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RESUMEN

Este trabajo presenta el disefio e implementacion de un escape room en un aula de tercer curso del
segundo ciclo de educacion infantil, utilizando herramientas tecnologicas como la aplicacion
Genially. El objetivo es mostrar como la gamificacion puede involucrar a todos los nifios,
facilitando un aprendizaje ludico-didactico, ademds de investigar sobre el impacto social,
cognitivo y motriz en ellos. Se incluyen contenidos curriculares y una investigacion tedrica que
respalda este enfoque. Los resultados indican que estos métodos son satisfactorios en el aula y
plantean la posibilidad de que los docentes consideren su inclusion, ya sea como complemento o
en combinacion con técnicas tradicionales.

Palabras clave: Educacion infantil, TIC, escape room, metodologias activas, gamificacion.

ABSTRACT

This work presents the design and implementation of an escape room in a third year classroom of
the second cycle of early childhood education, using technological tools such as the Genially
application. The aim is to show how gamification can involve all children, facilitating playful-
didactic learning, as well as to investigate the social, cognitive and motor impact on them.
Curricular content and theoretical research supporting this approach are included. The results
indicate that these methods are successful in the classroom and raise the possibility for teachers to
consider their inclusion, either as a complement or in combination with traditional techniques.

Keywords: Early childhood education, ICT, escape room, active methodologies, gamification
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo muestra el disefio y la implementacion de un escape room en un aula con nifios
del tercer curso del segundo ciclo de educacion infantil, empleando herramientas tecnoldgicas
llevando a cabo una metodologia activa, la gamificacion.

El objetivo principal de este trabajo es demostrar como la gamificacion puede ser utilizada en el
aula para involucrar a todos los nifios, independientemente de sus capacidades, facilitando un
aprendizaje ludico y didactico. El trabajo incluye contenidos basados en el curriculo de educacion
infantil, asi como una investigacion teorica que respalda la aplicacion de este enfoque innovador.
Asimismo, se ofrece una vision clara sobre el concepto de escape room educativo. Los resultados
obtenidos indican que la combinacion de métodos tradicionales con nuevas metodologias activas

construye una estrategia eficaz para mejorar el aprendizaje en las nuevas generaciones de nifios/as.



2. OBJETIVOS

Los objetivos del presente trabajo son los siguientes:

Observar como la participacion en el escape room digital y manual influye en el desarrollo
del pensamiento critico y la capacidad creativa de los nifios.

Aplicar la gamificacion en la educacion infantil para explorar su implementacion en el aula
con el objetivo de mejorar la motivacion y el rendimiento estudiantil.

Fomentar la curiosidad y el deseo de aprendizaje entre los nifios a través de la participacion
activa dentro de las actividades.

Investigar las habilidades y competencias adquiridas durante la participacion en el proyecto
para ver si se transfieren a otros contextos y situaciones de aprendizaje.

Educar a los nifios sobre el uso ético y responsable de las TIC.

Repasar los contenidos aprendidos en los anteriores trimestres a través de la gamificacion
y observar el impacto que tienen en el alumnado.

Explicar el impacto de las tecnologias en el desarrollo social, cognitivo y motriz en un aula
de tercero de infantil a través de una propuesta de intervencion educativa.

Garantizar que el escape room sea accesible y beneficioso para todos los nifios,

independientemente de su nivel de habilidad o experiencia previa con tecnologia.



3. JUSTIFICACION

En la actualidad, el ambito educativo enfrenta desafios constantes derivados de los avances
tecnoldgicos y los cambios socioculturales. Hoy en dia, la educacion tradicional y de
memorizacion esta siendo sustituida por nuevas metodologias mas abiertas, fluidas y frescas, algo
necesario para el futuro. La necesidad de adaptarse a estos cambios exige la implementacion de
enfoques innovadores que no solo mantengan el interés de los estudiantes, sino que también
promuevan un aprendizaje significativo y participativo.

La eleccion de abordar este trabajo de fin de grado responde a la necesidad de renovar las practicas
educativas hacia modelos mas dinamicos y adaptables. La integracion estratégica de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), junto con metodologias activas como la
gamificacion, emerge como una estrategia viable para enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje en educacion infantil. Este enfoque innovador busca explorar nuevas formas de
ensefianza que sean efectivas y motivadoras para los estudiantes, ademas de evaluar su impacto en
el desarrollo integral de los nifios/as en edad temprana.

Asimismo, se reconoce la importancia crucial de fomentar habilidades como la creatividad, la
colaboracion y el pensamiento critico desde las primeras etapas del desarrollo educativo. Estas
competencias son fundamentales en la implementacion de practicas pedagdgicas que respondan a
las necesidades de los nifios/as. En este sentido, el presente trabajo aspira a contribuir al debate
académico sobre la implementacion de estrategias innovadoras en el ambito educativo,
promoviendo una educacion de calidad que prepare de manera efectiva a los estudiantes para los

desafios del mundo contemporaneo.



A continuacién, se muestran las competencias generales y especificas del Grado en Educacion

Infantil de acuerdo con la orden ministerial ECI/3857/2007, de 27 de diciembre, que el estudiante

debe adquirir con el presente trabajo, y que la que suscribe ha desarrollado una vez finalizado el

modulo del Practicum y TFG.

Tabla 1. Competencias generales y especificas del grado de educacion infantil para el TFG.

Competencias del grado

Justificacion

1. Poseer y comprender conocimientos
en el area de la Educacion, incluyendo
terminologia educativa, caracteristicas
psicologicas y pedagogicas del
alumnado, objetivos curriculares, y

técnicas de ensefianza-aprendizaje.

Durante la formacion de la autora, se ha
profundizado en el conocimiento de la
terminologia educativa y se ha comprendido
las complejidades psicologicas y pedagogicas
de los estudiantes en diferentes etapas
educativas. Esto ha permitido aplicar
principios pedagdgicos maduros y adaptar la
practica educativa de manera efectiva a las
necesidades individuales del alumnado, asi
como garantizando un aprendizaje

significativo y personalizado.

2. Aplicar conocimientos de manera
profesional en la planificacion,
ejecucion y evaluacion de practicas
educativas efectivas, integrando
informacion para resolver problemas

educativos de manera colaborativa.

Se han desarrollado habilidades para
planificar, ejecutar y evaluar practicas
educativas innovadoras y efectivas. Esto
incluye la capacidad de analizar criticamente
diversas estrategias educativas y colaborar

con el profesorado para mejorar




continuamente el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta competencia se relaciona
con la competencia especifica 1: Adquirir
conocimiento practico del aula y de la gestion
de esta., ya que implica poner en practica los
conocimientos tedricos adquiridos para
gestionar eficazmente el entorno del aula y

optimizar el aprendizaje de los estudiantes.

3. Reunir e interpretar datos educativos
para emitir juicios reflexivos sobre la
practica educativa, utilizando
eficazmente recursos de busqueda de

informacion.

Durante la investigacion para el trabajo, la
autora ha adquirido habilidades avanzadas
para recopilar, analizar e interpretar datos
educativos relevantes. Estos datos provienen
de fuentes fiables académicas y metodologias
confiables, permitiéndome reflexionar
criticamente sobre la efectividad de diferentes
enfoques pedagdgicos. Ademas, se han
utilizado herramientas tecnoldgicas y recursos
en linea para asegurar la rigurosidad de mis
busquedas. Esta competencia se relaciona con
la CE 3: Tutorizar y hacer el seguimiento del
proceso educativo y, en particular, de
enseflanza y aprendizaje mediante el dominio

de técnicas y estrategias necesarias; ya que se




usan técnicas de seguimiento y evaluacion
para mejorar continuamente la practica

docente.

4. Transmitir informacion y soluciones
educativas de manera efectiva a
audiencias especializadas y no
especializadas, utilizando
herramientas multimedia y habilidades

interpersonales avanzadas.

Se han desarrollado competencias avanzadas
en comunicacion oral y escrita. Ademas, se
han utilizado herramientas multimedia y
recursos tecnologicos para facilitar la
transmision de informacion educativa de
manera clara y accesible a diferentes ptblicos.
Esto incluye la habilidad para adaptar el
mensaje segun las necesidades especificas de
cada audiencia. Esta competencia se relaciona
con la CE 2: Ser capaces de aplicar los
procesos de interaccion y comunicacion en el
aula, asi como dominar las destrezas y
habilidades sociales necesarias para fomentar
un clima que facilite el aprendizaje y la
convivencia; puesto que se enfatiza la
importancia de la comunicacion efectiva y las
habilidades sociales para crear un ambiente

educativo positivo y colaborativo.

5. Desarrollar habilidades de aprendizaje

autobnomo y capacidad para la

Se ha tratado de demostrado una capacidad

solida para el aprendizaje autobnomo,




investigacion, fomentando una actitud
innovadora y creativa en la practica

educativa.

actualizando continuamente los
conocimientos en el campo educativo y
adoptando nuevas estrategias pedagogicas, en
este caso tecnologicas. Esta competencia se
relaciona con la CE 5: Participar en la
actividad docente y aprender a saber hacer,
actuando y reflexionando desde la practica,
con la perspectiva de innovar y mejorar la
labor docente, pues se promueve la reflexion

critica y la innovacion en la ensefianza.

6. Desarrollar un compromiso ético y
una vision integral de la educacion,
promoviendo valores democraticos,
igualdad de oportunidades y respeto a

la diversidad.

Se han integrado principios éticos y valores
democraticos en la practica profesional de la
autora, asegurando la equidad y el respeto a la
diversidad en el entorno educativo. Esto
incluye la promocion activa de la igualdad de
género, la inclusion de personas con
discapacidad y el respeto a las diferencias
culturales y sociales. Esto se refleja en el
enfoque de la autora, en la creacion de un
ambiente de aprendizaje inclusivo y seguro
para todos los estudiantes durante las
actividades de la intervencion. Esta

competencia se relaciona con la CE 8: Ser
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capaces de colaborar con los distintos sectores
de la comunidad educativa y del entorno
social, dado que se tratado de trabajar de
manera colaborativa para crear un entorno
educativo inclusivo y participativo, alineadose
con los valores éticos y democraticos en la

educacion.
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4. MARCO TEORICO

Es importante comprender el contexto en el que se realiza este trabajo. La creciente integracion de
la tecnologia en el entorno educativo, especialmente en la educacion infantil, ha generado un
importante interés en comprender como estas herramientas impactan en el desarrollo integral de
los nifios. La siguiente seccion expone las investigaciones existentes y los impactos observados en
areas clave de los niflos como la cognitiva, desarrollo social, psicomotor y motor.

4.1. Estudios e impacto de las tecnologias en el desarrollo cognitivo, social, psicomotor y
motriz en nifios en educacion infantil

Hoy en dia los nifios estan “mas conectados que nunca”. Segun un estudio realizado por la
Fundacion Crecer Jugando en colaboracion con AIJU, el Instituto Tecnoldgico de Producto Infantil
y Ocio, aproximadamente el 69% de los nifios espafioles sobrepasan el limite de tiempo
recomendado por expertos, que es de 60 minutos al dia, para la exposicion a pantallas de
dispositivos moviles, tablets u ordenadores. Este porcentaje se incrementa al 84% en nifios de 1 a
3 afos y al 88% en nifos de 4 a 6 afos. Junto a esto, han mostrado preferencias por el uso de
Internet para jugar, chatear y establecer redes sociales (Durkee et al., 2016).

