, and gases.

is a special event that happens in space when one celestial
object moves in front of another, blocking its light.

Huge collection of stars, gas, dust, and other
celestial objects held together by gravity.
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UNIVERSE ‘ & Share |

Anexo 30

Fuente: Elaboracion propia.

A
1 2 <) 4 5 6 7 8 9

Anexo 31

Fuente: Elaboracion propia.

Anexo 32
Fuente: Elaboracion propia.

https://www.menti.com/allj7nzkypbt
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TYPES OF POLLUTION YOU KNOW

ABOUT

Waiting for answers

Presenter notes

Anexo 33

Fuente: Elaboracion propia.

I'm a transparent portal, a view to behold,
Through me, you see stories yet untold.

I let in the light, both sunshine and rain,

A frame for the world, where memories remain.

What am 1?

Answer: A window.

Anexo 34
Fuente: Elaboracion propia.

https://wordwall.net/resource/55693068
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REDUCE
AIR

POLLUTION LIGHTS

E

HOW CAN YOU REDUCE POLLUTION? & Share

Anexo 35

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 36

Fuente: Elaboracion propia.
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Anexo 37

Fuente: Elaboracion propia.
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CITIZENS

DEAR STUDENTS:

Thank you so much!

As you have seen, it has been essential and crucial to work as a team
to overcome the different challenges and help us to save our planet.
For that reason, in order to finish the adventure and obtain the
antidote that will save our planet from all che disasters that are
happening to it, you must form pairs, preferably boy and girl, and
tell each other something you like about the other, something

she/he has done well during the adventure, ete.

YOUR EVER
GRATEFUL FRIENDS
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