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RESUMEN
El Escape Room es uno de los juegos de ocio mas valorados en Europa, con un creciente
y elevado niimero de aficionados en nuestro pais, lo que ha generado cierto interés por
implementarlo en el &mbito académico. Por ello, el objetivo de este trabajo es investigar
sobre el Escape Room para conocer sus posibilidades de aplicacion en la educacion y
disefiar una programacion didactica en la que se introduzca este juego en el proceso de
aprendizaje-ensenanza. Asi pues, se ha empleado una metodologia cualitativa, para
realizar una amplia revision bibliografica y recopilar datos; una metodologia analitica,
para revisar experiencias; y el enfoque inductivo y descriptivo, con el que se ha elaborado
la propuesta y las pruebas a superar. Para ello se han empleado articulos cientificos y
académicos, y libros de expertos, ademas de la creacion de materiales para la elaboracion
de los enigmas. De esta manera, los resultados que hemos encontrado sobre el Escape
Room en el ambito educativo indican un aumento de la participacion de los alumnos,
tanto a nivel individual como en grupo; la aplicacién de los conocimientos adquiridos
para la resolucion de los enigmas, una mayor responsabilidad en el acto de aprendizaje,
un sentimiento de pertenencia al grupo y una mejora de las relaciones sociales. Con todo
ello, podemos afirmar que mediante el Escape Room se trabajan las competencias
curriculares, se fomenta el trabajo cooperativo, permite la creacion y adaptacion de las
pruebas a cualquier drea de conocimiento y se favorece el desarrollo integral de los

discentes.
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RESUM
El Escape Room ¢és un dels jocs d'oci més valorats a Europa, amb un creixent i elevat
nombre d'aficionats al nostre pais, la qual cosa ha generat un cert interés per implementar-
lo en I'ambit académic. Per aix0, 1'objectiu d'aquest treball és investigar sobre el Escape
Room per a conéixer les seues possibilitats d'aplicacié en I'educacio i1 dissenyar una
programaci6 didactica en la qual s'introduisca aquest joc en el procés d'aprenentatge-
ensenyament. Aixi doncs, s'ha emprat una metodologia qualitativa, per a realitzar una
amplia revisio bibliografica 1 recopilar dades; una metodologia analitica, per a revisar
experiencies; 1 I'enfocament inductiu 1 descriptiu, amb el qual s'ha elaborat la proposta 1
les proves a superar. Per a aix0 s'han emprat articles cientifics 1 académics, 1 llibres
d'experts, a més de la creaci6 de materials per a l'elaboracié dels enigmes. D'aquesta
manera, els resultats que hem trobat sobre el Escape Room en I'ambit educatiu indiquen
un augment de la participacido dels alumnes, tant a nivell individual com en grup;
I'aplicacié dels coneixements adquirits per a la resolucidé dels enigmes, una major
responsabilitat en 'acte d'aprenentatge, un sentiment de pertinenga al grup i una millora
de les relacions socials. Amb tot aix0, podem afirmar que mitjangant el Escape Room es
treballen les competéncies curriculars, es fomenta el treball cooperatiu, permet la creacid
1 adaptacié de les proves a qualsevol area de coneixement i1 s'afavoreix el

desenvolupament integral dels discents.

Paraules clau: Escape Room, joc, educacid, grup, proves.



ABSTRACT

The Escape Room is one of the most valued leisure games in Europe, with a growing and
high number of fans in our country, which has generated some interest in implementing
it in the academic environment. Therefore, the aim of this work is to investigate the
Escape Room in order to know its possibilities of application in education and to design
a didactic programme in which this game is introduced in the learning-teaching process.
Thus, a qualitative methodology has been used to carry out an extensive bibliographical
review and collect data; an analytical methodology to review experiences; and an
inductive and descriptive approach, with which the proposal and the tests to be passed
have been elaborated. For this purpose, scientific and academic articles and books by
experts have been used, as well as the creation of materials for the elaboration of the
enigmas. In this way, the results we have found about the Escape Room in the educational
field indicate an increase in student participation, both individually and in groups; the
application of the knowledge acquired to solve the riddles, greater responsibility in the
act of learning, a feeling of belonging to the group and an improvement in social relations.
With all this, we can affirm that through the Escape Room we work on curricular
competences, encourage cooperative work, allow the creation and adaptation of the tests

to any area of knowledge and favour the integral development of the students.

Keywords: Escape Room, game, education, group, tests.
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1 INTRODUCCION

El presente Trabajo de Fin de Grado abarca el tema del Escape Room, centrando
la atencidn en las posibilidades que este juego presenta en el ambito educativo y en los
multiples temas que se pueden introducir para su desarrollo. También, a lo largo del
trabajo, se hace mencion a diferentes programaciones que se han puesto en marcha
haciendo uso del Escape Room en diferentes niveles educativos. Sin embargo, en este
caso nos hemos querido centrar en un curso especifico, en 5° de Primaria. Es por esto por
lo que el documento se titula: “El Escape Room como propuesta didactica para aprender
y ensefiar de forma interdisciplinar en 5° de Primaria”.

Asipues, a lo largo del documento se recalcan los objetivos generales y especificos
del Trabajo de Fin de Grado, continuando con la metodologia llevada a cabo para su
realizacion, destacando desde la eleccion del tema hasta el final de éste. A continuacion,
se presenta el marco tedrico en el que se tratan temas relacionados con el Escape Room
y con la educacion, ademas de mencionar experiencias reales de aplicacion de este juego
en diferentes aulas. Tras esto, se presenta la propuesta didactica de dos areas de
conocimiento de 5° de Primaria: Lengua y Literatura y Ciencias Sociales. Para ello, en un
primer momento se describe el contexto y los objetivos de la programacion, se recalca la
metodologia que se va a emplear para llevar a cabo el proceso de aprendizaje-ensefianza,
seguido del conjunto de actividades a realizar y de la forma e instrumentos de evaluacion.
Por ultimo, podemos encontrar las conclusiones del trabajo, las referencias bibliograficas
consultadas y los anexos, en los que se pueden observar fotografias de materiales a
emplear para el desarrollo de la propuesta.

Es conveniente mencionar que el trabajo va dirigido a estudiantes del grado de
Magisterio de Infantil y de Primaria, a docentes que imparten clase en diferentes niveles
educativos y a creadores de salas de escapismo. Todos ellos pueden hacer uso del presente
documento para conocer el Escape Room, sus beneficios en los alumnos y las
posibilidades de implementacion en un aula de Infantil, Primaria o cualquier otra etapa
educativa, ademads de servir como guia para la creacion de uno y su posterior aplicacion.

Cabe sefialar que en la redaccion del presente documento nos hemos cefiido a las
normas de la Real Academia Espafiola (R.A.E), por lo que el uso de sustantivos plurales
masculinos, salvo cuando sea necesario diferenciar el género, incluiran tanto un género

como el otro.
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La eleccion de investigar sobre el juego de Escape Room y sus posibilidades en el
proceso de aprendizaje-ensefianza se debe a mi gran aficion por este tipo de juego y mi
larga experiencia en diferentes salas de escapismo. En cada una de ellas puedes trabajar
en torno a una tematica diferente, desde peliculas, libros, series hasta personajes famosos
de la sociedad. Ademas, cada sala cuenta con diversidad de pruebas (fisicas, cognitivas,
cooperativas...) que permiten cambiar los roles del equipo de manera continua, por lo que
la participacion de cada miembro del grupo es necesaria para resolver los enigmas. Es por
ello por lo que, desde mi punto de vista, se favorecen las relaciones interpersonales, la
confianza en uno mismo y la capacidad de autoevaluarse, conociendo los puntos fuertes
y las propias debilidades.

A nivel emocional, jugar en salas de escapismo en mi supone una inmersion total en
ellas, olvidando la realidad por un momento. Al mismo tiempo, al sentirte parte de un
grupo en el que de ti también depende poder superar el juego, se incrementa la motivacion
por participar. Asi pues, al jugar en equipo, es necesario aportar ideas, llegar a acuerdos
y respetar la opinion de los compafieros para evitar confrontaciones. Por ello, el Escape
Room es una actividad ludica que favorece a la construccidon de equipos, al aprendizaje
en grupo y mejora las relaciones personales.

Asi mismo, el Escape Room surgié en el 2007 en Japdn, por lo que es un juego
relativamente reciente e innovador. Su expansion por Europa y su llegada a Espafia ha
provocado que sea una de las actividades de ocio mas valoradas, pero no solo abarca este
ambito, sino que se actualmente las empresas han optado por vivir experiencias de
escapismo para favorecer habilidades sociales en el grupo y, el &mbito educativo también
esta optando por trasladar el juego a las aulas de cualquier nivel.

Sin embargo, en este trabajo se propone un Escape Room educativo para trabajar las
areas de “Lengua y Literatura” y “Ciencias Sociales”, enfocado a un aula de 5° de
Primaria. Esto se debe a mi experiencia de practicas, realizadas en el curso 2021-2022 en
el colegio “Ramoén Laporta”. Al estar en contacto con los estudiantes y observar las
necesidades del grupo, he tomado la decision de trabajar ambas areas de conocimiento,
ya que eran las unicas en las que se empleaba el castellano. Ademads, he optado por hacer
uso de varias zonas del centro escolar para hacer participe al personal trabajador del
colegio que, en muchas ocasiones, no eran valorados por los alumnos, como es el caso
del conserje o el personal de limpieza. También, observé la escasa experiencia de trabajar

en grupo en el aula, y en el colegio en general, por lo que considero que el alumnado
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necesita adquirir habilidades en este campo que le seran ttiles en los niveles educativos
superiores.

De esta manera, considero que el Escape Room puede trasladarse a las aulas
consiguiendo resultados muy positivos, tanto en los alumnos como en el centro educativo
en general. Esto es asi porque este juego permite trabajar cualquier tema, ya sean areas
de conocimiento curricular como tematicas transversales; se puede disefiar en cualquier
nivel educativo y se puede variar la cantidad y el tipo de material a utilizar segun la
necesidad del grupo. Ademads, aumenta el contacto social entre los jugadores y se puede
desarrollar una mayor comunicacion entre los integrantes del centro, mejorando de esta
manera el clima escolar. Pero, es importante destacar el papel del docente en el disefio de
los enigmas y en la organizacion de los alumnos, ya que de €l dependera la fluidez en la

consecucion de las pruebas y la posibilidad de aprendizaje de los estudiantes.
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2  OBJETIVOS

En este apartado vamos a definir los objetivos que se pretenden conseguir en este

trabajo.

Objetivos Generales:

1. Investigar sobre el Escape Room y sus posibilidades de aplicacion en

educacion.

2. Disefiar una propuesta didactica basada en el Escape Room y enfocada a

alumnos de 5° de Primaria.

Objetivos Especificos:

Del primer Objetivo General, se derivan diversos Objetivos Especificos que permiten

su consecucion:

Revisar la literatura mas relevante sobre el tema principal del trabajo
Describir el Escape Room

Averiguar las caracteristicas y modalidades del juego

Comprobar las habilidades que se desarrollan mediante este juego
Identificar los pasos y aspectos a tener en cuenta para la creacion de un
Escape Room

Analizar los beneficios de las metodologias activas en la educacion
Exponer la aplicacion del Escape Room en las aulas y sus resultados

Analizar la relacion del juego con el desarrollo de las competencias

curriculares

Averiguar los beneficios que aporta el Escape Room para los estudiantes,

a nivel emocional, cognitivo y social.