Esto podria ser especialmente importante debido a la susceptibilidad de los cerebros en desarrollo
a la "plasticidad”. Nuestros cerebros cambian esencialmente en respuesta a nuestras experiencias,
y la infancia se caracteriza por ser una época de gran plasticidad. Como ya se ha dicho, el cerebro
es plastico, lo que significa que cambia en funcion de nuestras experiencias. Esto es especialmente
importante en los primeros afios, y las investigaciones sugieren un rapido desarrollo y una
plasticidad considerable en los cerebros de los recién nacidos hasta los primeros afios de vida
(Barkovich etal., 2012). Algunas regiones del cerebro son mas plasticas que otras, como el

hipocampo, que por ejemplo esta implicado en el aprendizaje y la memoria (Bliss y Schoepfer,
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2004). Por otro lado (Pastalkova et al., 2006), sefiala que la infancia y la adolescencia son periodos
de rapido desarrollo y maduracion. Durante los tres primeros afios de vida, el cerebro de un nifio
puede crear mas de un milléon de conexiones nuevas por minuto, lo que resulta esencial para el
desarrollo de diversas funciones como la audicion, el lenguaje y la cognicion.

El uso de la tecnologia se ha asociado con cambios que son transitorios, es decir, cambios en el
estado de animo o la exaltacion, asi como efectos a mas largo plazo en el cerebro o el
comportamiento (Bavelier etal., 2010). Cada vez son mas los trabajos que relacionan
determinados elementos del malestar con el uso de la tecnologia. Ademas, el uso excesivo de la
tecnologia en general podria estar relacionado con peores resultados en los jovenes, como
problemas fisicos, de comportamiento, de atencion y psicologicos (Rosen et al., 2014).

Sin embargo, existen dudas sobre la calidad de estos estudios. Por lo tanto, los resultados deben
interpretarse con cautela y tenerse en cuenta las posibilidades de resultados positivos asociados al
uso de la tecnologia. En este momento, la base de investigaciéon que explora el impacto de la
tecnologia en los cerebros en desarrollo de nifios y adolescentes es atin mas limitada.

La infancia se considera una etapa critica en el proceso de desarrollo a lo largo de toda la vida.
Durante este periodo se producen importantes procesos de maduracion y adquisicion de
conocimientos, como se ha nombrado antes. A nivel cerebral las conexiones sinapticas crecen
rapidamente, lo que se evidencia en los primeros tres aflos de vida en respuesta a las experiencias
ambientales percibidas por los nifios (Barberan et al., 2019).

Ademas, la psicologia ha demostrado que, durante la etapa del conocimiento sensorial, los nifios
exploran activamente el mundo a través de sus sentidos y percepciones, lo que les permite formar
conceptos fundamentales mediante la abstraccion y generalizacion. Posteriormente, en la etapa del

conocimiento conceptual, utilizan palabras para expresar sus ideas y desarrollan un pensamiento
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logico para comprender mejor las caracteristicas internas de los objetos. Entender estos procesos
es esencial para promover una educacidén experimental e intuitiva, adaptando las estrategias de
ensefianza a las necesidades individuales de cada nifio y grupo (Casas-Rodriguez, 2013). En este
sentido, la incorporacion de las TIC en las aulas y el estimulo de la creatividad de los alumnos
surgen como aspectos fundamentales en la transformacion educativa, aunque con sus respectivos
limites. La actividad creadora, que incluye la creacion artistica, cientifica y técnica, desempefia un
papel fundamental en el desarrollo humano al fomentar la creatividad y la innovacion desde una
edad temprana. Segin Casas-Rodriguez (2013), la creatividad se expresa en todos los aspectos de
la vida cultural, permitiendo el desarrollo de actividades artisticas, cientificas y técnicas. Para el
autor/a, es el ser humano quien genera la cultura material y espiritual de su sociedad, siendo
considerado esencialmente creativo. La creatividad se manifiesta dondequiera que el ser humano
imagine, combine, transforme y produzca algo novedoso. Esto es debido a que el ser humano tiene
la necesidad de crear, vivir innovando, querer mejorar hacia unas ideas y principios. Por ello, se
observa que la actividad creadora proyecta al ser humano hacia ese futuro que tanto desea,
transformando poco a poco su presente. Por consiguiente, el uso de las TIC permite al alumnado
explorar, innovar y desarrollar habilidades cognitivas clave en su maduracion. Sin embargo, el uso
de la tecnologia en el desarrollo cognitivo en niflos pequetios puede ser significativamente bueno
o por lo contrario un retraso para su progreso cognoscente. Por lo tanto, es crucial encontrar un
equilibrio entre el uso beneficioso de las TIC y la proteccion de los nifios frente a sus posibles
efectos adversos. En lo que concierne a los aspectos positivos se puede apreciar segin un estudio
realizado por (Valencia-Molina et al., 2016) que la integracion de las TIC en el sistema educativo
puede favorecer experiencias educativas efectivas que promuevan los procesos de ensefianza y

aprendizaje. Asimismo, Gonzélez (2020) destaca que las TIC ofrecen recursos y herramientas
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didacticas que estimulan el pensamiento l6gico y la innovacion, fortaleciendo habilidades
cognitivas como la atencidn, concentracion, memoria y comprension en un entorno autonomo de
aprendizaje. Ademas, estos avances pueden generar experiencias educativas personalizadas y
diversificadas, o que permite atender las diversas necesidades individuales de cada nifio
considerando sus intereses, habilidades y estilos de aprendizaje. A través del uso de herramientas
adaptativas y programas pedagogicos disefiados para estudiantes de infantil, los docentes estan
capacitados para ofrecer actividades de aprendizaje acordes a los niveles del desarrollo de cada
estudiante, promoviendo de esta manera un aprendizaje significativo y un 6ptimo progreso en el

desarrollo cognitivo de los nifios/as pequefios/as.

Sin embargo, las TICS tienen su impacto negativo. Segun el doctor Alfredo Cerisola, la exposicion
temprana a las pantallas en lactantes estd relacionada con una disminucion en el desarrollo
cognitivo, emocional, social y del lenguaje a lo largo de su crecimiento. Este efecto se agrava en
la etapa preescolar, donde el rapido cambio de imagenes en la television se ha asociado con
trastornos en la atencion, la resolucion de problemas y el comportamiento compulsivo. De igual
forma, los nifios expuestos a una cantidad excesiva de este dispositivo tienen un mayor riesgo de
presentar retraso cognitivo, del lenguaje y motor, asi como problemas de autorregulacion y
socioemocionales. También, cabe destacar que las pantallas pueden desplazar otras actividades
beneficiosas para el desarrollo infantil, como la lectura, la actividad fisica y el juego simbdlico.
En los primeros afios de vida, el vinculo afectivo con los cuidadores es fundamental para el
desarrollo cognitivo del nifio, mientras que, la exposicion prolongada a las pantallas puede

ocasionar trastornos del suefio y miedos que afectan la vida diaria (Cerisola, 2017).
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Es importante tener en cuenta que los nifios menores de ocho afios no suelen distinguir entre
programas de entretenimiento o la publicidad, lo que los hace vulnerables frente a la influencia de
esta ultima, incluyendo la exposicion a la violencia y el consumismo (Cerisola, 2017).

En lo que respecta al desarrollo social, en el caso de nifios o adolescentes hay ciertos estudios que
proponen que las tecnologias pueden ser positivas haciendo referencia en las relaciones sociales
entre ellos, debido a que la tecnologia digital y la comunicacion en linea promueven una mayor
comunicacion entre las personas, y por lo tanto también en la calidad de la amistad y el capital
social (Kuss et al., 2017). Sin embargo, el uso de los dispositivos electronicos han resultado ser un
obstaculo para el tiempo libre de los nifios, puesto que debido a ello se pasa menos tiempo con los
amigos (Lee y Hammer, 2011). Por otro lado, el uso del ordenador para estudiar o para el tiempo
de ocio se ha asociado negativamente con el tiempo con sus amistades ((Lee y Hammer, 2011).
También, segin Dickerman, et al. (2008) el lazo emocional existente entre los jovenes con sus
padres y personas la misma edad puede verse afectada por la utilizacion de videojuegos, lo que
alteraria a su desarrollo social. En el mismo sentido Bacigalupa (2005) puntualiza que, en nifios
de edades tempranas, este entretenimiento digital puede resultar perjudicial para el desarrollo de
habilidades sociales al no promover interacciones importantes con otras personas de la misma
edad. Sumado a esto, segin un estudio (Levac et al., 2010) realizado a 38 nifios con el objetivo de
averiguar la cantidad y calidad del movimiento mientras jugaban boxeo y tenis en la consola
Nintendo Wii, y esqui y cabeceo en fatbol en el Wii Fits ,se ha demostrado que puede ser de gran
ayuda en el desarrollo psicomotor y motriz, ya que puede incidir en el movimiento de los nifios
evitando el sedentarismo. Los resultados verificaron que los menores que habian usado

previamente dicho aparato revelaban distinciones en la cantidad de movimientos que realizaban

16



mientras jugaban. Esto relaciona que hay un aumento de actividad fisica tras el uso del producto
tecnologico.
Ademas, Estes y Mechikoff (1999) ensalzan la relevancia del juego a lo largo de la maduracion de
las destrezas motoras gruesas y finas en los mas pequefios, para ayudar a fortalecer sus habilidades
motoras. Ademas, las investigaciones de Araya (2011) y Scarlett et al. (2005) fundamentan que al
jugar evolucionan la coordinacion ojo-mano Yy la regulacion de las emociones a traves del
desarrollo fisico. Por otro lado, respecto al gasto energético (Denot-Ledunois et al., 1998) y (Foley
y Maddison, 2010) hacen referencia al uso de videojuegos activos como estimulacion de la
excitacion y emocion en nifios, lo que condiciona su ejercicio fisico,y por consiguiente su
maduracion psicomotriz. Aungue Mellecker et al. (2010) no encontraron diferencias significativas
en la ingesta de alimentos entre los nifios que participaban en videojuegos activos o pasivos, lo
que sefiala que el efecto sobre el gasto energético puede diferir segin el tipo de actividad
involucrada. En adicion, se encuentran diferentes teorias psicopedagogicas dentro del medio
ambiente que son:
e Modelo dialéctico de Wallon (1879-1962), el cual manifiesta que el desarrollo psicomotor
de los nifios se basa en la relacion que se establece con un adulto.
e El conductismo, es una teoria que sostiene que los movimientos del nifio son posibles
debido a los estimulos y apoyos positivos y negativos proporcionados por el exterior.
e EIl socio constructivismo de Vygotsky (1896-1934), que apoya que la relacion entre la
mente y el cuerpo dan lugar al raciocinio, del mismo modo que se establece el aprendizaje
de los nifios a través de las experiencias que cada uno de ellos viven.

Por otra parte, existen las teorias basadas en un individuo propio, estas son:
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El maduracionismo de Gessell (1880-1961), quien afirma que la psicomotricidad depende
de la evolucidn del sistema nervioso.

El constructivismo genético de Piaget (1896-1980), este sujeta que el desarrollo motor de
los pequefios se divide en estadios.

El desarrollo moral de Kholberg (1927-1987), quien establece que el desarrollo del
pensamiento-cuerpo es capaz de crear la conciencia de una persona.