En cuanto al segundo Objetivo General, se destacan los siguientes Objetivos

Especificos:

o Utilizar el Escape Room como metodologia de ensefianza

e Disefiar pruebas o enigmas interdisciplinares (Lengua y Ciencias
Sociales)

e Reforzar los contenidos tedricos de ambas areas de conocimiento

o Favorecer la participacion del personal del centro en la formacion de
los educandos

e Aumentar las habilidades de trabajo en grupo de los estudiantes
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e Incrementar la participacion de los alumnos y la motivacion en el
aprendizaje
e Desarrollar en los estudiantes el buen uso de las nuevas tecnologias

para favorecer el aprendizaje
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3 METODOLOGIA

En este apartado se expone la metodologia llevada a cabo para la realizacion de este
trabajo, teniendo en cuenta tanto la eleccion del tema como también las conclusiones a
las que hemos llegado. Al mismo tiempo, se ha optado por una metodologia en concreto
atendiendo a los objetivos generales que se persiguen y respetando la justificacion de la
tematica.

Asi pues, antes de comenzar con el trabajo en cuestion, se realizo una reunion virtual,
mediante la aplicacion “Teams”, en la que la supervisora del Trabajo de Fin de Grado
(TFG) nos orientd para la eleccion del tema. Ante esto, de forma individual, llevamos a
cabo una lluvia de ideas sobre cuestiones de interés. En mi caso opté por tomar como eje
vertebrador el Escape Room, pero no concreté el ambito a desarrollar de este juego. Por
ello, realicé un Word en el que remarqué las diversas ideas entorno a esta actividad:

e El Escape Room como método para el desarrollo de las competencias basicas
de los estudiantes.

e El Escape Room, una propuesta didactica para un curso en especifico, en una
asignatura concreta.

e El Escape Room como una metodologia transversal para la consecucion de los
objetivos de Primaria.

Tras esta lluvia de ideas, la supervisora nos indic6 que realizasemos un esquema sobre
aspectos que nos gustaria destacar en el trabajo y que tuviesen relacion con la tematica en
cuestion. Ante esto, elaboré el siguiente esquema:

e Que es el Escape Room

e Metodologia: Gamificacion

e Desarrollo de aspectos emocionales (autonomia de los estudiantes, roles
en el aula, distribucion de tareas, aprendizaje en grupo, cooperacion,
coordinacion...)

e Transversalidad con las asignaturas y elementos comunes del curriculo

e Desarrollo de todas las competencias y de los contenidos transversales

e Se puede hacer tanto en el aula como fuera de ella

e Motivacién del alumnado

e Se puede poner en practica lo aprendido, se puede utilizar como método
de evaluacion, se puede usar para que los alumnos aprendan los

contenidos
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e Mejora el clima y la inclusion, el sentimiento de pertenencia a un grupo

e Se puede hacer también online, adaptabilidad del juego en funcién de la
edad, juegos individuales o colectivos...

e Pruebas del escape se asemejan a retos para los alumnos

e Ambientacion y diferentes entornos en el aprendizaje de los estudiantes

e Trabajo en grupo: aspectos positivos para el futuro, beneficios en el
aprendizaje, habilidades sociales...

De esta forma, en diciembre, al finalizar el periodo de practicas en el colegio
“Ramon Laporta”, decidi centrar el Escape Room en el aula de 5° de Primaria, ya que fue
el curso en el que estuve durante cuatro meses y, escogi dos areas de conocimiento porque
eran las que se impartian en el mismo idioma. Asi pues, comuniqué a mi supervisora el
tema elegido, el cual responde al titulo del presente trabajo.

A continuacién, comencé a buscar informacién sobre el Escape Room, haciendo
uso de “Google Académico” y acotando la busqueda a fechas cercanas a la actualidad. Es
decir, introduje un intervalo desde el 2010 hasta el 2022, por lo que obtuve 667.000
resultados. Ante esta situacion opté por buscar “Escape Room Game” disminuyendo los
resultados a 160.000. Mas tarde, centré el rastreo en el Escape Room en la educacion,
consiguiendo 12.200 resultados. Sin embargo, decidi tomar como referencia, tanto
articulos como libros, en los que se exponia informacion sobre el juego en si como
resultados de experiencias reales con alumnos. En concreto, orientando la busqueda hacia
la Educacion Primaria y filtrando el espacio temporal entre 2015 y 2022 obtuve 2.310
resultados. También, es conveniente destacar, el uso que he hecho de las referencias
bibliograficas que otros autores incluian en sus articulos para conseguir informacion
primaria, como es el caso del libro sobre la Gamificacion de Zichermann y Cunningham
(2011).

De esta forma, muchos de los documentos sobre el Escape Room mencionaban la
Gamificacion, por lo que decidi buscar informacion sobre esta metodologia. Al igual que
con el Escape Room, filtré la busqueda entre el 2010 y el 2022, obteniendo alrededor de
16.700 resultados, por lo que escogi los articulos y documentos mas actuales, aquellos
que aparecian en la primera y segunda pantalla de Google Académico. Al mismo tiempo,
observé que la mayoria de ellos contextualizaban el tema de las metodologias activas,
enfrentandolas a las tradicionales, por lo que me parecidé una buena idea realizar lo mismo

en este trabajo.
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Por ese motivo, busqué informacién sobre las metodologias activas frente a las
tradicionales, haciendo uso de Dialnet y Google Académico. En ambas plataformas
aparecian tanto articulos de revistas, libros y tesis doctorales, como guias para impulsar
cambios educativos atendiendo a la sociedad actual. Desde Dialnet obtuve 26.088
documentos en relacion con esta tematica, mientras que en Google Académico 56.600
resultados. En ambas fuentes era muy amplio el bagaje de documentos, por lo que centré
la atencidn en los mas actuales y en aquellos en los que mencionaban caracteristicas de
la sociedad actual. Es aqui donde observé la necesidad de destacar lo expuesto en el Real
Decreto del 2014 y compararlo con el actual.

Asi mismo, decidi buscar informacion sobre las nuevas tecnologias y el uso de
diferentes espacios para fomentar el aprendizaje de los estudiantes, ya que ambos asuntos
son recogidos en el curriculo educativo y muchos juegos de escapismo habian sido
disefiados para realizarlos de forma digital. Para ello empleé las herramientas
anteriormente mencionadas y acotando la busqueda a documentos actuales.

Siguiendo las implicaciones que el Escape Room tiene en cuanto al trabajo en
equipo y habilidades que se desarrollan, también opté por buscar informacion sobre ello,
ademas de relacionar este juego con las competencias clave incluidas en el documento
legal de educacion. Para conseguir datos sobre estas tematicas hice uso de Google
Académico en el que obtuve articulos cientificos, libros y trabajos realizados por otros
profesionales.

Por ultimo, centré mi atencidon en buscar documentos informativos sobre la
importancia de una educacion interdisciplinar y transversal, detallando las areas de
“Lengua y Literatura” y “Ciencias Sociales”, tomando como referencia de nuevo el
curriculo educativo, ademds de otros documentos obtenidos mediante las plataformas
mencionadas.

Bien es cierto que, al mismo tiempo que localizaba informacién, redactaba las
ideas que encontraba en torno a un tema en concreto, intentando parafrasear e incluyendo
las citas seglin las normas APA. He de destacar que, en muchas ocasiones, los resultados
encontrados estaban escritos en otro idioma, por lo que he empleado el traductor Deeple
para facilitar la lectura y comprension de ellos. En estos casos, el parafraseo no era
necesario, pero si la ubicacion de dicha informacion para mantener la coherencia y
cohesion del texto.

Una vez finalizado el marco tedrico, comencé a redactar los objetivos del trabajo.

Primeramente, defini los objetivos generales y, en un segundo momento, los concreté con

8
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varios especificos. Seguidamente, decidi comenzar con la justificacion del tema escogido,
ya que dicho apartado guarda gran relacion con la propuesta didactica y con el marco
tedrico. En este apartado destaqué el motivo de la eleccion del tema y describi, de forma
general, mis practicas de este curso, todo basado en mi experiencia.

A continuacidén, comencé a planificar y a disefiar la propuesta didactica,
atendiendo a los aspectos recogidos en el marco tedrico y a los objetivos planteados. De
esta manera, para la contextualizacion me ayudé de la memoria de practicas realizada en
diciembre de 2021, en la que describia las caracteristicas del grupo en el que me
encontraba y las necesidades observadas. De acuerdo con esto, seleccioné los contenidos
a desarrollar de las areas de “Lengua y Literatura” y “Ciencias Sociales” para 5° de
Primaria y concreté los objetivos de la propuesta. Mas tarde, redacté la metodologia
llevada a cabo para su elaboracion y, una vez finalizado este apartado, comencé a
desarrollar las actividades de la programacion que ayudarian a la adquisicion de los
contenidos a los estudiantes. Por Gltimo, teniendo en cuenta los conocimientos de ambas
areas, comenc¢ a disefar los retos del Escape Room, las pistas que como guia podria dar
a los alumnos, las normas del juego, los materiales y cuestiones relacionadas con la
organizacion del grupo. Para finalizar, elaboré¢ los criterios e instrumentos de evaluacion
del Escape Room, priorizando la autoevaluacion y coevaluacion. Cabe destacar que para
la elaboracion de las pruebas de este juego me he ayudado y orientado de varios Escape
Rooms educativos realizados con anterioridad por otros profesionales, de algunos
manuales existentes para el disefio de estos, ademas de emplear recursos aprendidos por
mi experiencia como jugadora de salas de escapismo.

Llegados a este punto, concerté una cita con mi supervisora para mostrarle mi
propuesta y realizar modificaciones o mejoras en el trabajo. De esta manera, realicé una
revision y correccion de aquellos apartados en los que era necesario y continué con la
redaccion de las conclusiones. Para ello, al no poner en practica la propuesta, realicé una
reflexion sobre el trabajo en general y en relacion con las posibilidades de la
programacion en el aula en cuestion. Para ello, he tomado como referencia los objetivos
planteados y he valorado las fortalezas y debilidades del Escape Room educativo
propuesto.

Por todo ello, podemos afirmar que se ha desarrollado una metodologia
cualitativa, ya que se ha realizado una amplia revision bibliografica para recopilar datos
a partir de fuentes primarias y secundarias; y una metodologia analitica porque se han

analizado datos de experiencias realizadas por profesionales con relacion al Escape Room
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educativo. También, podemos afirmar el enfoque inductivo que se ha seguido para la
elaboracion de la propuesta y las conclusiones sobre su viabilidad en el aula sin poder ser
probada, y el empleo de una metodologia descriptiva para presentar las diversas sesiones

de la programacion, las actividades del Escape Room y su evaluacion.
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4 MARCO TEORICO

A lo largo de este apartado se exponen diversos aspectos relacionados con la tematica
del trabajo que aportan informacion relevante sobre el cambio en la ensefianza que se ha
producido por las particularidades de la sociedad y la necesidad de introducir una
metodologia activa en las aulas, destacando el juego y la Gamificacion en la etapa de
Primaria. Asi pues, se realiza una descripcion del Escape Room y sus posibles
adaptaciones al ambito académico, dando gran importancia al uso de diferentes espacios
y a las nuevas tecnologias para promover el proceso de aprendizaje-ensefianza. Por ende,
también se hace referencia al curriculo educativo, centrando la atencion en la
interdisciplinariedad de dos areas de conocimiento, Lengua y Literatura y Ciencias

Sociales, para desarrollar una propuesta didactica basada en este juego de escapismo.
4.1 Cambios en la ensefianza

La sociedad en la que nos encontramos actualmente destaca por ser cambiante y
diversa, globalizada, intercomunicada y tecnoldgica. Por ese motivo, los ciudadanos
debemos adaptarnos a ella, la cual nos exige flexibilidad y creatividad, como bien remarca
Samper (2013). Juarez et al. (2019) destacan que la evolucién de la sociedad ha generado
un mundo donde los ciudadanos se encuentran en constante conexidon y con acceso casi
ilimitado de informacién, al tiempo que desconectada de su entorno natural y
comunitario.

De esta manera, Roig (2019) sefiala que desde los centros escolares y desde la
educacidn en general, se debe formar a los estudiantes atendiendo a la sociedad en la que
se encuentran. Por ello, la escuela tradicional dio respuestas a las necesidades y
requerimientos de las sociedades agrarias e industrializadas. Pero, a raiz de los cambios
que se han ido produciendo hasta la actualidad, esta metodologia tradicional se ha
quedado obsoleta (Samper, 2013).

Del mismo modo, Diaz (2019) afirma que los avances en el ambito cientifico —
tecnologico que se han producido en nuestro entorno del mundo que nos rodea demandan
de la educacion la incorporacion de sucesivas innovaciones y se debe abandonar aquellas
metodologias tradicionales alejadas de las nuevas condiciones socioeducativas, con el
objetivo principal de facilitar la adaptacion de los estudiantes al contexto que les rodea.

Por este motivo, la practica docente tradicional, caracterizada por centrar la

atencion en el profesor/a concibiéndolo como protagonista del proceso de aprendizaje —
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enseflanza y originando una imposicion de informacion y conocimiento hacia el
alumnado es considerada pretérita en las escuelas del siglo XXI, tal y como destaca Nufiez
(2012). Ademas, Diaz (2019) afirma que las metodologias tradicionales generan en los
estudiantes desmotivacion porque estos no son capaces de hacer uso de los conocimientos
adquiridos en la escuela en su entorno, ya que no existe un vinculo entre la realidad social
y el centro de ensefianza.

El Instituto de Innovacidon en Negocios Educativos (INNEDU, 2016) recalca la
necesidad de promover modificaciones en el modelo tradicional para adoptar
metodologias acordes a la sociedad espafiola actual, basandose en las revisiones
internacionales y estudios nacionales. En sus investigaciones recalca que, familiares y
sectores educativos opinan que es urgente un cambio hacia metodologias activas
centradas en el alumno; ademas de dar importancia a la aplicacion de modelos de
aprendizaje-ensefianza cooperativos y colaborativos.

Ante esta evolucion, la sociedad demanda en los jovenes competencias generales
(Samper, 2013) y, por ello, los centros educativos deben favorecer al desarrollo integral
de los alumnos para que puedan responder ante dichas exigencias. De esta manera, los
expertos sefalan la necesidad de desarrollar el aprendizaje y adquisicion de competencias
en los estudiantes, facilitindoles herramientas a través de metodologias activas que
permiten el aprendizaje a través de la experiencia y la relacion directa entre iguales (Roig,

2019).
4.2 Metodologias activas

Desde el Estado se apuesta por una educacion de calidad, lo que conlleva a la
preparacion de los docentes y, por consiguiente, de las metodologias a emplear en los
procesos de aprendizaje — ensefianza, para que los estudiantes consigan un mejor
rendimiento académico (Nufiez, 2012).

Asi pues, la Ley Orgénica de Modificacion de la Ley organica de Educacion del
2006 (LOMLOE, 2020) sigue manteniendo el enfoque competencial que aparecia ya en
el texto original. En el segundo apartado del Articulo 9 de este documento legal se afirma
que para abordar el proceso de ensefianza-aprendizaje se ha tenido en cuenta los retos de
la sociedad actual y las competencias clave que se deben desarrollar a lo largo de la etapa
educativa. Ademas, se especifica la importancia de hacer uso de metodologias que pongan
como eje central de la educacion a los estudiantes, que orienten el proceso de aprendizaje

desde el interés de los alumnos para que sean ellos los que construyan sus esquemas
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mentales, gracias a situaciones contextualizadas donde ellos experimenten para
comprender la realidad.

Desde INNEDU (2016) se afirma que estos nuevos estilos de ensefianza deben
conectar el curriculo educativo con los intereses de los discentes, deben generar
situaciones de aprendizaje cooperativo y enmarcadas en contextos reales para que los
alumnos entrenen y aprendan habilidades de pensamiento de orden superior.

A estos nuevos estilos de ensefianza, alejados del método tradicional, se les conoce
con el nombre de metodologias activas, entendiéndolas como aquellos métodos, técnicas
y estrategias que utiliza el docente para convertir el proceso de ensefianza en actividades
que fomenten la participacién activa del estudiante y lleven al aprendizaje (Puga y
Jaramillo, 2015). De esta forma, es el estudiante el promotor del aprendizaje y de la toma
de decisiones, orientado y guiado por el docente para conseguir que los alumnos sean
autobnomos y sean capaces de intervenir activamente en la sociedad. Pero, los docentes
deben tener en cuenta la necesidad de interaccion entre iguales para favorecer el
intercambio de conocimientos y opiniones (Luelmo, 2018). Asi mismo, mediante este
estilo de ensefianza activo, el rol del docente consiste en crear ambientes de aprendizaje
que generen motivacion, propiciando un aprendizaje activo del estudiante y conectado
con situaciones cotidianas.

Con todo ello, Muntaner et al. (2020) indican y afirman que el uso de las
metodologias activas en la enseflanza obligatoria proporciona una educaciéon de calidad,
aumentando el rendimiento académico de los estudiantes y disminuyendo el fracaso
escolar en nuestro pais. Al mismo tiempo, se ha demostrado, en una investigacion
realizada por Diaz (2019), que los estudiantes prefieren tareas y actividades innovadoras,
donde el profesor/a promueve un papel activo y renovador, antes que metodologias
tradicionales. Asi mismo, en otra investigacion realizada por diversos expertos se lleg6 a
la conclusion de que los alumnos disfrutan ante tareas y actividades que fomenten el
aprendizaje en grupo, ademds de considerar como positivo el rol del maestro/a como
facilitador del proceso (Lopez et al., 2020).

Ademas de la evolucion de la sociedad que ha impulsado al abandono de la
educacion tradicional para dar paso a metodologias activas, también hemos de tener en
cuenta que las nuevas tecnologias digitales han provocado cambios cognitivos en los
usuarios, dando lugar a una serie de nuevas necesidades y preferencias por parte de la
generacion mas joven, sobre todo en el ambito del aprendizaje (Youssef, 2015). Sin

embargo, no debemos olvidar que los alumnos de la etapa de Primaria juegan, ya que el
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juego es una propiedad innata en cualquier individuo y, sobre todo, en su infancia.
Villamizar (2021) resalta el papel fundamental del juego en el desarrollo cognitivo de los
nifnos. Por ese motivo, introducirlo en la educacion sirve de herramienta para favorecer la
atencion de los discentes, aumentar la participacion en el aula, la curiosidad e interés en

los contenidos y favorecer el aprendizaje cooperativo.
4.3 El juego y la Gamificacion

Poco a poco se ha optado en los centros escolares por el uso del juego para
favorecer el aprendizaje basado en la experiencia, ya que simulan circunstancias reales
para la vida de los estudiantes (Monguillot et al., 2015). Pero, asi mismo, Dicheva et al.
(2015) afirman que los juegos tienen un notable poder de motivacion; utilizan una serie
de mecanismos para animar a la gente a participar en ellos, a menudo sin ninguna
recompensa, solo por el placer de jugar y la posibilidad de ganar. Del mismo modo,
Monguillot et al. (2015), destacan el poder de los juegos en la interaccion social, la
colaboracion interpersonal para la resolucion de situaciones problematicas y la capacidad
que tienen para disminuir el miedo al fallo.

Por ello, una metodologia activa a emplear en las aulas seria la Gamificacion, ya
que, en lugar de utilizar juegos elaborados que requieren una gran cantidad de esfuerzos
de disefio y desarrollo, mediante este estilo de ensefanza, se utiliza el pensamiento de
juego y los elementos de disefio de éste para mejorar el compromiso y la motivacion de
los alumnos (Dicheva et al., 2015). Es decir, Zichermann y Cunningham (2011) definen
la Gamificacion como un método que consiste en poner en marcha la mecanica de los
juegos para favorecer el interés y la participacion activa de los individuos a la hora de
resolver problemas. Sin embargo, esta metodologia en si no es un juego, sino que tiene
que ver con la adopcion de conceptos y técnicas empleadas en las actividades ludicas y
videojuegos (Cortizo et al., 2011) y se emplean como complemento para lograr unos
objetivos (Leon et al., 2019).

Bien es cierto que, mediante la Gamificacién y su aplicacién en el aula, se
incrementa el compromiso de los estudiantes, ya que se implementan las técnicas de los
juegos en relacion a marcadores y al feedback inmediato. Pero, ademads, sirve para
mejorar la retencion y el recuerdo de los conocimientos y una mejor aplicacion y practica
de las habilidades (Youssef, 2015). Este estilo de ensefianza-aprendizaje se caracteriza
por favorecer el aprendizaje cooperativo, aportando beneficios en diversas dimensiones

del alumnado: a nivel personal, educativo — académico y social (Leon et al., 2019). Lee y
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Hammer (2011) también destacan tres &mbitos en los que interviene esta metodologia: el
cognitivo, emocional y social. Por un lado, a nivel cognoscitivo, las normas de los juegos
son examinadas por los participantes a través de un comportamiento activo basado en la
experiencia directa y en el descubrimiento. Por otro lado, a nivel emocional, los juegos
provocan sensaciones y sentimientos que sirven de apoyo a los individuos a la hora de
superar emociones negativas, ademas de provocar sentimientos positivos. Por tltimo, los
juegos estimulan a las personas a tomar decisiones, adoptar roles diversos y sirven como
mecanismo de reconocimiento personal y grupal.

Cabe destacar, por tanto, que la Gamificacién supone una metodologia activa con
grandes beneficios en el proceso de aprendizaje-ensefianza de los estudiantes, ya que,
como se ha recogido en la investigacion llevada a cabo por Monguillot et al. (2015), los
discentes afirman estar motivados gracias a este estilo de ensefianza, es considerada como
un recurso que permite asentar los aprendizajes y transferir el conocimiento a situaciones
cotidianas de cada uno. Al mismo tiempo, en un estudio de investigacion se afirma que
la Gamificacion motiva a los estudiantes y mejora su actitud y rendimiento académico
(Roig, 2019).