De este modo, el rasgo caracteristico de esta materia es el poder de crear una evolucion en
la motricidad gruesa puliendo movimientos abruptos, asi como la motricidad fina mediante
movimientos mas precisos. Esto da lugar a la adquisicion de la representacion espacial,
sincronizacién, equilibrio, imitacion, construccion de identidad propia, mapeo corporal,
orientacion, ritmo, tono, equilibrio, coordinacion de manos-0jos, orientacion y otros. Todos
ellos, madurados en los primeros cinco afios de vida, que le dan paso al nifio a dominar de
manera facil los procesos de lectura, escritura, conteo y relacion con el entorno. Asi es
necesario considerar el uso de las TIC en el desarrollo de la psicomotricidad. La tecnologia
es capaz de activar regiones del cerebro a través de las respuestas eficientes necesarias en
aplicaciones interactivas, creando una serie de conexiones sinapticas que no serian posibles
sin los dispositivos digitales. En etapas siguientes, esto conduce a un pensamiento mas
amplio, mas complejo y activo, creando rapidez en la resolucion de problemas especificos.
A su vez, el uso de recursos digitales durante la infancia crea una maduracién en areas de
formacion como las locomotoras, las manipulativas y las de estabilidad. No obstante, se
deben adaptar adecuadamente en la educacion asi como en el curriculo, escogiendo

propiamente su accesibilidad, la informacién a mostrar y los instrumentos a usar.

18



4.2. Exploracion de metodologias activas con el uso de TIC en el aula de Educacion Infantil
Las metodologias activas en la educacion preescolar son métodos pedagodgicos que alientan a los
estudiantes a convertirse en los personajes principales del proceso de aprendizaje, a centrarse en
sus intereses y necesidades, y también promueven el desarrollo de la autonomia y las habilidades,
no solo del conocimiento.

Este enfoque surge de la Nueva Escuela, la cual se centra solo en el nifio. Asi es como lo propone
Garcia (1991): El fin esencial de la educacion es propiciar la actividad centrada en el nifio; la que
parte de la voluntad y de la inteligencia personal para desembocar en un enriquecimiento
intelectual, moral y espiritual del sujeto. No debemos pues, presionar al alumno, sino estimularle
para que actie, ponerle en condiciones apropiadas. Esta es la base de la Escuela Activa.

Las TIC suponen versatilidad ensefiando al alumnado ya que permite integrar y adaptar mejor
ciertos conocimientos en el aula llamando la atencion de los estudiantes.

De este modo, surgen algunas metodologias activas, estas son:

e Gamificacion: Los nifios aprenden mientras “juegan”. Este sistema es la mezcla de muchas
propiedades del juego que reunen diferentes caracteristicas para que la actividad a realizar
motive al alumno y a través de ella se consiga el aprendizaje (Gonzalez, 2019).

e Escape room: Este enfoque implica crear un espacio del que se debe escapar superando
diversos desafios o actividades. Cada acertijo esta conectado y relacionado con el objetivo
principal de la actividad, los problemas a resolver se pueden adaptar al contenido del curso
para que los estudiantes los recuerden y los apliquen (Canals et al., 2020)

e Aula invertida: Llamado "flipped classroom", es una manera de trabajo que modifica del

revés un aula tradicional,es decir,los estudiantes aprenden los conceptos en sus casas y
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luego se les proporciona un repaso de dichos conocimientos en el aula usando tecnologia
digital. De esta manera se aprovecha mejor el tiempo de estudio en el aula (Escudero-
Nahon y Mercado-Lopez, 2020).

“b-learning”o Del inglés blended learning o mobile learning,es una formaciéon combinada.
Surge del “e-learning” o “m-learning”, por Lebrun Marcel que vincula tecnologia y
pedagogia siendo un aprendizaje mixto (Lebrun, 2005). Este formato de aprendizaje
permite a los estudiantes explorar material de aprendizaje en cualquier momento y lugar,
sin necesidad de estar fisicamente presentes en clase, como por ejemplo con el sistema de
gestion de aprendizaje llamado Moodle.

Algunos ejemplos de estos enfoques que a continuacion se muestran, se han llevado a cabo
en el aula con distintas experiencias realizadas:

La primera de ellas se centra en la metodologia del aula invertida o "Flipped Classroom"
(Lopez, 2020), la cual se implement6 en una unidad didactica sobre el cuerpo humano
dirigida a niflos del primer curso del segundo ciclo de educaciéon infantil. El objetivo
principal de esta intervencion era facilitar el conocimiento del cuerpo humano y promover
el aprendizaje activo mediante el movimiento. Los resultados obtenidos mostraron que los
nifios prefieren trabajar en equipo y algunos de ellos demostraron un notable avance en su
evolucion cuando se les asignaron roles diferentes a los habituales en el aula. Ademas, la
autora realizo un analisis posterior involucrando a las familias para evaluar su percepcion
sobre esta metodologia. Los andlisis indicaron que, segiin las familias, una combinacion de
este modelo con una educacién tradicional seria mas beneficiosa para el aprendizaje
integral del alumnado. La segunda intervencion creada por Carolina Gascon (Gascon

Enfedaque, 2018) consistid en la implementacion de un escape room en un aula de
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educacion infantil con nifios de 4 afios. Esta actividad se desarroll6 a través de seis retos
presentados en un PowerPoint proyectado en una pantalla digital, con el objetivo de
desbloquear dos candados de tres digitos cada uno para salvar al mufieco Suso. El propdsito
principal era evaluar el grado de implicaciéon de los alumnos con este nuevo método en el
aula.Los resultados mostraron un notable incremento en la motivacion de los nifios hacia
las tareas propuestas, asi como una mayor participacion de aquellos alumnos que
normalmente no eran tan activos en clase. Este enfoque permitié que los estudiantes
aprendieran de manera ludica, sin percibir que estaban en un proceso de aprendizaje formal.
En tercer lugar, se presenta una iniciativa llevada a cabo por Paula Gémez (Gémez Adorna,
2022) en un aula de educacion infantil con nifios del segundo curso del segundo ciclo de
educacion infantil, es decir, de 4 anos de edad. El objetivo de esta propuesta fue trabajar el
area de conocimiento del entorno mediante la gamificacion. La tematica abordada fue la
logico-matematica, con cinco actividades gamificadas utilizando herramientas como
Kahoot, Academons, y Liveworksheets. Los resultados demuestran que los nifios han
alcanzado la mayoria de los objetivos, y gran parte del alumnado se ha mantenido motivado
durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. En conclusion, todas estas propuestas

muestran beneficios transmitidos a través de la gamificacion en las aulas.
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4.3. Gamificacion en Educacion infantil

El investigador Sebastian Deterding describe este reciente recurso como “el uso de elementos de
disefio de juegos en un contexto no relacionado con el entretenimiento” (Deterding et al., 2011).
Bésicamente, la gamificacion implica aplicar dindmicas, componentes y mecanicas de juego a
diferentes situaciones, practicas o entornos, es decir, significa tomar las cosas mas atractivas y
emocionantes del mundo de los videojuegos y trasladarlas a un entorno que normalmente requiere
un poco de energia extra (Deterding etal., 2011). Esta motivacion se realizaria a través de
mecanismos, dindmicas y los componentes de un juego, por ejemplo, con misiones, acumulacion
de puntos u obtencion de premios. Este mecanismo hace que la atencion sea total y continua en el
juego, para el psicologo hungaro-estadounidense Mihaly Csikszentmihalyi esto se llama "flujo" o
"zona" (Csikszentmihalyi, 2008). Este enfoque se aplica en muchas actividades cotidianas,
especialmente aquellas con un componente altamente creativo, como por ejemplo un programador
creando un software o un chef elaborando una receta. Csikszentmihalyi hace hincapié¢ en que
experimentar "flujo" requiere un equilibrio entre la dificultad del desafio y nuestra capacidad para
afrontarlo. Sin embargo, si la tarea es demasiado dificil y nuestras habilidades aun no estan a la
altura, la actividad puede provocar ansiedad y depresion, pero si el reto es demasiado facil y
tenemos habilidades avanzadas, la actividad puede resultar aburrida y poco estimulante.
Csikszentmihalyi (2008) propone estas caracteristicas del estado de flujo: objetivos claros, tareas
alcanzables, enfoque en la accion, retroalimentacion, participacion sin esfuerzo, pérdida del
sentido del tiempo, pérdida de autoconciencia y control sobre las acciones. Este estado ptimo de
experiencia, el tiempo y la estimulacion que dedicamos a las actividades, es esencial para
desarrollar nuevas habilidades y procesar experiencias significativas. Por tanto, la inclusion de la

gamificacion en el sector educativo puede ser un avance para evitar la desmotivacion en el
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alumnado. A este se suma Cafete-Ortega (2019), quien cree que el uso del juego como técnica
sistematica resulta especialmente beneficioso en el ambito de la educacion, especialmente en los
centros de desarrollo infantil, porque se basa en actividades ludicas. Por lo tanto, es muy
importante comprender las ventajas de este enfoque y ponerlas en practica, fomentando el uso
constante de estas técnicas para lograr resultados optimos. Ademas, junto a la integracion de este
sistema (Cafiete-Ortega, 2019) sugiere que el juego actia como una herramienta estructurada que
promueve el aprendizaje, la resolucion de problemas, la creacion de experiencias y un sentido de
motivacion y autonomia. Por ello, los educadores de los centros de infantil reconocen la
importancia de garantizar un desarrollo integral eficaz. En este caso, los datos se obtienen de la
Revista Interdisciplinaria de Revista Arbitrada Interdisciplinaria Koinonia (2020) donde se
destaca la importancia de promover un aprendizaje activo, interesante y bien estructurado. Por
ultimo, se encuentra Raquel Goémez (Gémez-Diaz,2018) que comparte que la gamificacion es una
metodologia util en la maduracion de destrezas.

Dentro de este enfoque, hay diferentes metodologias como se ha mencionado en el apartado
anterior. Una de ellas es el escape room, la cual ha sido elegida propuesta de intervencion en este
trabajo. La dindmica del sistema es resolver diferentes actividades o retos dentro de un lugar, para
poder conseguir un objetivo que estd relacionado en si con todo el juego.

Es pertinente destacar que el profesor hace una funcion especialmente importante en esta dindmica.
(Valverde-Berrocoso y Garrido Arroyo, 2005). De este modo, es destacable realizar con antelacion
los objetivos a llevar a cabo con la propuesta, junto a la materia que motive al alumnado que se va
a impartir a lo largo de la misma, todo ello ayudandose de antiguas intervenciones realizadas. Es
muy importante planificar las actividades cuidadosamente, teniendo en cuenta las caracteristicas

emocionales, de desarrollo y cognitivas de los estudiantes (Gallardo-Lopez, 2019). Se deben
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planificar todos los problemas para que cada uno proporcione la informacidn necesaria para pasar
al siguiente. Los desafios deben ser variados y relevantes para el contenido del curso, y el disefio
interior de las salas y la instruccion deben organizarse estratégicamente. Para evitar conjeturas, los
estudiantes se pueden dividir en grupos, y cada grupo seguird una ruta diferente. El escape room
suele iniciarse explicando hasta donde se debe llegar a la par que las reglas, y se debe usar la
narracion para conectar los desafios. El primero no deberia ser complicado para que no haya falta
de motivacion en el alumnado. La actividad preferentemente no deberd durar mas de una hora, y
el grupo o alumno que mejor realice la prueba suele ser premiado. Una vez completado esto, es
una buena idea celebrar una reunion con los estudiantes para escuchar sus opiniones y resolver
cualquier problema pendiente. Finalmente, este método de ensefianza tiene el potencial de mejorar

la cohesion del grupo, promover el aprendizaje holistico y proporcionar evaluaciones alternativas.
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

5.1. Justificacion

En el ambito educativo, se han producido numerosos avances en las metodologias utilizadas con
los estudiantes, promoviendo una educacion mas individualizada y de mayor calidad. Un area que
ha experimentado cambios significativos es la tecnologica. Actualmente, Internet es accesible para
la mayoria, y en muchas aulas ya se encuentran diversos dispositivos electronicos como pantallas
digitales y ordenadores. Los docentes se han adaptado a estos nuevos enfoques, lo que ha generado
formas de ensefianza mas dindmicas y actualizadas. Tanto alumnos como profesores han
experimentado cambios positivos en relacion con las TIC, favoreciendo el aprendizaje
cooperativo, la manipulacion y la autonomia de los nifios. Para los docentes, estas tecnologias
resultan utiles para mantener a los estudiantes motivados y aprovechar mejor el tiempo durante las
clases. Este trabajo tiene como objetivo demostrar como se puede implementar un proyecto de
gamificacion, especificamente un escape room. A través de este proyecto, se observard como los
nifios cooperan, aprenden de manera no tradicional y repasan contenidos previamente aprendidos.
Esta intervencion se ha llevado a cabo en dos aulas de educacion infantil de tercer curso. Se
presentaran los desafios observados durante la primera intervencion y las mejoras implementadas
para que, en la segunda propuesta, los alumnos se mantengan entretenidos mientras aprenden,
resolviendo ciertos enigmas y alcanzando el objetivo final. A continuacion, se presenta una tabla
que muestra las competencias clave del curriculo de educacion infantil y su relacion con las
actividades impartidas en la propuesta de intervencion. Esto estd en conformidad con lo

establecido en el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero.
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Tabla 2. Competencias clave del Grado de maestro/a Ed. Infantil

Competencias clave

Justificacion

Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL): Esta
competencia implica la capacidad de identificar,
comprender, expresar, crear € interpretar conceptos,
pensamientos, sentimientos, hechos y opiniones de
forma oral, escrita o signada. Se refiere a la habilidad
de interactuar eficazmente con otras personas en
diversos contextos sociales y culturales, utilizando

diferentes medios de comunicacion.

La competencia en comunicacion lingiiistica se
evidencia en este trabajo a través del disefio de
las actividades propuestas que involucran la
expresion oral y escrita. Durante dichas
sesiones, los nifios tienen la oportunidad de
comunicarse entre ellos para resolver acertijos,
compartir ideas y expresar opiniones. Ademas,
al presentar pruebas relacionadas con la
lectoescritura y el inglés, se fomenta el
desarrollo de habilidades comunicativas en
ambos idiomas. Asimismo, el uso de material
manipulativo y la interaccion con el entorno
promueven la comprension y expresion de
conceptos de manera visual y tactil. De esta
manera, se fortalece la competencia en
comunicacion lingliistica, preparando a los
nifios para interactuar de manera efectiva en

diversos contextos sociales y culturales.

Competencia plurilingtie (CP): Implica la habilidad de
utilizar distintas lenguas de manera adecuada y
efectiva para el aprendizaje y la comunicacion. Esto
incluye comprender, expresar y crear conceptos en

diferentes lenguas, asi como reconocer y respetar los

Al trabajar en un contexto diverso, la
competencia plurilingiie fue esencial para
comprender las necesidades y perspectivas de
distintos grupos. Por ello, se utilizo6 la segunda

lengua extranjera (inglés) en una de las
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perfiles lingiiisticos individuales y la diversidad

lingtiistica y cultural.

sesiones de la propuesta de intervencion, en la
que se puede ver plasmada la competencia

plurilingtie.

Competencia matematica y competencia en ciencia,
tecnologia e ingenieria (STEM): Esta competencia
integra la comprension del mundo y los cambios
causados por la actividad humana, utilizando el
pensamiento matematico, cientifico, tecnologico e
ingenieril para transformar el entorno con
responsabilidad ciudadana. Incluye la habilidad de
desarrollar, aplicar y explicar conocimientos en estos
campos para resolver problemas en situaciones

cotidianas.

Durante las sesiones, los nifios se enfrentan a
desafios que requieren la aplicacion de estos
conocimientos para resolver problemas reales.
Ademas, se promueve la creatividad, la
innovacion y la colaboracion, habilidades
fundamentales para enfrentar los retos del

mundo actual y futuro.

Competencia digital (CD): La competencia digital
implica el uso creativo, seguro, critico y responsable
de las tecnologias digitales para el aprendizaje, el
trabajo y la participacion en la sociedad. Esto incluye
la alfabetizacion en informacion y datos, la
comunicacion y colaboracion digital, la creacion de
contenidos digitales, la seguridad en linea y la

resolucion de desafios tecnologicos.

A través de la integracion de herramientas
digitales en la propuesta de intervencion se
refleja el dominio de la competencia digital.

Se manifiesta mediante el uso creativo y
responsable de herramientas tecnoldgicas en las
actividades propuestas. Los nifios tienen la
oportunidad de interactuar con dispositivos
digitales, como la PDI o el ordenador, para

resolver desafios o acceder a informacion.

Competencia personal y social, y de aprender a

aprender (CPSAA): Esta competencia incluye la

El transcurso de realizacion de actividades

requiri6 habilidades de gestion del tiempo,
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habilidad de reflexionar sobre uno mismo, gestionar el
tiempo y la informacion eficazmente, colaborar con
otros de manera constructiva, mantener la resiliencia y
gestionar el aprendizaje y la carrera propios. También
implica hacer frente a la incertidumbre, adaptarse a los
cambios y contribuir al bienestar fisico, emocional y

social.

colaboracion, cooperacion y empatia entre los
estudiantes. Se fomentaron relaciones positivas

y se promovid el desarrollo socioemocional.

Competencia ciudadana (CC): La competencia
ciudadana implica actuar como ciudadanos
responsables y participar de manera constructiva en la
vida social y civica. Esto incluye comprender
conceptos y fendmenos basicos relacionados con la
sociedad y comprometerse con la sostenibilidad, la
justicia y la democracia, asi como participar en la

toma de decisiones y contribuir al bien comun.

La competencia ciudadana se ve reflejada esta
mi propuesta a través de las actividades en la
propuesta en las que se promueven la
colaboracion, el respeto y la responsabilidad
entre los nifios. Desde asignar roles hasta
reflexionar sobre valores como la solidaridad,
es la forma en la que se integra esta
competencia fomentando el desarrollo de
ciudadanos comprometidos y empaticos con la

sociedad.

Competencia emprendedora (CE): La competencia
emprendedora implica actuar con iniciativa,
creatividad y responsabilidad para transformar ideas
en actividades con valor para otros. Incluye
habilidades como la innovacion, el pensamiento
critico, la resolucion de problemas, la toma de

decisiones, la perseverancia y la colaboracion en la

Al involucrar a los nifios en un ambiente de
aprendizaje activo y colaborativo en las
diferentes sesiones del proyecto, se fomenta su
creatividad, iniciativa y habilidades para
trabajar en equipo, elementos fundamentales

para abordar esta competencia.
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gestion de proyectos con un enfoque ético y

sostenible.
Competencia en conciencia y expresion culturales Esta competencia se ve reflejada animando a
(CCEC): Esta competencia implica comprender y los nifios a expresar sus propias ideas y

respetar las diferentes formas de expresion creativay | sentimientos durante y tras la realizacion de la
comunicacion en diversas culturas. Incluye desarrollar | intervencion, fortaleciendo asi su sentido de

y expresar ideas propias y un sentido de pertenencia a | identidad y pertenencia a la sociedad

la sociedad a través de diversas manifestaciones multicultural en la que viven.

culturales, fomentando la diversidad cultural y el

respeto intercultural.

Por ultimo, en este apartado, es importante nombrar que para la realizacion del trabajo se han
tenido en consideracion diversas orientaciones del modelo Universal de Aprendizaje (DUA) para
garantizar la accesibilidad y adaptabilidad del proyecto a las necesidades individuales de cada
estudiante. Para ello, se han usado materiales como audios de voz, contenido escrito adaptado a su
edad en tamafio y tipo de letra, e ilustraciones, con el objetivo de facilitar su comprension y
utilizacion.

5.2. Contexto y destinatarios

La presente propuesta de intervencion tuvo lugar en dos contextos educativos diferentes con el
objetivo de enriquecer la experiencia y obtener una vision mas amplia sobre su implementacion,
asi como la correccion y mejora del proyecto final. La primera intervencion de prueba se realizo

en el colegio "El Abrojo”, de linea 1, en Laguna de Duero, mientras que la segunda tuvo lugar en
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el colegio "Corazonistas/Sagrado Corazén", de linea 2, situado en el barrio de Huerta del Rey, en
Valladolid.

En el colegio "El Abrojo", la clase de tercero del segundo ciclo de Educacion Infantil (5 afios)
estaba compuesta por 25 nifos. Ninguno de los nifios presentaba problemas de diversidad, excepto
dos nifias con un leve retraso madurativo que afectaba su lenguaje a nivel expresivo y comprensivo,
lo que requeria una atencion mas individualizada. Respecto al grupo, eran un alumnado muy activo
en el que habia diferentes ritmos de aprendizaje, aunque también eran nifios muy empaticos y
colaborativos entre ellos. Por otro lado, en el colegio "Corazonistas", la clase también pertenecia
al tercer curso de infantil, y especificamente en esta se contaba con 17 alumnos. En general, han
sido un grupo muy tranquilo. Habia dos nifios en estudio de altas capacidades, y a su vez se
encontraba un nifio con un trastorno del lenguaje, lo que hace que la realizacion de las actividades
sea un poco mas compleja. De igual forma, son un grupo que reflejaban compaierismo, se
ayudaban en todo momento, pero, por otro lado, han buscado siempre sentirse protagonistas y les
costaba mucho mantener la calma, y tener paciencia cuando era el turno de otro compaiero. La
mayoria son nifios muy capaces y estin muy avanzados, gran parte de ellos leen textos
entendiéndolos de forma practicamente fluida.

A pesar de las diferencias en la composicion del grupo y el entorno escolar, se espera que la
experiencia de implementacion de la propuesta de intervencion proporcione datos relevantes para
enriquecer la comprension de su efectividad y adaptabilidad en diferentes contextos educativos.
Para la situacion de aprendizaje, se desarrollard una actividad ladico-educativa centrada en la
busqueda de la mascota de la clase, que se encuentra desaparecida. En el primer caso se encontraba
la mascota “la ballena Elena” y en el segundo caso, “Petronila”, este ultimo es el personaje que

aparecera en el desarrollo de la propuesta. Los nifios deberan trabajar en equipo para desbloquear
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dos candados, uno digital, que contiene la pista para descubrir el lugar donde se encuentra el
muifieco, y otro fisico, que se encontraba donde estaba Petronila cerrando la caja que la mantenia
atrapada. La diferencia del primer escape room y el segundo es la forma de desarrollarse. Para el
primer proyecto (ver anexos del 31 al 33), se realizaron todas las pruebas en un solo dia, mientras
que el segundo se hizo en cinco sesiones en distintos dias. Ademas, en el primero solo se incluyeron
unas pistas principales para hacer el juego mas manipulativo, y en el segundo, tras pasar cada
prueba, los nifios tuvieron que ir a buscar una pista a un lugar determinado del colegio. Cada sesion
de esta actividad esta disenada para adaptarse a las necesidades y caracteristicas del grupo,
ofreciendo una combinacion equilibrada, de las que se esperan que proporcionen a los nifios un
espacio para aprender y desarrollarse de manera integral, divirtiéndose y fortaleciendo sus

habilidades sociales, cognitivas y motoras.