De esta manera, tomando como referencia lo afirmado por Monguillot et al. (2015)
sobre que los retos en la Gamificacion es lo que mas atraccion genera en los estudiantes,
al igual que el trabajo cooperativo entre los alumnos, es conveniente mencionar el

“Escape Room”.
4.4 El Escape Room

Garcia (2019) afirma la implantacion progresiva del Escape Room en los centros
educativos como un modelo de Gamificacion y destaca los resultados positivos que éste
tiene en el &mbito cognitivo de los estudiantes. La autora sefiala sus diversos efectos en
los discentes, tales como: el aumento de la imaginacion y creatividad, el desarrollo del
pensamiento 16gico y deductivo, y la participacion activa en las actividades propuestas
por el docente. Ademas, tomando como referencia a Borrego et al. (2017) destacan el
2007 como el afio en el que aparecid el juego de escape, concretamente en Japon, pero
cuya evolucion fue rapida hasta alcanzar Europa. Del mismo modo, Villar (2018), expone
que las salas de Escape Room se han convertido en la actividad de ocio con mayor
valoracion en el continente europeo. Concretamente, en nuestro pais, crece el nimero de
individuos que optan por realizar salas de escapismo. De ahi que, en las diferentes

provincias de Espafa, existan mas de 1.500 salas de escapismo (Marqués, 2019), del

15



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

mismo modo que Wiemker et al. (2015) indican el interés que desde las instituciones
educativas han tenido por implementar este tipo de juego en el ambito académico.

Al mismo tiempo, estos autores afirman el incremento de popularidad de esta
actividad en los Ultimos afos, destacando la diferencia entre la primera generacion de
Escape Room y la actual. En la primera, el juego se centraba en dificiles rompecabezas
logicos, mientras que, hoy en dia, han evolucionado hasta convertirse en entornos
totalmente inmersivos, con decoracion y efectos de alta calidad. Existe gran variedad de
rompecabezas y multiples tematicas para abordar la experiencia de los jugadores, pero
siempre con el objetivo de que el equipo consiga “escapar" de una habitacion llena de
desafios en un tiempo determinado. Para conseguir ganar o, mejor dicho, escapar de la
sala, los jugadores deben resolver los retos contenidos en la habitacion. Por ese motivo,
Garcia (2019) expresa la importancia del trabajo coordinado de los participantes para
poder superar el reto.

Son muchas las habilidades involucradas en este juego, por lo que resultan
atractivos como ejercicios corporativos para la creacion de equipos (Wiemker et al.,
2015). Esto se debe a que, mediante las salas de escapismo, los participantes adoptan el
papel de protagonista, pero compartiendo dicha experiencia con sus iguales, lo que
permite la participacion activa de todos los jugadores, poniendo en marcha capacidades
logicas, deductivas, de observacion y el liderazgo (Villar, 2018). Esta experiencia en
grupo supone la cooperacion entre los individuos que lo conforman, y se hace necesario
la diversidad de cada uno. Por ello, la cooperacion, los roles de lider y el trabajo
cooperativo se produce de forma natural en las salas de escapismo (Steinprinz et al.,
2018). Pero, ademas, se desarrollan habilidades de trabajo en equipo, fomentando la
resolucion creativa de los problemas (Wiemker et al., 2015).

Dicho esto, es importante destacar las habilidades que se ponen en juego al realizar
las pruebas de las salas de escapismo y que permiten el desarrollo personal de los
estudiantes. Estas son diversas, tales como: busqueda de pistas u objetos; observacion y
discernimiento; correlacion entre ideas, soluciones y pistas; memorizacion para recordar
secuencias de nimeros, letras o ideas; habilidades matematicas, de lengua (criptogramas,
anagramas, trabajo con letras...); reconocimiento de patrones; compartimentacion y
habilidades sociales para coordinar al grupo (Wiemker et al., 2015). Segun Steinprinz et
al. (2018) en una sala de escapismo en el ambito educativo, al poseer elementos clave
como es el caso de retos multisensoriales, realizacion de pruebas de diversas areas

curriculares, etc., se favorece el desarrollo personal de los discentes.
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Consecuentemente, y tras analizar los beneficios que tiene participar en las salas
de Escape Room, estos autores aconsejan introducir dicho juego en las aulas, incluso hasta
postgrado, como afirman Wiemker et al. (2015). Esto se debe a que el Escape Room
sumerge a los jugadores en la temdtica abordada en ¢l y fomenta el entretenimiento y la
diversion, lo que genera una vivencia inolvidable (Marqués, 2019). Ademas, Salvador et
al. (2022) afirman el uso de esta herramienta en todas las etapas educativas, pero afladen
la capacidad de este juego para adaptarse a cualquier campo de conocimiento.

En 2018, Fernandez et al. (p.1025) comentan la adaptacion de las salas de
escapismo en el contexto académico, con el objetivo de originar entornos llamativos y
motivantes para que los alumnos aprendan mediante el juego, pero centrando la atencion
en la cooperacion. En el mismo afio, en la 3* Conferencia Internacional Virtual sobre
Educacion, Innovacion y TIC, Garcia y Gallardo concluyeron que para desarrollar esta
metodologia se necesita una zona cerrada en la que, los alumnos divididos por equipos
resuelvan cada situacion problematica y los rompecabezas, retos o enigmas que el docente
marca. Sin embargo, destacan la importancia de un previo disefio, por parte del docente,
en el que se parta del &mbito cognitivo, emocional y evolutivo de los discentes. Siguiendo
con este tema, una idea de Valverde y Garrido (2012), leida en la publicacion de Garcia
(2019), expone el rol que debe cumplir el profesor/a ante una sala de escapismo, el cual
debe ser de orientador y guia del proceso de aprendizaje. También, Hortigiielas et al.
(2018) proponen que el docente debe tener en cuenta los gustos e intereses de sus alumnos
para poder disefiar y organizar los retos bajo una tematica (personajes de ficcion,
peliculas, lugares...).

Un aspecto que no debemos olvidar es el curriculo educativo de Primaria, que
indica los contenidos minimos que los estudiantes deben adquirir a lo largo de la etapa.
Por ese motivo, la mecanica de los desafios debe estar directamente relacionada con el
contenido educativo que se imparte (Wiemker et al., 2015) y la secuenciacion de cada
prueba disefiada por el maestro debe estar relacionada con el siguiente reto, cada uno con
la posibilidad de tener una naturaleza diversa (codigos, enigmas, sopa de letras, puzles...),
pero siempre trabajando los contenidos marcados en el curriculo educativo (Garcia,
2019). Segiin Marqués (2019) este juego es flexible y presenta grandes posibilidades para
adaptarlo al marco legal de la educacion, a cualquier area de conocimiento y a los
contenidos que se deben aprender.

Nicholson (2015) sefiala la diversidad de rompecabezas que se pueden introducir

en las salas de escapismo, los cuales son descubiertos, de forma progresiva por los
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jugadores. Algunos retos poseen instrucciones, otros, puede que no, y la solucién de uno
de ellos da acceso al siguiente. En caso de que el equipo no sepa como continuar, el papel
del docente es clave, aportando pistas y asesoramiento para ayudar en la consecucion del
juego. Aunque, tal y como se expone en el manual para educadores de Steinprinz et al.
(2018), los retos que conforman la sala o salas de escapismo tienen una conexion de
diversas maneras posibles: en paralelo o de forma lineal. También, Wiemker et al. (2015)
anaden otros modos de juego: abierto, en el que los enigmas se pueden resolver en
cualquier orden, y multilineal, combinacion de la anterior con la forma de juego de linea.
Asi mismo, dichos autores sefialan la importancia de la relacion de los rompecabezas con
el tema de la sala, lo cual generara una mayor comprension en los jugadores.

Cabe sefialar que, teniendo en cuenta lo expuesto en el articulo 15 del Decreto
108/2014, de 4 de julio, del Consell por el que establece el curriculo y desarrolla la
ordenacion general de la Educacion Primaria en la Comunitat Valenciana (nim. 7311,
2014), se destaca que el acto educativo debe estar adaptado a cada estudiante de acuerdo
a sus puntos fuertes y necesidades para alcanzar el desarrollo pleno e integral de éste, las
pruebas o retos planteados y disefiados por el docente deben responden a las diferentes
formas y estilos de aprendizaje (Steinprinz et al., 2018) y, también, para diferentes
habilidades con el objetivo de que todos los miembros del equipo se comprometan
(Wiemker et al., 2015). Nicholson (2015) afirma que las salas de escapismo son
accesibles a un amplio abanico de edades y no favorecen a ningiin género. Este autor ha
observado y comprobado que los equipos mas exitosos son los que estan formados por
jugadores con una variedad de experiencias, habilidades, conocimientos previos y
capacidades fisicas. En esta linea, las conclusiones de una investigacion realizada en 2019
por Pérez et al. y leida en Roig (2019, pags. 660-668) demuestran que, al realizar una sala
de escapismo dirigida a atender a necesidades especificas de apoyo educativo, los
participantes trabajan en grupo adquiriendo competencias basicas recogidas en el
curriculo educativo y se promueve el proceso de aprendizaje en relacion a los contenidos

expuestos en este documento estatal.
4.5 Diseiio de un Escape Room educativo

Por ese motivo y, siendo conscientes de que los retos a plantear pueden ser tanto
logicos como fisicos, debemos tener en cuenta que la primera prueba no sea muy dificil
de resolver, para que los estudiantes no pierdan el interés (Garcia, 2019) y no se alcance

la frustracion, cosa que puede provocar el abandono de los discentes (Wiemker et al.,
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2015). Borrego et al. (2017) también sostienen que el nimero de acertijos dificiles,
especialmente los relacionados con el contenido académico, tiene que limitarse a tres o
cuatro como maximo, combinandolos con otros mas sencillos para que los alumnos
puedan ver algun progreso, lo que les da esperanzas de salir del aula. De este modo, el
ritmo de la actividad es mas fluido y los alumnos pueden trabajar en grupos mas pequefios
tratando de resolver diferentes acertijos al mismo tiempo.

Salvador et al. (2022) mencionan los diversos pasos que se deben seguir para la
elaboracion de un Escape Room educativo. En primer lugar, se deben elegir los objetivos
a conseguir, ademas de sefialar las competencias que se van a trabajar. A continuacion,
teniendo en cuenta el area o areas de conocimiento, se necesita crear una historia, un
argumento conductor que guarde relacion con los retos que se incluyen en el juego. Mas
tarde, se deben especificar y concretar aspectos generales del juego, tales como el tiempo
de realizacion, el espacio que se va a usar, los materiales necesarios, etc. A continuacion,
se debe comenzar con la elaboracion de las pruebas, las cuales deben promover las
habilidades comentadas anteriormente. Seguidamente, debemos construir las pistas para
cada uno de los enigmas disefiados para poder facilitar la superacion de estos a los
discentes. Después, debemos tener en cuenta la ambientacion de la sala o espacios que se
van a usar, aspecto clave para mejorar la experiencia de los alumnos. Tras esto, es
necesario establecer y recalcar las instrucciones del juego para que, finalmente, se pueda
hacer un testeo de éste con el objetivo principal de mejorar o modificar el Escape Room
en caso de que sea necesario.