5.3. Objetivos
La realizacion del escape room ha sido creada teniendo en cuenta los objetivos planteados en el
Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacion y las ensefanzas
minimas de la Educacion Infantil.
Estos son los objetivos que se han considerado para la realizacion del trabajo donde se ensefian los
distintos elementos curriculares segtn la ley:
a) Conocer su propio cuerpoy el de los otros, asi como sus posibilidades de accion y aprender
a respetar las diferencias.
b) Observar y explorar su entorno familiar, natural y social.
e) Relacionarse con los demds en igualdad y adquirir progresivamente pautas elementales de
convivencia y relacion social, asi como ejercitarse en el uso de la empatia y la resolucion

pacifica de conflictos, evitando cualquier tipo de violencia.
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f) Desarrollar habilidades comunicativas en diferentes lenguajes y formas de expresion.

g) Iniciarse en las habilidades l6gico-matematicas, en la lectura y la escritura, y en el

movimiento, el gesto y el ritmo.

h) Promover, aplicar y desarrollar las normas sociales que fomentan la igualdad entre

hombres y mujeres.

Los objetivos que se plantean para la propuesta de intervencion son los siguientes :
Introducir al alumnado en el uso basico de herramientas digitales y aplicaciones educativas,
promoviendo una actitud positiva y segura hacia las tecnologias de la informacion y
comunicacion.

Utilizar actividades dinamicas que faciliten la comprension de conceptos espaciales y
temporales, ayudando a los nifios a ubicarse en el espacio y el tiempo de manera efectiva.

Fomentar el habla en inglés mediante la narracion y juegos interactivos, desarrollando un
vocabulario basico y una conciencia fonoldgica en la lengua extranjera.

Promover la empatia, el respeto y la colaboracion entre los nifios mediante actividades que
requieran trabajo en equipo, resolucion de conflictos y la asuncion de roles y
responsabilidades dentro del grupo.

Usar el juego simbolico para que los nifios expresen sus emociones, necesidades e intereses,
favoreciendo su seguridad emocional y bienestar afectivo.

Involucrar a los nifios en proyectos que requieran observacion, experimentacion y
formulacién de hipotesis, permitiéndoles desarrollar soluciones creativas y originales a

situaciones planteadas en el aula.
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e Promover el desarrollo de habilidades de lectoescritura a través de actividades que
involucren la exploracion y expresion del lenguaje, mediante juegos interactivos y

dindmicas que promuevan la escritura creativa y la lectura comprensiva.

5.4. Metodologia

La metodologia seleccionada para esta propuesta es la gamificacion mediante el uso de las TICs,
especificamente a través de un escape room creado con la herramienta tecnoldgica Genially. Como
se explica en el resumen tedrico anterior, este método de ensefianza es una forma original y creativa
de impartir conocimientos en un entorno educativo. Su aplicacion esta disefiada para facilitar la
formacion de grupos diversos en actividades colaborativas, asi como para facilitar el logro de
objetivos comunes para promover el aprendizaje compartido.

5.5. Contenidos, competencias especificas y criterios de evaluacion

Los contenidos del proyecto han sido pensados considerando el DECRETO 37/2022, de 29 de
septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion infantil en la
Comunidad de Castilla y Ledn, Dichos contenidos y competencias especificas corresponden al
tercer curso del segundo ciclo de educacion infantil.

A continuacion, se presentan los diversos elementos curriculares que se han tenido en cuenta en

esta propuesta de intervencion.
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Tabla 3. Tabla de elementos curriculares.

Competencias especificas

Criterios de evaluacion

Competencia especifica 2: Reconocer, manifestar y
regular progresivamente sus emociones, expresando
necesidades y sentimientos para lograr bienestar

emocional y seguridad afectiva.

2.2 Ofrecer y pedir ayuda en situaciones cotidianas,
valorando los beneficios de la cooperacion y la ayuda
entre iguales.

2.3 Expresar inquietudes, gustos y preferencias,
mostrando satisfaccion y seguridad sobre los logros
conseguidos.

2.4 Respetar y aceptar las caracteristicas, intereses y
gustos de los demas, mostrando actitudes de empatia y

asertividad.

Competencia especifica 4: Establecer interacciones
sociales en condiciones de igualdad, valorando la

importancia de la amistad, el respeto y la empatia, para
construir su propia identidad basada en valores

democraticos y de respeto a los derechos humanos.

4.3. Participar con iniciativa en juegos y actividades
colectivas relacionandose con otras personas con
actitudes de afecto y de empatia, respetando los distintos
ritmos individuales y evitando todo tipo de
discriminacion y valorando la importancia de la amistad.
4.6. Desarrollar destrezas y habilidades para la gestion y
resolucion de conflictos de forma positiva, proponiendo
alternativas creativas y teniendo en cuenta el criterio de
otras personas.

4.7. Adoptar y definir responsabilidades individuales y

destrezas cooperativas valorando el trabajo en equipo.
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Contenidos

BLOQUE A: El cuerpo y el control progresivo del mismo
-Autoimagen positiva y ajustada ante los demas, aceptando las posibilidades y limitaciones.
-Identificacion y respeto de las diferencias con actitudes no discriminatorias.
-Integracion sensorial: propiocepcion y sistema vestibular: sensibilidad corporal como parte de un todo (esquema
corporal); asociacion de experiencias visuales, tactiles y propioceptivas a los movimientos del cuerpo.
-Destrezas manipulativas y control de las habilidades motrices de caracter fino.
-Dominio activo del tono y la postura en funcién de las caracteristicas de los objetos, acciones y situaciones.
-El juego como actividad placentera, fuente de aprendizaje y relacion con los demas. Normas de juego. Juegos
reglados.
-Posibilidades de accion: juego y ejercicio fisico como conducta saludable.

BLOQUE B: Desarrollo y equilibrio afectivos

-Herramientas para la identificacion, expresion, aceptacion y control progresivo de las propias necesidades,
emociones, sentimientos, vivencias, preferencias e intereses.
-Estrategias de ayuda y cooperacion en contextos de juego y rutinas.
-Estrategias para desarrollar la seguridad en si mismo y el reconocimiento de sus posibilidades.
-Estrategias para desarrollar actitudes de escucha y de respeto hacia los demas.
-Aceptacion constructiva de los errores y las correcciones: manifestaciones de superacion y logro.
-Valoracion del trabajo bien hecho: desarrollo inicial de habitos y actitudes de esfuerzo, constancia, organizacion,
atencion e iniciativa.

BLOQUE C: Habitos de vida saludable para el autocuidado y el cuidado del entorno
-Necesidades basicas: identificacion, manifestacion, regulacion y control en relacion con el bienestar personal.
-Utilizacion adecuada de espacios, elementos y objetos, y colaboracion en el mantenimiento de ambientes limpios
y ordenados.

BLOQUE D: Interaccion socioemocional en el entorno. La vida junto a los demas

-Iniciativa, responsabilidad y colaboracién en la realizacion de tareas sencillas del aula y de la escuela.
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-Habilidades socioafectivas y de convivencia: identificacion, comunicacion de sentimientos y emociones, y pautas

basicas de convivencia, que incluyan el respeto a la igualdad de género y el rechazo a cualquier tipo de

discriminacion.

-Estrategias de autorregulacion de la conducta. Empatia y respeto.

-Resolucion de conflictos surgidos en interacciones con los otros.

-Trabajo en equipo: responsabilidades individuales y destrezas cooperativas.
-Formulas de cortesia e interaccion social positiva. Actitud de ayuda y cooperacion.

-Juego simbolico. Observacion, imitacion y representacion de personas, personajes y situaciones. Estereotipos y

prejuicios.
AREA: DESCUBRIMIENTO Y EXPLORACION DEL ENTORNO
Competencias especificas Criterios de evaluacion
Competencia  especifica 1.  Identificar  las | 1.1. Establecer distintas relaciones entre los objetos

caracteristicas y funciones de materiales, objetos y
colecciones y establecer relaciones entre ellos, mediante
la exploracion, la manipulacion sensorial y el manejo de
herramientas sencillas y el desarrollo de destrezas
l6gico-matematicas para descubrir y crear una idea cada

vez mas compleja del mundo.

reconociendo y comparando sus cualidades o atributos
y funciones, mostrando curiosidad e interés.

1.2 Describir los cuantificadores mas significativos
integrandolos en el contexto del juego y en la interaccion
con los demas.

1.3 Ubicarse adecuadamente en los espacios habituales,
tanto en reposo como en movimiento, aplicando sus
conocimientos acerca de las nociones espaciales basicas
de manera justificada y jugando con el propio cuerpo y
con objetos.

1.5 Organizar su actividad, ordenando las secuencias y

utilizando las nociones temporales basicas.

Competencia especifica 2. Desarrollar, de manera
progresiva, los procedimientos del método cientifico y

las

2.1 Gestionar situaciones, dificultades, retos o

problemas con interés e iniciativa, mediante la
organizacién de secuencias de actividades y la

cooperacion con sus iguales.
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destrezas del pensamiento computacional, a través de
procesos de observacion y manipulacion de objetos,
para iniciarse en la interpretacion del entorno y
responder de forma creativa a las situaciones y retos que

se plantean.

2.2 Canalizar progresivamente la frustracion ante las
dificultades o problemas mediante la aplicacion de
diferentes estrategias.

2.4. Utilizar diferentes estrategias para la toma de
decisiones con progresiva autonomia, afrontando el
proceso de creacién de soluciones originales en
respuesta a los retos que se le planteen.

2.5 Programar secuencias de acciones o instrucciones
para la resolucion de tareas analdgicas y digitales,
desarrollando habilidades basicas de pensamiento
computacional.

2.6 Participar en proyectos utilizando dinamicas
cooperativas, compartiendo y valorando opiniones
propias y ajenas, y expresando conclusiones personales

a partir de ellas.

Contenidos

BLOUE A: Didlogo corporal con el entorno. Exploracién creativa de objetos, materiales y

espacios.

-Relaciones de orden, correspondencia, clasificacion y comparacion atendiendo a varios criterios. Conteo siguiendo

la cadena numérica. Tabla numérica.
— Funcionalidad de los numeros en la vida cotidiana.

— Asociacion de diferentes formas de representacion.

— Construccion del sentido del niimero, cantidades de una sola cifra. Inicio del sentido del nimero en la decena.

— Representacion grafica de los numeros con control, precision y direccionalidad.

— Composicion y descomposicion de niimeros.

— Operaciones aritméticas. Juntar, quitar, repartir y completar. Simbolos matematicos: mas, menos, igual.

— Nociones espaciales en relacion con el propio cuerpo, los objetos y las acciones, tanto en reposo como en

movimiento, en espacio real y en espacio grafico.
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Derecha-izquierda, sobre-bajo, a un lado-al otro, juntos-separados, entre, alrededor de.
— El tiempo y su organizacion: dia-noche, estaciones, ciclos, calendario (meses del afio, afio...). Rutina en las
actividades de la vida cotidiana: ayer-hoy-maana.
— Seriaciones y secuencias l6gicas temporales.

BLOQUE B: Experimentacion en el entorno. Curiosidad, pensamiento cientifico, razonamiento

légico y creatividad.