Otro aspecto que no debe quedar en el olvido es la evaluacion, tal y como se recoge
en el Articulo 15 del Decreto 108/2014, anteriormente mencionado. En éste se expone
que el proceso de evaluacion debe llevarse a cabo para asegurar que los estudiantes
reciben asesoramiento individualizado. Por ello, desde el manual para educadores
propuesto por la Asociacion Promesas, se atiende a la reflexion tras la participacion en
un Escape Room educativo, cosa que favorece al aprendizaje de los alumnos. Esto se debe
a que, tras la experiencia, los discentes pueden meditar sobre lo acontecido, recibir o dar
retroalimentacion y darse cuenta de lo que se ha trabajado y aprendido a lo largo de los
retos (Steinprinz et al., 2018). Ademas, en 2019, Garcia destaca la importancia de ofrecer
un feedback final en el que participen todos los estudiantes, tanto para saber la opinion
personal, como para asesorar, ya que, mediante esta reflexion, se hace una valoracion
tanto de elementos racionales y cognitivos como aspectos emocionales (Aguilar y Linde,

2015). Del mismo modo, Marqués (2019) afirma la posibilidad de evaluar el trabajo
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realizado por cada estudiante, la actitud y el grado de consecucién de los objetivos
planteados.

A raiz de la puesta en marcha del Escape Room en las aulas se han observado
resultados positivos en todos los casos. Por un lado, la participacion de los estudiantes
aumenta ante las pruebas de cualquier area curricular (Borrego et al., 2017) y se
incrementa el interés en la realizacion de las pruebas (Garcia y Gallardo, 2019). Por otro
lado, los discentes hacen uso de sus conocimientos de forma conjunta para llegar a la
solucion de las pruebas (Borrego et al., 2017) y, al poner en comun las ideas de todos los
participantes, se produce un sentimiento de pertenencia al grupo (Garcia y Gallardo,
2019). De igual manera, Steinprinz et al. (2018) recalcan que el 80% de estudiantes que
tienen esta experiencia adquieren mayor responsabilidad en el acto de aprendizaje. Por
ultimo, se ha observado que los alumnos se desenvuelven mejor de forma progresiva,
conforme van resolviendo pruebas, ya que las decisiones que toman conjuntamente tienen
buenos resultados, se muestran constantes ante cualquier desafio y la tolerancia a la
frustracion se ve aumentada (Garcia y Gallardo, 2019). Todo ello responde ante lo
demandando en el curriculo educativo en relacion al uso de una metodologia innovadora
y activa que fomente el aprendizaje cooperativo, la inclusion y la motivacion de los
estudiantes.

Sin embargo, Garcia y Gallardo (2019), sefialan que, para obtener un buen
resultado en las salas de escapismo aplicadas en un aula, el profesor debe trabajar los
contenidos con anterioridad. También, debemos evitar elementos que generen
distracciones en los educandos y disefiar pruebas que sean alcanzables, atractivas, que
estén relacionadas con los contenidos impartidos en el area o areas y que ofrezcan un
feedback inmediato (Salvador et al., 2022). Al mismo tiempo, otra de las indicaciones
proporcionadas por Nicholson (2015) y por los autores anteriormente mencionados es la
importancia de la decoracion del espacio fisico en el que se desarrolla el juego. Estos
deben estar ambientados segun el tema escogido y se debe hacer uso de diversos espacios

fisicos por los que los jugadores trabajan.
4.6 Espacios en el aprendizaje

INNEDU (2016) muestra especial atencion al uso de diferentes espacios para el
aprendizaje de los alumnos, ya que esto forma parte de las metodologias innovadoras. El
alumno estd inmerso en una instituciéon que le influye constantemente. Por eso, es

recomendable aprovechar las zonas abiertas, espacios comunes e, incluso, rincones del
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centro que pueden favorecer el proceso de aprendizaje-ensefianza, ya que todo ello
permite que los estudiantes aprendan de forma colaborativa, a través del movimiento y
de la exploracion. Asi pues, salir del aula tradicional es un paso hacia la innovacién y,
ademas, estos nuevos espacios suponen nuevas reglas para los alumnos, las cuales
favorecen al desarrollo de la capacidad critica y autonomia de los educandos (Missiacos,
2011).

Una idea de Sharples et al., (2005) recogida en el articulo de Cobo y Moravec
(2011) afirma que las personas tenemos la capacidad de aprender de todo aquello que esta
presente en nuestro entorno y que se encuentra en constante relacion con nosotros. Es
decir, somos intercontextuales. De acuerdo a esta vision del individuo, Romana (2016)
sefiala que desde la educacion se debe comprender el espacio y los diversos entornos
como herramientas de aprendizaje para el alumnado porque permiten interacciones
constantes y movimiento, generando sentimientos positivos y de pertenencia claves para
el desarrollo de los discentes. Estos aprenden, al mismo tiempo, del contacto que tienen
con su escuela, concebida como un todo. Missiacos (2011) indica que el uso de diferentes
espacios favorece a la auto-gestion del aprendizaje porque los estudiantes deben adaptarse
rapidamente al nuevo lugar o contexto. Asi pues, generando situaciones de interaccion
entre los componentes del colegio se aumenta la inclusion y se saca mayor partido a los
espacios para la realizacion de actividades o tareas (Solorzano, 2013).

Ademas de esto, hacer uso de diversos espacios del centro escolar, donde otros
individuos que forman parte de la institucion pueden participar en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes, desarrolla el sentimiento de pertenencia a la comunidad
(Sales et al., 2019) y fomenta el respeto a la diversidad (Crespo et al., 2018). Missiacos
(2011) apunta la importancia de crear gran cantidad de espacios de convivencia capaces
de ayudar a los estudiantes en su transformacion como ciudadanos de esta sociedad. En
estos lugares en los que se sale del aula ordinaria, los alumnos aplican las competencias
que han ido adquiriendo, se fomenta el didlogo entre los compafieros y se vinculan
conocimientos perceptuales y representacionales. Por ese motivo y atendiendo al actual
sistema educativo basado en las competencias, se deben generar diferentes entornos

caracterizados por el dinamismo y por hacer uso de las TIC (Correa, 2008).
4.7 Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la escuela
Tal y como hemos comentado anteriormente, nos encontramos ante una nueva

sociedad marcada por la digitalizacion y la interconectividad. Por ello, Area et al. (2018)
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agrupan a los estudiantes del siglo veintiuno en lo que ellos nombran la generacion Z. En
ella se incluye a los alumnos de entre 10 y 18 afios que, desde su nacimiento, han estado
en contacto con esta nueva era. De esta manera, ademas de estos autores, en 2016, Pérez
et al., sefialaban las caracteristicas de estos nifios/as resaltando la necesidad de respuestas
inmediatas y la capacidad de estar conectados de manera continua. Pero, también, los
autores anteriores coinciden en que los alumnos actuales muestran una preferencia por
recibir o dar la informacion de forma visual.

Ante esto, desde la educacion se debe dar una respuesta ante este tipo de educando
e incluir las TIC para favorecer un proceso de aprendizaje-ensefianza centrado en los
alumnos, donde el docente actia como guia (Montes, 2010). Es decir, tomando en
consideracion las caracteristicas de los estudiantes y de la sociedad actual, en los centros
escolares se debe introducir la tecnologia y, de esta manera, la competencia digital se ve
favorecida (Correa, 2008).

Salvador et al. (2022) afirman que, a raiz de la pandemia generada por el COVID-
19, ha aumentado la digitalizacion y, con ello, la necesidad de ser competentes en este
aspecto. Por ese motivo, dichos autores han puesto en marcha el Escape Room virtual, en
el que el funcionamiento es el mismo que el original/presencial. De esta forma,
observamos que es posible disefiar un Escape Room digital.

En el actual Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la
ordenacion y las ensenanzas minimas de la Educacion Primaria (BOE, num. 52, 2022),
se incluye dicha competencia, caracterizada por la capacidad de hacer uso de las TIC con
responsabilidad con el objetivo de fomentar el aprendizaje y ser participe en la sociedad.
Asi mismo, en el articulo 6 de este documento legal se recoge la importancia de trabajar

y desarrollar la competencia digital en todas las areas de la etapa de primaria.
4.8 Marco legal e interdisciplinariedad

En el capitulo dos del Decreto 108/2014, de la Comunitat Valenciana (nam. 7311,
2014), concretamente en el articulo 4 en relacion a la organizacion de las ensefianzas, se
nombran las areas troncales de la Educacion Primaria, entre las que se encuentran
“Lengua Castellana y Literatura” y “Ciencias Sociales”. Pero, de acuerdo con lo dispuesto
en el Real Decreto (BOE, nim. 52, 2014) esta educacion competencial requiere de la
integracion y transversalidad entre las diferentes areas de la etapa de Primaria. Pero,
centrando la atencion en otros autores, alejados del marco legal, Calahorro y Carpio

(2011) también afirman la importancia de establecer un trabajo interdisciplinar desde la
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educacion para el desarrollo integral de los estudiantes. Por ese motivo existen elementos
transversales, como el uso de las TIC o el fomento de la lectura, que se trabajan de forma
paralela desde todas las areas de esta etapa educativa.

Segun Tobon (2013) el concepto de transversalidad hace referencia a la superacion
de una situacidon problemadtica o un reto haciendo uso de los conocimientos de diversas
areas. Desde esta perspectiva se fomenta la comprension del problema y de los contenidos
trabajados o empleados para la resolucidn. Pero, no solo eso, sino que, al mismo tiempo,
se promueve una mayor conexion entre la escuela y la sociedad, ya que en el dia a dia se
recurre a varios ambitos de conocimiento para hacer frente a los problemas que se
generan. Gavidia (1996) sefiala diversas maneras de comprender la transversalidad en la
escuela: la distribucion de los temas transversales en las 4reas de primaria, la resolucion
de una situacidn abarcada por diferentes areas de conocimiento y el desarrollo de un tema
de forma paralela entre diversas disciplinas. Por otro lado, Tobon (2013) también destaca
diferentes maneras de concebir la transversalidad en la educacion: realizacion de un
proyecto, entre dos o mas areas, centrado en varias partes de los bloques de éstas de forma
que se resuelva un reto desde varias disciplinas; y trabajar diferentes competencias
curriculares a través de proyectos abordados por diferentes campos.

Ante esta situacion se hace de especial relevancia mencionar una idea de
Challenge (2000), recogida en el trabajo de Gonzélez et al. (2013), la cual afirma la
necesidad de abandonar actividades aisladas en el proceso de aprendizaje-ensefianza, para
dar paso a actividades interdisciplinares donde los alumnos sean los protagonistas. Esta
manera de trabajar en el aula, uniendo diversas areas para la resolucion de “problemas”,
genera un aprendizaje significativo y la transferencia de los aprendizajes, respondiendo a
las diversas maneras que los alumnos tienen de aprender (Gonzalez et al.,2013). Por otro
lado, Salmerén (2013, pp. 34-53) destaca la transferencia de lo aprendido como uno de
los objetivos especificos en el ambito educativo. Esta se consigue cuando los estudiantes
aplican los conocimientos que han ido adquiriendo en un determinado contexto a otro
ambito.

De hecho, atendiendo al Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se
establecen la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Primaria (BOE, nam.
52, 2022), en concreto en los puntos 6 y 7 del articulo 8, se menciona la libertad de los
colegios a la hora de realizar agrupaciones de las diversas areas con el objetivo de
fomentar la integracion de las diferentes experiencias en los discentes. Asi pues, el

curriculo educativo debe caracterizarse por ser un recurso flexible y abierto para que los
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docentes puedan adaptarlo a su grupo/aula (Gonzélez et al., 2013), concretando los
contenidos de las diferentes areas que se pretenden adquirir mediante las actividades que
se propongan (Gavidia, 1996).

Tal y como se especifica en el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el
que se establece el curriculo basico de la Educacion Primaria, la propuesta, el disefio y la
implementacién de actividades integradas permite a los estudiantes adquirir, de forma
mas eficaz, las competencias establecidas (BOE, nim. 52, 2014). Por ello, Tobon (2013)
aconseja un minimo de dos areas de educacion para hacer frente a una situacion problema
para que el proceso de aprendizaje sea posible y se consiga transferir a la realidad.

Asi pues, diversas experiencias demuestran la mejora del rendimiento de los
estudiantes, el aumento de la atencién y de la satisfaccion personal (Gonzalez et al.,
2013), ademas de aumentar emociones positivas gracias a la diversion a la hora de realizar

las actividades interdisciplinares (Gonzalez, 2019).
4.9 Areas de Lengua y Literatura y Ciencias Sociales

Teniendo en cuenta esta perspectiva, el Decreto 108/2014 (nam. 7311, 2014),
aporta una definicioén de cada area de Primaria, ademas de destacar las competencias que
se desarrollan en cada una de ellas. En cuanto al area de Lengua Castellana y Literatura
afirma que se encarga de desarrollar las destrezas del uso de la lengua, tanto de la
comunicacion oral como de la escrita. Sin embargo, para ello, se hace necesario la lectura
y comprension de textos de diversa indole, incluyendo también aqui el uso de las TIC.
Atendiendo a los diversos bloques de contenidos podemos observar que, en esta area, se
pretende que los estudiantes comuniquen sus pensamientos e ideas, escuchen e interpreten
las ideas de otras personas; elaboren textos mediante la union de diversos conceptos
interdisciplinares; comprendan y obtengan conocimientos importantes de diversas
composiciones escritas; y sepan la normativa de la lengua castellana. En relacion con el
area de Ciencias Sociales se promueve la adquisicion de conocimientos en relacion a
problemas de la sociedad, la comprension de los hechos del pasado y la adquisicion de
valores para poder vivir en comunidad. Por ello, prestando atencion a los diversos bloques
observamos la progresiva adquisiciéon del método cientifico en los educandos, ya que
estos comienzan a investigar, hacerse cuestiones, conseguir informacion relevante a
través de diversas fuentes y comunicar conclusiones. Ademas de esto, mediante esta area
los estudiantes adquieren habilidades de cooperacion; son conscientes del medio que les

rodea y las relaciones existentes con los humanos; aprenden a valorar la diversidad
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cultural y a realizar explicaciones cada vez mas complejas sobre la sociedad que nos
rodea.

Por consiguiente, segun el Decreto de la Comunitat Valenciana (nim. 7311,
2014), para conseguir que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea eficaz en ambas areas
se debe promover el didlogo en equipo; fomentar el aprendizaje cooperativo; la resolucion
de problemas haciendo uso de diversas fuentes de informacion; y hacer uso de diferentes
contextos para la integracion de aprendizajes haciendo participe a toda la comunidad
educativa.

Por todo ello, Llach y Alsina (2009) afirman que, a la hora de disefar actividades
para promover el aprendizaje de los estudiantes, debemos atender a la adquisicion de
competencias, sin importar el area de conocimiento. En este sentido se consigue realizar
una conexion entre los conocimientos de estas para aplicarlos en diversos contextos,
ademas de promover el espiritu critico de los discentes y el aumento de la conciencia del

propio aprendizaje.
4.10El Escape Room como propuesta didactica

De esta manera, atendiendo al caracter competencial del curriculo, tal y como se
recoge en el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo
basico de la Educacion Primaria, la competencia es entendida como la union de
contenidos tedricos, destrezas o habilidades y actitudes, ademas de otros aspectos sociales
y emocionales, como la motivacion. (BOE, num. 52, 2014). Podemos ser conscientes de
la implicacion de ambas 4areas de conocimiento mencionadas anteriormente en la
adquisicion de dichas competencias. Asi pues, mediante el juego del Escape Room
abordado de manera interdisciplinar, segiin lo expresado por Pho y Dinscore (2015),
recogido en el trabajo de Garcia et al. (2020), se pueden trabajar todas las competencias
recogidas en la legislacion. Ademas, Salvador et al. (2022) afirman que, mediante este
juego, los estudiantes entran en un estado inmersivo, por las caracteristicas propias del
Escape Room, que favorecen al desarrollo competencial y la adquisicion de contenidos.

Asi mismo, Monzonis et al. (2020) también afirman que la creacion de un Escape
Room permite trabajar contenidos del curriculum educativo y las competencias que se
incluye en éste. Principalmente esto ocurre porque se hace necesario el trabajo en grupo,
preferiblemente grupos heterogéneos (Garcia et al., 2020), lo que conlleva la cooperacion
de inter pares y la comunicacion continua. Cabe destacar que estos autores defienden las

posibilidades de este tipo de juego para el trabajo entre diversas areas de conocimiento.
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Ademas, Marqués (2019) argumenta la capacidad de los juegos de escapismo para el
desarrollo de las competencias clave. Es decir, la competencia lingiiistica se trabaja por
el hecho de que, a lo largo de las pruebas, los participantes deben dialogar entre ellos y
leer diferentes tipos de textos. A través de retos 10gicos o en los que se debe memorizar,
deducir o realizar operaciones, se trabaja la competencia matematica, de la ciencia y la
tecnologica. Paralelamente, la competencia digital mencionada anteriormente se
desarrolla a la hora de emplear soportes virtuales para la indagacion o registro de
informacion.

También, la competencia de aprender a aprender se fomenta porque los discentes
trabajan de forma autonoma, construyendo su propio conocimiento y siendo conscientes
de lo que saben o desconocen. Garcia (2002) destaca que el objetivo mas relevante de la
educaciodn es conseguir que los alumnos sean personas autdbnomas e independientes para
hacer frente a los retos de la sociedad y puedan continuar su desarrollo por ellos mismos.
Por ello, el uso del Escape Room favorece a la adquisicion de la autonomia en los
estudiantes.

De igual manera, la competencia social y civica se desarrolla gracias a la
caracteristica principal del Escape Room: el trabajo en equipo, aprendizaje colaborativo
y cooperativo para la superacion de retos. De esta forma, son los miembros del grupo los
que auto gestionan posibles problemas que puedan aparecer, disminuyendo, de esta
forma, la autoridad del docente y permitiendo que dichas situaciones supongan un
aprendizaje grupal (Murillo et al., 2015).

Asi pues, la competencia del sentido de iniciativa y espiritu emprendedor es
trabajada por las implicaciones que este juego tiene con el pensamiento creativo e
intuitivo. Por ultimo, la competencia relacionada con la conciencia y expresiones
culturales se fomenta con el argumento conductor creado por el docente y la
ambientacion, materiales y recursos empleados para su consecucion.

Al mismo tiempo, como ya comentamos anteriormente, son muchas las
habilidades trabajadas para la resolucion de los enigmas presentados en las salas de
escapismo, pero es conveniente destacar las que menciona Stone (2016), las cuales estan
plasmadas en el trabajo de Garcia et al. (2020), tales como el pensamiento creativo y
critico, el liderazgo y el trabajo en grupo. Esto ocurre porque se promueve la distribucion
del aula en grupos de tamafio reducido en los que se necesita la ayuda y participacion de

todos los miembros.
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Hurtado et al. (2017) recalcan la importancia y los beneficios del trabajo
colaborativo entre los estudiantes, ya que, al producirse un intercambio de habilidades
entre los miembros, se construye nuevo conocimiento. Tanto estos autores como
Monsalve y Amaya (2014) coinciden en que el trabajo en equipo, en el que se necesita
colaboracion, genera compromiso y responsabilidad, ademas de crear y mejorar las
relaciones sociales entre los discentes. Esto ocurre porque, segiin exponen Jiménez et al.
(2017), la participacion individual se incrementa, por lo que, consecuentemente, se reduce
la exclusion en la educacion. Es decir, trabajar en grupo requiere aceptar las opiniones e
ideas de los demas, e intentar llegar a un consenso (Monsalve y Amaya, 2014) para
conseguir una meta final (Hurtado et al., 2017). Con todo esto, se hace necesario sefialar
que el Escape Room, ademas de aumentar la motivacion y el aprendizaje cooperativo
(Monzonis et al., 2020), mejora las habilidades comunicativas de los estudiantes (Hurtado

etal., 2017) y, sobre todo, la oralidad (Garcia et al., 2020).
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5 PROPUESTA DIDACTICA

En este apartado se presenta la contextualizacion de la propuesta didactica, aportando
informacion sobre el centro escolar y sobre el grupo/aula en cuestion. Al mismo tiempo,
se destaca la metodologia llevada a cabo a lo largo de la programacion para promover el
proceso de aprendizaje en los educandos, las diferentes actividades a desarrollar en ambas
areas de conocimiento, el disefio del Escape Room interdisciplinar y el método de

evaluacion para valorar la propuesta.
5.1 Contextualizacion

La propuesta didactica estd enfocada a un aula de 5° de Primaria, compuesta por
25 alumnos de entre 10 y 11 afios, del colegio “Ramoén Laporta” (Quart de Poblet). La
mayoria de los discentes provienen de la misma poblacion donde se encuentra el colegio
y otras poblaciones cercanas. Es decir, muchos estudiantes son de Valencia, del mismo
pueblo donde esta situado el colegio o de poblaciones proximas. Pero, al mismo tiempo,
5 de los 25 son inmigrantes, concretamente de Marruecos, India, Armenia, Irlanda y
Colombia. Sin embargo, todos los estudiantes comprenden y hablan la lengua castellana
sin aparentes problemas, a excepcion del alumno irlandés, el cual muestra algunos errores
en la expresion oral y escrita del castellano por falta de vocabulario y del conocimiento
de la normativa. Cabe sefalar que esta diversidad cultural en el aula favorece en los
estudiantes valores de respeto, tolerancia, y aceptacion de la multiculturalidad;
disminuyendo comportamientos discriminatorios o actitudes negativas frente a otras
culturas.

Es conveniente mencionar la no existencia de alumnado con Necesidades
Educativas Especiales (NEE) en el grupo, pero si dos alumnos con Necesidades
Especificas de Apoyo Educativo (NEAE). En concreto, uno de ellos presenta conducta
disruptiva y Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH); mientras que
el otro presenta problemas de vision (dioptrias elevadas). Sin embargo, en ninguno de los
dos casos se necesita apoyo de forma continua, pero si ciertas adaptaciones en algunas
actividades o gestion de grupo.