— Pautas para la indagacion y la experimentacion en el entorno: interés, respeto curiosidad, asombro,
cuestionamiento y deseos de conocimiento para producir transformaciones.
— Estrategias de construccion de nuevos conocimientos: relaciones y conexiones entre lo conocido y lo novedoso,
y entre experiencias previas y nuevas; andamiaje e interacciones de calidad con las personas adultas, con iguales y
con el entorno.
— Modelo de control de variables. Estrategias y técnicas de investigacion: ensayoerror, observacion,
experimentacion, formulacion y comprobacion de hipdtesis, realizacion de preguntas, manejo y busqueda en
distintas fuentes de informacion.
— Estrategias de programacion, organizacion o autorregulacion de tareas. Iniciativa en la busqueda de acuerdos o
consensos en la toma de decisiones.
— Estrategias para proponer soluciones: creatividad, didlogo, imaginacion y descubrimiento.

— Procesos y resultados. Hallazgos, verificacion y conclusiones. Uso de organizadores graficos.

AREA: COMUNICACION Y REPRESENTACION DE LA REALIDAD

Competencias especificas Criterios de evaluacion

Competencia especifica 1. Manifestar interés por | 1.1. Participar y escuchar de manera activa, espontanea
interactuar en situaciones cotidianas a través de la | y respetuosa con las diferencias individuales en
exploracion y el uso de su repertorio comunicativo, para | situaciones comunicativas de progresiva complejidad,

expresar sus necesidades e intenciones y aplicando las normas de la comunicacién social con
responder a las exigencias del entorno. actitud cooperativa con ayuda puntual del adulto, en

funcidon de su desarrollo individual.
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1.3. Participar en situaciones de uso de diferentes

lenguas, mostrando interés y curiosidad por la

diversidad de perfiles lingiiisticos.
1.4. Interactuar con distintos recursos digitales,
familiarizandose con diferentes medios y herramientas

digitales sencillas con ayuda puntual del adulto.

Competencia especifica 2. Interpretar y comprender
mensajes y representaciones apoyandose en

conocimientos y recursos de su propia experiencia para
responder a las demandas del entorno y construir nuevos

aprendizajes.

2.2. Comprender mensajes transmitidos mediante
representaciones o manifestaciones artisticas, también
en formato digital, reconociendo la intencionalidad del
emisor con ayuda del adulto, mostrando curiosidad e

interés.

Competencia especifica 4. Participar por iniciativa
propia en actividades relacionadas con textos escritos,
mostrando interés y curiosidad por comprender su

funcionalidad y algunas de sus caracteristicas.

4.2. Iniciarse en la adquisicion de la conciencia silabica,
segmentando, contando, identificando y manipulando
silabas en palabras con apoyo visual, para iniciar la
transicion de la lengua oral a la lengua escrita.

4.3. Avanzar en la asociacion fonema-grafema,
asociando sonido y grafia de las vocales y las
consonantes en mayuscula, atendiendo a su
individualidad.

4.4. Identificar de manera acompafiada, alguna de las
caracteristicas textuales y paratextuales mediante la

busqueda en textos de uso social libres de prejuicios y

estereotipos sexistas.

Competencia especifica 5. Valorar la diversidad
lingiiistica presente en su entorno, asi como otras
manifestaciones culturales, para enriquecer sus
estrategias comunicativas y su bagaje

cultural.

5.1. Relacionarse de forma respetuosa en la pluralidad
lingiiistica y cultural de su centro, manifestando interés
por otras lenguas, etnias y culturas.

5.2. Participar en interacciones comunicativas sencillas

en lengua extranjera relacionadas con rutinas y
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situaciones cotidianas, con ayuda del adulto,
enriqueciendo sus estrategias comunicativas y su bagaje
cultural.

5.3. Comprender, con apoyo de imagenes y gestos, el
contenido esencial de instrucciones y expresiones
breves en lengua  extranjera, respondiendo
adecuadamente con mediacion del adulto y ayuda de sus
companeros.

5.4. Descubrir patrones sonoros de entonacion, ritmo y
acento caracteristicos de la lengua extranjera,
escuchando y empezando a reproducir canciones,
retahilas y rimas.

5.7. Expresar gustos y preferencias con respeto sobre
distintas manifestaciones artisticas, identificando las

emociones que produce su disfrute.

Contenidos

BLOQUE A: Intencion e interaccién comunicativas.
- Repertorio comunicativo y elementos de comunicacion no verbal, manifestacion de sentimientos, necesidades,
deseos e intereses, opiniones y comunicacion de experiencias propias y transmision de informacion atendiendo a
su individualidad.
- Comunicacion interpersonal: empatia y asertividad.
- Convenciones sociales del intercambio lingiiistico en situaciones comunicativas que potencien el respeto y la
igualdad: atencion, escucha activa, turnos de didlogo y alternancia.
- Formas socialmente establecidas (saludar, despedirse, pedir disculpas, dar las gracias, solicitar y ofrecerse a
ayudar).

BLOQUE B: Las lenguas y sus hablantes.

- Repertorio lingiiistico individual atendiendo a su edad evolutiva.

- La realidad lingiiistica del entorno. Formulas o expresiones que responden a sus necesidades o intereses.
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- Aproximacion a la lengua extranjera. Elementos para una comunicacion funcional basica: saludar, despedirse,
pedir y agradecer.
- Instrucciones y expresiones sencillas en lengua extranjera, asociadas a rutinas y juegos del aula, expresadas con
producciones redundantes y apoyadas en gestos y en lenguaje no verbal.
- Léxico en lengua extranjera dentro de diversos contextos significativos.
- Acercamiento progresivo, de forma globalizada, a los fonemas de lengua extranjera que no existen en nuestra
lengua.

BLOQUE C: Comunicacion verbal oral: expresion, comprension y dialogo.
- El lenguaje oral en situaciones cotidianas: asambleas, conversaciones en parejas, pequefio y gran grupo, rutinas,
juegos de interaccion social, juego simbodlico y expresion de vivencias. Interés por participar, ser escuchado y
respetado.
- Normas que rigen la conversacion: pedir la palabra, esperar el turno, escuchar activamente y mantener el tema de
conversacion.
- Textos orales formales ¢ informales.
- Aumento del vocabulario a través de proyectos, conversaciones, situaciones de aprendizaje y textos literarios.
Distintas categorias y relaciones semanticas.
- Lenguaje descriptivo: objetos atendiendo a diferentes caracteristicas (qué es, cOmo es y para qué sirve), personas
(rasgos fisicos y cualidades personales), laminas, lugares o situaciones siguiendo una secuencia ordenada y logica,
y empleando estructuras verbales progresivamente mas largas.
- Discriminacion auditiva. Palabras que solo se diferencian en uno de los sonidos.
- Conciencia fonologica: segmentacion, conteo, identificacion y manipulacion de palabras, silabas y fonemas con
apoyo visual.

BLOQUE D: Aproximacion al lenguaje escrito.

- Los usos sociales de la lectura y la escritura. Tipos de textos: Textos narrativos (cuentos, sucesos y anécdotas),
poéticos (poemas y canciones), funcionales (nombre propio, fecha, listas, notas y recetas), informativos (noticias,
anuncios, cartas, postales y logotipos), descriptivos y populares (pareados, adivinanzas y refranes). Funcionalidad
y significatividad en situaciones comunicativas, informativas y de disfrute.

- Textos escritos en diferentes soportes para el proceso de aprendizaje de la lectoescritura.
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- Asociacion fonema-grafema. Sonido, nombre y grafia de las letras que se presentan. Letras mayusculas y
minusculas. Fluidez en nombrar los fonemas y las letras respetando el proceso evolutivo.
- Motricidad fina como base para la correcta adquisicion de la pinza digital: coordinacion de dedos, actividades
manipulativas para conectar mano-cerebro, movimientos 6culo-manuales.
- Otros codigos de representacion grafica: imagenes, pictogramas, simbolos, nimeros.

BLOQUE F: El lenguaje y la expresién musicales.
- La escucha de sonidos del entorno y de la naturaleza. Descubrimiento y disfrute. Paisajes sonoros.

BLOQUE H: Ellenguaje y la expresion corporales.
- Posibilidades expresivas, creativas y comunicativas del propio cuerpo en actividades individuales y grupales libres
de prejuicios y estereotipos sexistas.

BLOQUE I: Alfabetizacién digital.

- Funcion motivadora, ludica y educativa de los dispositivos y elementos tecnologicos de su entorno.
- Aplicaciones y herramientas digitales con distintos fines: creacidon, comunicacion, aprendizaje y disfrute,
desarrollo de la imaginacion y la creatividad.
- Descubrimiento y apreciacion del arte audiovisual.
- Uso saludable y responsable de las tecnologias digitales y de contenidos apropiados.
- Lectura e interpretacion critica de imagenes, cortometrajes e informacion, y discriminacion entre la realidad y el

contenido de juegos y peliculas, a través de medios digitales y audiovisuales con la ayuda del adulto.

5.6. Descripcion de las sesiones

La historia de investigacion sobre la desaparicion de Petronila, la mascota de la clase es el hilo
conductor de esta propuesta de intervencion educativa. El objetivo principal es conseguir la clave
final para abrir dos candados, uno virtual y otro fisico, y finalmente conseguir encontrar a
Petronila. La metodologia utilizada combina elementos manipulativos y digitales para involucrar
a los nifios en su proceso de aprendizaje, alcanzar un aprendizaje significativo y mantener la

atencion de los estudiantes. Cada grupo desbloqueara un numero que conducird al coédigo final del
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candado del escape room en la pantalla digital interactiva (PDI), para avanzar hacia el objetivo
final: saber donde y coémo recuperar a Petronila. Se asignardn roles a cada niflo, quienes se
dividiran en investigadores o, alternativamente, un investigador lider de grupo, el encargado, (ver
anexos 2 y 8), para promover la colaboracion y la toma de decisiones democraticas. Los grupos
son nombrados segun el lugar en el que estan sentados en el aula, siendo asi la division y
nombramiento de los equipos, estaran: equipo de investigadores amarillos, morados, azules,
naranjas y finalmente los verdes.

El escape room se estructura en diferentes modos: una vez se inicia, se abre una portada que da
comienzo a la propuesta. Al darle a empezar, en la siguiente pantalla aparecen los personajes, la
historia y las misiones. Entre los personajes se encuentran Hipo Filipo, amigo del protagonista y
guia de los nifios durante la actividad; el “dragon tragon”, que interviene mas adelante con un
desafio; la protagonista Petronila Pimenton, mascota del proyecto en educacion infantil del
segundo colegio en el que se hizo la propuesta; Greenman junto a Nico y Sam, protagonistas de la
asignatura de inglés en su cuaderno de actividades; y por tltimo, la sefiora K, personaje del método
de aprendizaje de lectoescritura de Letrilandia. Otro elemento son las misiones, que en este caso,
se corresponden a las sesiones y dentro de cada mision hay actividades o pruebas. Por ejemplo, en
la primera sesion, "las letras", hay dos actividades. Por altimo, en el apartado de “la historia”, si
se pulsa se da comienzo al proyecto explicando por qué ha desaparecido Petronila y presentando
a Hipo Filipo, quien les explica qué se debe hacer y el tiempo para realizar las sesiones o misiones,
dando paso finalmente al comienzo de estas. Se adjunta a continuacion el enlace al escape room
creado:

https://view.genially.com/664ce2f1024f170014131eed/interactive-content-escape-room-tfo-sara-

redondo
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Finalmente, respecto a la temporalizacion, el disefio de esta propuesta didactica se distribuira en
cinco sesiones que se realizaran a lo largo de una semana tras la realizacion de la asamblea, todas
ellas durardn entre 20 y 30 minutos aproximadamente.

Sesion 1 (mision 1): Introduccion y prueba de comprension lectora.

Al llegar al aula, los nifios se encuentran con la clase ambientada para comenzar la actividad (ver
anexos 4,7 y 11). Hay pistas y huellas por todas partes, asi como una acreditacion en sus mesas,
una para cada nifio/a, linternas y lupas para ayudarles a averiguar qué ha pasado. Ademas,
encuentran una nota colgada de la pizarra (ver anexo 5). Debajo de algunas pistas (ver anexo 30),
hay nombres de los nifios, permitiendo que se queden con esas pistas como recuerdo. Tras buscar
por toda el aula, descubren una hoja con las "funciones de los encargados de las mesas" y otra con
las "normas durante las misiones"(ver anexos 17 y 18). Lo mas importante es un papel con un
codigo URL (ver anexos 6 y 10) que deben introducir en el ordenador. Al ingresar el enlace, son
dirigidos a una portada que inicia la actividad. Los nifios salen por grupos y de uno en uno se van
turnando en la pantalla (ver anexo 23), el resto estan sentados en sus correspondientes sillas atentos
por si tienen que ayudar. Pulsan con el “dedo magico” (un palo con el dedo indice alargado)
"empezar “y comienzan a pasar las paginas que los introducen en la historia: Petronila ha
desaparecido porque siendo desobediente, quiso dar un paseo sola, aunque sabia que no podia
hacerlo. Un hada magica, que ronda el colegio por las noches, la advirtié de que no debia hacerlo.
Con un conjuro magico, el hada atrapé a Petronila en una caja fuerte, cuya ubicacion es
desconocida. Entonces aparece Hipo Filipo, amigo de la mascota, dispuesto a ayudar. Les
comunica las pruebas y pasos a seguir, mencionando que deben completarlas en media hora. A
continuacion, aparece un paisaje con todas las pruebas a desarrollar. La primera prueba es: las

letras. Primero, deben identificar objetos o animales que comiencen por la letra E. Los nifios deben
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pinchar en el objeto o animal correcto. También hay una oreja que, al pincharla, emite el sonido
de un elefante, que es la respuesta correcta. La siguiente prueba es colocar las letras correctamente
para formar la palabra "ardilla". Una vez colocadas correctamente, aparece una ardilla feliz, y
deben pinchar para seguir. Entonces, el sefior Jota de Letrilandia e Hipo Filipo se despiden, dejando
una nota con la primera pista, que los conduce a la biblioteca, donde deben encontrar el primer
namero del candado. En la biblioteca, buscan la pista escondida, y encuentran junto a unas
pegatinas, una pancarta donde poner los niimeros dia por dia, ademas de un mapa del colegio (ver
anexo 3). Al final, colocamos la pancarta en el lado de la pizarra donde se encuentran algunas
indicaciones sobre las normas de clase, y pusimos el primer nimero del candado, y el premio a los
nifios (ver anexos 1 ,3, 13).

Sesion 2 (mision 2): Prueba de lectoescritura

Para retomar la siguiente mision, se recapitula en la diapositiva donde los nifios quedaron el dia
anterior, volviendo a la pagina del paisaje que muestra todas las pruebas. Entonces la primera
sesion aparece como completada, y deben avanzar a la siguiente. En la primera actividad de esta
sesion, los nifios tuvieron que elegir qué palabra esta escrita correctamente. Esta vez, no hay pista
de sonido, por lo que es fundamental que conozcan bien las letras. La siguiente tarea (ver anexo
26) consistio en colocar las palabras que empiezan por una determinada letra en la columna
correspondiente. La ultima prueba de esta sesion tratd sobre comprender una frase y elegir la
imagen correcta que la representa. Al completar estas actividades, aparece la siguiente pista que
les indica que deben dirigirse a las escaleras (ver anexo 15) para continuar y conseguir el primer

digito del candado (numero 6) (ver anexo 9), como se puede ver en la figura 1 a continuacion:
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Figura 1. Pagina de fin de la sesion 2 tras realizar las pruebas/actividades.
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Sesion 3 (mision3): Prueba de Inglés

Esta sesion consto de varias actividades centradas en el tema de los animales salvajes y de granja,
que los nifios y nifias estaban aprendiendo en clase. Para la primera prueba, los alumnos/as
hicieron clic en la palabra correcta, eligiendo entre "farm" o "wild" segin los animales que se
mostraban en la pantalla. Esta actividad entera estuvo acompafiada por Greenman, el protagonista
de un libro de inglés para nifios pequefios de Cambridge, junto con dos nifios, Nico y Sam, que
siempre lo acompafian en sus aventuras (ver anexo 14). En la segunda prueba, los nifios y nifias
eligieron entre "sheep" y "pig", identificando a qué animal correspondia cada palabra. Una vez
superada esta actividad, /a siguiente prueba se inicio con la aparicion de una familia de dragones
que querian llevarse a los animales. Para salvarlos, los alumnos debieron rescatar a todos los
animales pinchando encima de ellos en una prueba donde todo se puso oscuro. Usando linternas,
buscaron los animales de granja (farm animals). E/ tercer enigma de la sesion se desarrolld dentro
de la granja, donde debieron seleccionar el animal que correspondia con los nombres que
aparecian: cats, hens, y dogs. Finalmente, /a ultima prueba de esta sesion consistié en relacionar
correctamente los nombres (sheeps, cows, pigs y horses) de los animales con sus respectivas

imagenes uniéndolos. La siguiente pista (nimero 7) se encontraba en la clase de Pedro, la otra
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clase de educacion infantil. Después se procedi6 a su colocacién y reparto de pegatinas (ver anexo
22y29).

Sesion 4 (mision 4): Prueba de Tecnologia

En esta sesion, Hipo Filipo se encontrd con la sefiora K, un personaje con el rol de periodista del
mundo de Letrilandia (que es una metodologia Montessori para aprender las letras, sus fonemas y
escritura). La sefora K explicd que necesitaba encontrar sus dispositivos electronicos para poder
llegar a su casa. La primera actividad consistid en arrastrar los dispositivos electrénicos en la
pantalla hasta la mano del personaje (ver anexo 28). A continuacion, siguié la segunda prueba
donde aparecid6 un mensaje en un teléfono tactil que los nifios/as comprendieron, y después
pulsaron (tras investigar como hacerlo), sobre el mensaje para abrirlo. La ultima parte de esta
mision presento un dispositivo pop-up con la forma de un mufieco de Among Us, un videojuego
online famoso. Los nifios y nifias presionaron los puntitos del objeto como se haria en la realidad,
hasta encontrar un router y luego unirlo arrastrando con su definicion correcta. Al finalizar estas
actividades, los nifios reciben la indicacion de dirigirse a la conserjeria, conocida por ellos de forma
afectiva como donde esta “Paquita”. Alli encontraron el tercer digito de la contrasefia (el nimero

5) y después se colocd en su correspondiente lugar.

Figura 2. Tercera actividad de la mision 4.
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Sesion 5 (mision 5): Prueba de légico-matematica y rescate de Petronila.

Esta sesion consta de tres actividades principales. La primera es un sudoku simple de cuatro
dibujos que los nifios deben completar haciendo clic en los dibujos que deben colocarse en los
espacios marcados con una interrogacion. A continuacion, en la segunda actividad, los nifios
encuentran tres sumas que deben unir con su resultado correspondiente haciendo clic de un punto
a otro sin deslizar. Una vez resueltas las sumas, fueron conducidos a la ultima actividad, "la casita
del once", donde solo pueden entrar los nimeros que suman once. Cada niimero debe entrar en su
correspondiente casa siguiendo las pistas proporcionadas dentro de los apartamentos del edificio.
Para concluir la historia, Hipo Filipo entra en su casa y llama a Petronila. Al contestar el teléfono,
Petronila les dice: "{He escuchado que tenéis que ir a todos los sitios donde os han dejado pistas
desde el lunes en el mismo orden para saber donde ir, sacadme de aqui!". Los nifios recogen todas
las pistas y el material recopilado anteriormente, y se dirigen a todos los lugares donde han estado
recogiendo mas pistas (ver anexosl5 y 21). Finalmente, se ponen de acuerdo para colocar las pistas
y formar una frase ordenando los papeles encontrados. Esta frase los lleva al porche del patio de
los nifios de primaria, donde encuentran una caja (ver anexos 20 y 27), abren el candado fisico y

rescatan a Petronila (ver anexos 21 y 25).

Figura 3. Pagina final del escape room. Figura 4. Pista fisica.




5.7. Evaluacion

La evaluacion se llevo a cabo mediante la observacion directa y sistematica, continua y formativa,
lo cual facilita una evaluacion mas constante y directa, contribuyendo asi a una mejora en el
proceso educativo. El propoésito principal de esta evaluacion es determinar si los alumnos
alcanzaron los objetivos establecidos para la propuesta. Al principio, antes de iniciar el proyecto,
se realizd una asamblea donde se plantearon preguntas para conocer el nivel de conocimiento
tecnologico de los alumnos/as, su familiaridad con dispositivos como ordenadores, y otros
aspectos relacionados con sus habitos de uso y juegos de gamificacion. Este ejercicio inicial
también sirvid para explorar sus intereses y motivaciones adicionales.

Como instrumento de evaluacion se utilizo una rabrica detallada (consultar tabla adjunta en el
apartado) con diversos items evaluativos al finalizar todas las sesiones del escape room. Ademas,
cada dia previo al uso de las herramientas de evaluacion, se realizaban observaciones detalladas
en mi diario de campo. Posteriormente, se recogieron impresiones sobre la actividad, se exploraba
la motivacion y las preferencias de los nifios, y se evaluaba la efectividad de los conocimientos
aplicados en el disefio de las actividades. La segunda herramienta de evaluacién consistio en una
tabla individualizada por cada nifio/a, completada diariamente con base en las observaciones del
diario de campo recogidas incluso después de finalizar mi presencia fisica en el colegio. Esta tabla
4 (se adjunta en el anexo 19) detallaba la sesion realizada, las observaciones y las posteriores
conclusiones derivadas, asi como una reflexion sobre la actividad en si misma. Cada una incluia
la fecha correspondiente. Esta hoja de registro individual para cada alumno/a se estructurd en
categorias de "conseguido", "en proceso" o "no conseguido”, marcando una X seguin
correspondiera para cada alumno. Para terminar, todos los estudiantes que participaban

activamente en las actividades del dia recibian una pegatina como reconocimiento por mostrar
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atencion, interés o por resolver eficazmente los problemas planteados durante la sesion del escape

room.

Tabla 4. Tabla de registro de la propuesta de intervencion.

Nombre del alumno/a:_X3 (alumno con retraso del lenguaje)

ITEMS (Marcar con una X)

No
conseguido

En proceso

Conseguido

El alumno/a demuestra habilidades para resolver
problemas durante las actividades enfocandose
especialmente en la busqueda y comprension de pistas.

=

El alumno/a respeta el turno de palabra, expresandose
con respeto al levantar previamente la mano para
intervenir.

El alumno/a exhibe una actitud positiva hacia el
aprendizaje autdnomo y la resolucion de problemas,
como se observa en su participacion proactiva durante la
sesion.

El alumno/a utiliza con destreza el ordenador para
ingresar y navegar por el codigo URL le es familiar el
uso de dispositivos electronicos.