El entorno en el que se pretende desarrollar la propuesta didéactica corresponde a un
centro publico de Educacion Infantil y Primaria, llamado “Ramoén Laporta”, el cual esta
ubicado en Quart de Poblet. Este municipio limita con gran cantidad de localidades, tales

como, Paterna, Xirivella, Burjassot, Godella, Manises, Ribarroja del Turia, Aldaia y
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Mislata. Por ese motivo, en el centro escolar podemos encontrar algunos alumnos
provenientes de estos municipios y otros de procedencia extranjera, como bien he
comentado anteriormente.

El nivel socioecondmico de los estudiantes y de sus familias es un nivel medio-bajo.
En la gran mayoria de las familias la vivienda suele ser propiedad de estas, sin presentar
problemas economicos graves, salvo el alumnado de compensacion educativa. Sin
embargo, en muchos casos, los alumnos tienen dificultades de acceso a internet o no
poseen dispositivos electronicos avanzados. Por ese motivo, los docentes tienen en cuenta
esto a la hora de promover actividades o tareas para adaptarse a los recursos de sus
estudiantes.

En cuanto al nivel de formacion de los familiares es medio-bajo. Es por ello que los
alumnos no suelen tener refuerzo académico en casa y se observa un bajo nivel de
exigencia, por lo que se hace necesario un mayor apoyo desde el colegio, refuerzo
constante y creacion de habitos académicos desde la escuela. Sin embargo, la mayoria de
las familias son responsables en cuanto a necesidades materiales y estan de acuerdo con
la forma de trabajar de los docentes en relacion a sus hijos. Asi pues, cabe destacar que
la relacion del centro escolar con los familiares es cercana, donde se ofrece coherencia,
honestidad, veracidad y confidencialidad en colaboracion con las familias. Ambas partes
estan en continuo contacto, con la posibilidad de reunirse, ya sea via online o de forma
presencial.

Bien es cierto que, a pesar de que la mayoria de las familias apoyan la actividad
escolar de sus hijos y todas acuden a las tutorias individuales, existe poca participacion
en las acciones formativas promovidas por la escuela y en las asambleas convocadas por
la AMPA. En muchos casos, los alumnos se sienten apoyados solo por una parte, ya que
los familiares no dan tanta importancia al &mbito académico y esto puede producir una
disminucién del rendimiento. Por ese motivo, el colegio busca atender a todos los
alumnos por igual, pero, sobre todo, centra su atencion en la compensacion de las
desigualdades sociales para que todos puedan optar y recibir una educacion de calidad y
se sientan arropados por la institucion educativa, lo que favorece a nivel emocional y a
las relaciones sociales.

Asi mismo, la relacion de los estudiantes con el entorno del centro escolar es buena,
pero desde la pandemia no se fomenta la participacion de todo el colectivo del centro en
la realizacion de actividades hacia los educandos. Desde la aparicion del COVID-19 ha

disminuido el numero de actividades en los que se hacia participe a los trabajadores del
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centro escolar en la formacion de los alumnos, de la misma forma que, a la hora de la
celebracion de alguna fiesta popular o tradicional, el centro ha prescindido de la
elaboracion de actividades. Esto ha disminuido las relaciones interpersonales entre los
estudiantes y los profesionales del colegio. Por ese motivo, mediante esta propuesta
didactica se pretende hacer participes a este colectivo para aumentar las relaciones
sociales y mejorar el clima social.

Haciendo hincapié en los recursos materiales del centro escolar, podemos dividirlos
en materiales de aula y recursos tecnoldgicos. Por una parte, los materiales de aula estan
a disposicion de cualquier profesor, pero se debe cuidar y hacer conscientes a los alumnos
del correcto uso. Por otra parte, el centro escolar dispone de recursos tecnologicos, como
pizarras interactivas en todas las aulas del centro; cafiones para proyectar el temario o
cualquier otra cosa en las pizarras interactivas; iPads para el alumnado, los cuales estan
restringidos en ciertas paginas de internet para evitar que los alumnos accedan a
informacion que no corresponde, ademas de estar dotados con ciertas aplicaciones para
realizar los trabajos que se requieran en el aula; y ordenadores para el acceso de los
profesores, los cuales se encuentran en las diversas salas de profesorado o de reuniones.

En cuanto al claustro de profesores esta formado por 40 personas, creando una
plantilla muy estable respecto al puesto que cada uno de ellos ocupa. Asi pues, son 7 los
tutores de Educacion Infantil, respaldados por dos profesores de refuerzo. De la misma
forma, son 18 los tutores de Primaria, mas los docentes de las diversas especialidades. A
todos ellos se les suma la actuacion de los profesores de Pedagogia Terapéutica (PT),
Audicion y Lenguaje (AyL), Orientadores y el especialista de Religion Catolica. He de
destacar que los docentes tienen independencia y autonomia en su trabajo y en su aula,
por lo que cada docente hace uso de una metodologia diferente, segun las necesidades del
grupo. Bien es cierto que la mayoria suele emplear la Gamificacion, la clase magistral
participativa y el trabajo por proyectos. Sin embargo, todas las areas de conocimiento son
impartidas en el aula, a excepciéon de Educacion Fisica. De esta manera, he podido
observar el aumento de la motivacion de los discentes ante propuestas como realizar una
excursion, realizar actividades fuera del aula, tareas en movimiento, etc. Es por ello, por
lo que en la presente propuesta se opta por una metodologia mixta, en la que se integran
diversos estilos de ensefianza, ademas de fomentar cambios de entorno para fomentar el
proceso de aprendizaje-ensenanza.

Concretamente, en el grupo de 5° de Primaria, la disposicion del alumnado es por

parejas, evitando la creacidon de grupos para disminuir la pérdida de atencion o control

30



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

del aula. Sin embargo, en esta propuesta se propone el trabajo grupal, ya que he observado
un déficit generalizado en las habilidades de trabajo grupal, cooperacion entre iguales y
ayuda mutua. Bien es cierto que, los alumnos que presentan mayores dificultades de
aprendizaje o alguna necesidad de apoyo educativo suelen estar en las primeras filas, para
favorecer su atencioén y conseguir mayor implicacion en las tareas. Al mismo tiempo, es
necesario destacar que los estilos de aprendizaje que presentan son muy diversos.
Algunos adquieren los conocimientos de una forma madas visual; otros, a nivel
manipulativo; otros, a nivel memoristico, etc. Es por ello por lo que he optado por la
realizacion de tareas, actividades y pruebas del Escape Room de diferente indole para
conseguir la adaptacion a esta gran variabilidad. Ademads, en todas las sesiones se
combina la teoria con la practica y se fomentan las actividades en relacion con el contexto
de los alumnos. También, cabe destacar que las areas de “Lengua y Literatura” y
“Ciencias Sociales” son las tnicas en las que se emplea el castellano como idioma. Es
por esto por lo que se ha optado por la elaboracion del juego de Escape Room
interdisciplinar, combinando ambas areas para la superacion de éste e intentando vincular
la importancia de la lectura y la normativa de la lengua en el dia a dia de los ciudadanos
para cualquier disciplina.

Con ello me vengo a referir a que los alumnos de este curso suelen encontrar dichas
areas de conocimiento como aburridas e inconexas entre si y, tras mi experiencia, he
observado que la mayoria de los estudiantes memoriza los contenidos para la realizacion
del examen, sin apenas transferencia al dia a dia, hasta que finalmente se olvidan. Por este
motivo, considero que el juego de Escape Room, relacionado con la Lengua y las Ciencias
Sociales, aporta una experiencia vivencial, participativa y transferible para los educandos.
Mediante esta propuesta se pretende que los alumnos adopten diferentes roles en los
grupos de trabajo, ya que no se suele variar durante el curso y conseguir que todos
adquieran responsabilidades dentro de un grupo en el que la actuacidon de cada uno es
necesaria. Al mismo tiempo, se busca que los estudiantes aumenten sus habilidades de
trabajo en grupo, vean la utilidad de los contenidos aprendidos en el aula para su dia a dia
y mejoren las relaciones sociales.

Con todo lo anteriormente mencionado y teniendo en cuenta la distribucion de las
areas del grupo, la programacion didactica esta planificada para ser abordada en un plazo

de tres semanas, con una duracion de 10 sesiones por area de conocimiento.
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5.2 Metodologia

En esta propuesta didactica se promueve un estilo de ensefianza mixto, en el que
podemos mencionar el trabajo por tareas; el trabajo cooperativo e individual; la clase
magistral participativa y la Gamificacion. De esta manera, se pretende la participacion
activa de los alumnos, siendo en todo momento los protagonistas del proceso de
aprendizaje-ensefianza de ambas areas de conocimiento y desarrollando las habilidades
de trabajo en grupo necesarias para la vida adulta.

Asi pues, la clase magistral participativa se empleara a la hora de transferir
conocimientos teoricos de las diversas areas, pero siempre haciendo uso de materiales
visuales, llamativos y en los que los alumnos pueden intervenir para participar. El trabajo
por tareas se promovera a la hora de la realizacion de actividades individuales en las que
cada estudiante tiene su propio ritmo y se busca fomentar la autonomia. Paralelamente,
el trabajo individual se desarrollard en los momentos en los que, como docentes,
buscamos que el alumno/a trabaje sin fijarse en los demads, simplemente se centre en la
consecucion de los objetivos marcados. En cambio, el trabajo cooperativo, también muy
presente en esta programacion, se empleard para generar grupos mixtos y heterogéneos
en los que cada discente asuma una tarea o rol especifica para conseguir una meta
establecida. Finamente, la Gamificacion se incluira para conseguir un aumento de la
motivacion en los estudiantes y un aprendizaje significativo de los contenidos a través del

juego.
5.3 Actividades

En este apartado se presentan una serie de tablas de cada area en las que se recogen los
criterios de evaluacion con sus respectivos indicadores de logro, las competencias que se
desarrollan con las actividades propuestas, los diferentes apartados a tener en cuenta de
la evaluacion, los contenidos que van a ayudar a los estudiantes a adquirir los objetivos,
la metodologia empleada, los recursos necesarios para la consecucion de la programacion
y el desarrollo de cada sesion. Ademas, se incluye una tabla en la que se indican diferentes
elementos transversales a tener en cuenta y las adaptaciones ante alumnos que presentan
necesidades educativas. Por tltimo, se presenta el disefio del Escape Room, el cual se
realiza en la décima sesion para ambas areas, ya que los diversos enigmas a superar son

interdisciplinares y se centran en una misma tematica.
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5.3.1

Figura 1

Programacion Ciencias Sociales

Criterios de evaluacion

Competencias

Area de Ciencias Sociales: “El sistema solar. La Tierra”.

Pruebas/
Tareas

Agente Evaluador

1.Describir el sistema
solar como parte del
Universo identificando su
origen y algunos de sus
componentes, asi como su
posicion relativa.

2.0btener informacion de
fuentes variadas y
organizarla utilizando
diversos procedimientos
como la elaboracion de
esquemas 0 mapas
conceptuales.

1.1.El alumno/a reconoce y nombra los componentes del
universo y del sistema solar.

1.2.El alumno/a sitia los componentes del sistema solar,
respetando las distancias y el orden.