El alumnoa/a muestra habilidades en la comprension
lectora al seguir la narrativa y responder adecuadamente
a las actividades que requieren identificacion y
manipulacion de letras y fonemas.

El alumno/a demuestra un conocimiento solido de las
letras aplicdndolas de manera adecuada en actividades.

El alumno/a es capaz de recordar los contenidos
aprendidos previamente en el aula.

El alumno/a identifica y clasifica correctamente el
vocabulario relacionado con los animales, mostrando
competencia en la comprension y uso de palabras en
inglés.

El alumno/a resuelve problemas matematicos basicos,
como sumas simples, demostrando comprension y
habilidad en la l6gica matematica.

El alumno/a demuestra habilidades de pensamiento
critico al analizar y solucionar los problemas

presentados en el proyecto.
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5.8. Resultados

Tras finalizar todas las sesiones, y como se menciona en la evaluacion, se realizd una serie de
preguntas al alumnado. Junto a estas preguntas y las rubricas de evaluacion, se observo que los
nifios del colegio “Corazonistas” cumplieron con todos los items, obteniendo un "conseguido" en
cada uno de ellos, exceptuando al alumno con retraso del lenguaje y otro alumno que requiere de
apoyo en el aula con una profesora de refuerzo algunas horas a la semana.

Estos resultados demuestran que la gamificacion es una metodologia menos conservadora, pero
igualmente eficaz para el aprendizaje. En el primer colegio, “El Abrojo”, se observé que los nifios
estuvieron muy motivados durante todo el tiempo de la intervencion. Mostraron interés constante
en las actividades y en el caso a resolver, realizaron dibujos (ver anexo 16) sobre el tema de la
tecnologia en su tiempo libre dentro del aula. Sin embargo, es importante destacar que, durante la
primera intervencion, los nifios estuvieron menos motivados, ya que solo se realizd una sesion y

faltaron elementos mas manipulativos.
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5.9. Conclusiones de la propuesta

Tras la primera intervencidn, se observé que la propuesta necesitaba muchos cambios, sobre todo
en el disefio y la narrativa. Para empezar, se selecciondé una musica demasiado fuerte, lo que
dificultaba la audicion de los audios de los textos. Ademas, la propuesta no cumplia con todas las
partes esenciales de un escape room: no incluia una introduccién adecuada, un tiempo delimitado,
presentacion de misiones y personajes, un mapa o seguimiento de las sesiones/misiones apropiado,
y no estaba adaptada para todos los nifios. Algunas actividades fueron realizadas en el primer
trimestre de infantil, y se habian propuesto sumas demasiado dificiles para los nifios y nifas. Al
final, solo participaban activamente los mismos alumnos, mientras que el resto dejaba de prestar
atencion en algunas actividades. Aunque fue divertido, no fue un éxito completo. Para la segunda
intervencion, se modificaron todos estos aspectos. Se redisefiaron todas las actividades y, al
observarse que los nifios no tenian dificultades con la pantalla digital y demas tecnologias
(completaron algunas actividades en diez minutos cuando estaba previsto que tardaran media hora
aproximadamente), no se modifico nada conforme avanzaban las sesiones o misiones. Aun asi, en
la ultima actividad, los nifios tuvieron algunos errores en la actividad de matematicas de la "casita
del once"( ver anexo 24). Sin embargo, con la ayuda de sus compaifieros, se dieron cuenta de que
habia pistas en las casas y terminaron la tarea practicamente sin ayuda. Con esta segunda
propuesta, fue enriquecedor para la autora ver la emocién y alegria de los nifios por las actividades.
Por otra parte, aunque a ella le resulté mas breve, y se pens6 en introducir mas actividades,
finalmente quedo asi. Uno de los errores cometidos en la primera intervencion fue no hacer una
rabrica de evaluaciodn, lo que hubiera servido para realizar el trabajo de manera mas ordenada Al
final, las anotaciones realizadas en el diario de practicas de la que suscribe no fueron las

suficientes. La percepcion de la autora fue que los resultados fueron satisfactorios. Como aspecto
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negativo se detecta que los nifios se confundian a veces debido a que la pantalla del colegio no
estaba bien calibrada.

Para concluir, es fundamental destacar que los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) (Torres,
2020) han guiado la creacion de las actividades propuestas en este proyecto. Se ha trabajado para
garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad, asegurando oportunidades de
aprendizaje a lo largo de toda la vida para todos los nifios, alinedndose con el ODS 4. Ademas, se
ha promovido activamente la igualdad de género, empoderando a todas las mujeres y nifas
participantes en el proyecto, en linea con el ODS 5. La implementacion de tecnologias digitales se
ha orientado hacia el acceso universal a energia asequible, segura, sostenible y moderna para todos
los nifios involucrados, apoyando asi el ODS 7. Asimismo, se han fomentado sociedades pacificas
e inclusivas, facilitando el acceso a la justicia y fortaleciendo instituciones eficaces e inclusivas en
todos los niveles, conforme al ODS 16.

Durante las consultas formales realizadas a los nifios sobre su uso de dispositivos méviles y
electronicos, se ha garantizado la igualdad de trato para todos los nifios, adaptando el proyecto de
manera integral a las necesidades y capacidades de cada estudiante en el aula. A la autora le ha
resultado impactante el nivel de pensamiento critico demostrado por nifios de cinco afios y su
notable conciencia sobre la sostenibilidad, subrayando la importancia crucial de estas iniciativas

educativas para el futuro.
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6. CONCLUSIONES

Para finalizar este trabajo de fin de grado, se presentan varias conclusiones. La implementacion de
la legislacion educativa mas reciente ha generado diversos desafios en el ambito educativo vy,
aunque es un tema actual, se observa una falta de orientacion didactica. En este sentido, una
fortaleza notable de este trabajo es su contribucion innovadora al campo, fomentando un enfoque
de ensefianza basado en la gamificacion.

El desarrollo del proyecto ha sido un desafio considerable. En primer lugar, se requirié una
familiarizacion completa con el tema, comprendiendo en profundidad cémo funciona la
gamificacion en la educacion. A través de la creacion de un escape room, se entendieron las
diferencias entre este y otras actividades similares, como una yincana, lo cual no se percibe
plenamente hasta trabajar directamente con ello. La intervencion se realiz6 en dos ocasiones,
implicando la creacion de dos versiones diferentes en Genially. Aunque algunos elementos del
primer intento fueron reutilizados, la mayoria tuvieron que ser reformulados para asegurar un
trabajo de calidad.

En cuanto a los objetivos generales, se puede observar que todos se han cumplido
considerablemente, aunque en la primera propuesta las expectativas eran muy altas. Sin embargo,
al adaptarlo para la segunda propuesta, se lograron alcanzar estos objetivos de manera realista. La
idea inicial de crear un escape room se mantuvo desde el inicio del trabajo, ya que a la autora le
resultaba una forma innovadora de cambiar los instrumentos mas tradicionales empleados en el
aula. Sin embargo, se decidi6 darle un giro al incluir pistas mas manipulativas y que requirieran
movimiento, lo que generd emocidn y enriquecio la experiencia de aprendizaje. Del mismo modo,
las competencias clave presentes en el proyecto también han sido utiles para hacer mas especificas

las actividades.
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El trabajo ha demostrado que la utilizacion de herramientas tecnologicas y la gamificacion pueden
tener un impacto positivo en el proceso educativo, fomentando un aprendizaje mas dinamico y
participativo. Esta experiencia ha proporcionado una base sélida para futuras aplicaciones de estas
metodologias en el aula, destacando la importancia de la innovacion en la ensefianza. Ademas,
estas herramientas se pueden emplear fuera de las clases para favorecer el acercamiento de los
nifios a la tecnologia de forma sana y potenciar su aprendizaje.

De forma resumida, este Trabajo de Fin de Grado no solo ha cumplido con los objetivos
planteados, sino que también ha contribuido a la evolucion de las estrategias didacticas mediante
la integracion de la gamificacion. La experiencia obtenida a lo largo de este proceso sera de gran
valor en el futuro de la autora, reafirmando su vocacién docente y su compromiso con la mejora

continua de la educacion.
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8. ANEXOS

Anexol. Normas para el escape room colocadas.
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Anexo 3. Material encontrado tras la realizacion de la sesion.
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Anexo 4. Clase con la decoracion del escape room.




Anexo 5. Pistas iniciales del proyecto. Anexo 6. Alumna/o insertando
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Anexo 8. Acreditaciones antes del inicio de la propuesta.
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Anexo 10. Pista del cédigo URL.

Anexo 11. Pista decorativa.
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Anexo 12. Acreditacion siendo usada durante la actividad.
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Anexo 13. Plano del colegio sujetado por un alumno.




Anexo 14. Alumna usando pantalla digital. Anexo 15. Alumnos en busqueda de
pistas.




Anexo 17. Cartel de normas durante las misiones.
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Anexo 18. Cartel de las funciones de los encargados investigadores.

Ayuda a la profesora durante
las misiones si es necesario.

\

? Es el representante del grupo
de investigadores.
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Anexo 19. Tabla de evaluacién.

& Nombre del alumno/a: X3. Clase : 5 afios A.

Actividad :Sesién 1- Introduccién y prueba de las letras.

Evaluacién escape room

Observaciones e interpretacién de lo realizado:

Observaciones:

X3 sabe manejar bastante bien el ordenador, y aunque trabaja lentamente,
me sorprende su habilidad para utilizar el teclado y sus destrezas motoras
con el ratén. Sin embargo, cuando usa la pantalla digital, necesita la ayuda
de un compafiero para saber dénde debe pulsar para seguir la pagina.
L Todos los compaferos, emocionados al ver los elementos y sonidos en la
pantalla, le indican donde debe pulsar: “jAhi, ahi, X3!".

* Elementos visuales y auditivos en la pantalla capturan su atencién y la del
grupo.

e Competente en el uso del ratén (motricidad fina).

¢ Dificultades con la pantalla digital interactiva.

Reflexién docente en relacién con la actividad :

La historia del hada capturd su atencién de inmediato. Los alumnos leyeron
el texto con fluidez y aunque no les fue necesario, se mostraron
especialmente interesados en los sonidos que se activaban al pinchar en
los objetos. A veces necesitaron ayuda para colocar correctamente el palo
maégico debido a una calibracién imperfecta de la pantalla, por lo que en la
primera actividad se ha equivocado. Al final de la actividad, recoger las
pistas fue muy motivador para ellos. Algunos comentarios reflejaron su
involucramiento: "Tenemos que seguir profe porque si no, Petronila se va a
morir de frio si estd en la calle" y "Seguro que si se fue a dar un paseo, esta
en el parque jugando".

(]
@ Interpretacién:
e Demuestra capacidad de colaboracién con otros alumnos.

Fecha : 20/05/24

-
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Anexo 20. Alumnos abriendo el candado fisico.

Anexo 21. Pistas finales para la recuperacion de Petronila.

72



Anexo 22. Recompensas tras las misiones.
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Anexo 24. Actividad “casita del once”.

Anexo 25. Pistas finales.

<t
N~




Anexo 26. Actividad de la sesion/mision de lectoescritura.
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Anexo 27. Recuperacion de Petronila.

Anexo 28. Actividad de la mision
tecnoldgica.
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Anexo 29. Tiempo de realizacion de la tercera mision.
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Anexo 29. Actividad de las letras durante Anexo 30. Alumnos buscando pistas (primera
intervencion).
la primera intervencion.




Anexo 33. Alumnos realizando la actividad de “la casita del once” durante la primera
intervencion.
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