1.3.El alumno/a relaciona las caracteristicas de cada
componente del universo con el cuerpo celeste
correspondiente y los ordena de mayor a menor tamaiio.

1.4.El alumno/a describe los rasgos caracteristicos de la
Tierra y organiza las capas de la Tierra en una maqueta
respetando las proporciones.

2.1.El alumno/a establece relaciones entre los diversos
contenidos impartidos en el tema.

2.2.El alumno/a une los conceptos especificos con su
informacion caracteristica.

2.3.El alumno genera grupos de informacion en relacion
a un tema especifico, creando diversas agrupaciones de
contenidos.

CMCT
CAA
CL
SIEE

Juego de
clasificacion.

Mural del sistema
solar y exposicion
oral grupal.

Ficha de los
movimientos de la
Tierra.

Magqueta de las
capas de la Tierra y
exposicion oral
individual.

Las fases de la luna.

Trivial grupal.
Examen individual
Lapboock.

Escape Room.

Heteroevaluacion (juego de
conocimientos previos).

Autoevaluacion (maqueta de

las capas de la Tierra, trivial
final y Escape Room).

Coevaluacion (exposicion

oral grupal del sistema solar).

Docente (mural del sistema

solar y exposicion oral grupal;

ficha de los movimientos de
la Tierra; maqueta de las
capas de la Tierra y
exposicion individual;
examen individual y
lapboock).

Inicial: juego de
clasificacion, lapboock.

Procesual: mural del
sistema solar y exposicion
oral grupal; ficha de los
movimientos de la Tierra;
maqueta de las capas de la
Tierra y exposicion
individual; las fases de la
luna.

Final: trivial final,
examen individual,
lapboock y Escape Room.

Observacion directa.

Rubrica.
Escala tipo Likert.
Ficha individual.

Lista de control.

Escala de valoracion.

Examen individual.
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Figura 2

Programacion Ciencias Sociales, seqgunda parte

Contenidos Metodologia Recursos Temporalizacioén por sesiones
El Universo y el Sistema Trabajo por a.Lapboock: cartulina, pegamento, tijeras, 1 sesion:
Solar: origen y cuerpos tareas rotuladores, boligrafo, lapiz, goma, fichas. - Presentacion del tema mediante un PWP y juego cooperativo (conocimientos previos).
celestes. b.Jnego inicial: ondenadory pantalls - Lapboock: explicacion del proyecto, reparto de material y comienzo de éste.
.. micial: .
. ‘g Trabaj . _— y
La Tierra: caracteristicas y C:)ao ai:ativ o ¢.Mural: cartulina, dibujos, rotuladores, pegamento, 2% sesion:
movimientos. P papel de plata. - Repaso del dia anterior de forma grupal y presentacion de la segunda parte del tema mediante un PWP.
. - Formacion de grupos y comienzo del mural del sistema solar
Las capas de la Tierra. Trabajo d.Maqueta de las capas de la Tierra: corcho, palo,
Individual pintura o rotuladores, globo terraqueo. 3% sesion:
Las fases de la luna y los e.Trivial: PWP con preguntas, pizarra, premio. - Continuacién del mural del sistema solar, por grupos y exposicion oral grupal.
eclipses de sol. . . - Continuacion del lapboock.
Gamificacién f.Fases de la luna: globo blanco, palo, linterna, ficha.
La representacion de la g.Explicacion del temario: bolas de corcho, palos, 4" sesion: N B . . .
Tierra. Clase globo terraqueo, linterna - Continuacién del tema y elaboracion de una ficha de trabajo sobre el contenido de la sesion.
L . Magistral '
Participacion cooperativa en participativa h.Ficha de los movimientos de la Tierra. 5% sesion:
tareas: par_licipaci()n enla i Escape Room: hoias. candados. cofres. ordenadores - Correccion de la ficha sobre la Tierra y presentacion de un PWP y video sobre la Luna.
planificacién y toma de ~Lscap - ojas, « o ’ i - Elaboracién de un dibujo en el que se representan las diversas fases lunares.
decisiones, escucha de las ru_lelz_is. maqueta del sistema solar, IPad,
aportaci.ones ajenas y Diccionario... 6" sesion:
ac}eptacu’)n de otros puntos de - Introduccién, mediante un PWP, sobre el tema de las capas de la Tierra.
vista... - Creacién de una maqueta de las capas internas de la Tierra, de forma individual.
- Continuacioén de la elaboracion del Lapboock.
Organizacion de la
iqfomacién procedente de 7 sesion:
diversas fuentes. - Exposicion de la maqueta individual de las capas de la Geosfera.
) . o - Finalizacion del Lapboock.
Planificacion, organizacion y
_ges_li(?n de proyeclos_ 8° sesion:
individuales o colectivos. - Entrega del Lapboock completo (con la informacion correspondiente).
- Concurso 2 vs 2 y examen
9* sesion:
- Correccion, en gran grupo, del examen individual.
- Reparto del Lapboock corregido.
10° sesion:

Escape Room
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5.3.2

Figura 3

Programacion Lengua y Literatura

Criterios de evaluacién

Area de Lengua y Literatura: “Sigue las normas”

Indicadores

Competencias

Pruebas/
Tareas

Agente Evaluador

Momento

1.Interpretar, con la supervision de un
adulto y la ayuda de sus compaiieros a
través del dialogo y la reflexion, textos
del ambito escolar y social (destacando
ideas principales y secundarias y palabras
clave, la intencion del autor...).

2 Planificar y escribir, de forma reflexiva
y dialogada, con la supervision de un
adulto y la colaboracion de sus
compaiieros, textos de los géneros mas
habituales del nivel educativo, redactando
el borrador, con una estructura coherente
y un vocabulario apropiado y utilizando
los recursos lingiiisticos con creatividad y
sentido estético.

3.Utilizar, con supervision, diferentes
tipos de diccionarios online e impresos
para resolver dudas sobre el significado
del vocabulario utilizado en el proceso de
interpretacion, elaboracion y revision de
textos.

4. Actuar de modo eficaz en equipos de
trabajo, aceptando su rol y su tarea y
esforzandose para lograr metas comunes,
haciendo aportaciones y valorando las de
los demas, utilizando el dialogo
igualitario para resolver conflictos y
discrepancias.

1.1.El alumno identifica el tema y la intencion del emisor en los
textos escritos impresos, digitales y multimodales del nivel
educativo.

1.2.El alumno destaca palabras clave y realiza inferencias expresando
su opinion sobre el contenido.

1.3.El alumno sefala las ideas principales del texto y expresa el
mensaje principal del autor.

2.1.El alumno planifica la escritura del texto (ideas principales,
palabras clave, orden...) manteniendo su estructura.

2.2.El alumno redacta el texto respetando la concordancia gramatical.

2.3.El alumno emplea un lenguaje formal durante la redaccion del
texto y emplea el vocabulario adecuado al tema y al nivel educativo.

3.1.El alumno usa el diccionario para resolver dudas sobre el
significado del vocabulario utilizado en textos.

3.2.El alumno identifica las partes del diccionario, diciendo el
nombre de ellas y conociendo su ubicacion.

3.3.El alumno busca en el diccionario, tanto online como impreso y
de manera fluida, diferentes palabras.

4.1. El alumno desempefia correctamente su rol en un equipo de
trabajo y ayuda a los otros miembros del grupo a cumplir con el
suyo.

4.2. El alumno escucha con atencion las ideas y opiniones de sus
compaiieros (contacto ocular, gestos apropiados...).

4.3. El alumno utiliza el didlogo para resolver conflictos
expresandose de una forma educada y respetuosa.

CCLI

CAA

csc

SIEE

CEC

CD

CAA

Hoja con las ideas y
palabras principales
de los textos.

Esquema del texto
instructivo.

Video de receta.

Juego del
diccionario.

Cuento por parejas.
Glosario.

Word grupal.
Juego de relevos.

Juego “;Quién es
quién?”.

Juego “Memoriza”
y clasifica.

Kahoot.

Escape Room.

Autoevaluacion
(juego Diccionario,
Kahoot y Escape
Room).

Coevaluacion
(cuento por parejas
y Escape Room).

Docente (hoja de
ideas principales;
esquema del texto
instructivo; video;
cuento por parejas;
Word grupal;
clasificacion del

juego “Memoriza™).

Inicial: hoja
borrador,
esquema del
texto
instructivo.

Procesual: video
de receta; juego
del diccionario;
cuento por
parejas; Word,
juego
“Memoriza” y
clasifica.

Final: Kahoot y
Escape Room.

Rubrica
Escala tipo
Likert

Lista de
control
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Figura 4

Programacion Lengua y Literatura, segunda parte

Seleccion de las definiciones dadas en el diccionario
que mas se ajusten al contexto. La estructura del
diccionario y su aplicacion para la bisqueda de
cualquier clase de palabra.

Identificacion de los diferentes sustantivos y
adjetivos dentro de un texto.

Perseverancia ante el esfuerzo, fuerza de voluntad.
Constancia y habitos de trabajo. Capacidad de
concentracion. Adaptacion a los cambios.
Resiliencia, superacion de obstaculos y fracasos.
Aprender de forma auténoma. Aplicacion de
estrategias de aprendizaje cooperativo y por
proyectos. Obtencion de informacion para usarla
eficazmente. Blsqueda de orientacion o ayuda
cuando la necesita de forma precisa
Transformacion de ideas en acciones. Implicacion
personal y cumplimiento de roles en las tareas de
equipo Aceptacion de las aportaciones y los puntos
de vista de los demas.

sustantivos: celo, papel continuo,
velcro, cajas con tarjetas.

1.;Quién es quién?: tablero,
tarjetas.

J-"Memoriza™: tarjetas y cajas.
k.Kahoot: IPad

l.Escape Room: hojas, candados,
cofres, ordenadores, ruletas,
maqueta del sistema solar, IPad,
Diccionario...

5" sesion:

6" sesion:

7* sesion:

8" sesion:

9" sesion:

Contenidos Metodologia Recursos Temporalizacién por sesiones
Situaciones de comunicacion, dirigidas o Trabajo por a.Puzzle textual: fichas de puzzle | 1*sesion:
espontaneas: debates y coloquios sobre temas tareas con texto escrito. - Juego de ordenar un puzle de un texto instructivo y comparacion de textos.
cercanos a sus experiencias. b.Textos: tivo. instructi - Puesta en comun, en gran grupo, sobre estos textos: intencion de autor, palabras clave...
. -1 eXI0s: narralivo, mstructivo y - Elaboracion de un esquema del texto instructivo con el IPad.
C . ; Trabajo teatral.
Iniciacion al estudio de los elementos basicos de C i
textos instructivos (reglamentos, recetas, examenes, ooperativo c.IPad: App Canva, IMovie, 2% sesion:
etc.). Drive, Word. - Repaso del dia anterior y explicacion del funcionamiento del Drive.
Trabajo o . - Crear un texto escrito instructivo sobre una receta de cocina (borrador) y grabacion.
Lectura de todo tipo de textos, continuos y Individual d.Diccionario. 3% sesion:
discontinuos, en distintos soportes: impresos, e.Pizarra digital. - Explicacién del diccionario mediante un PWP y juego de buscar en el diccionario.
digitales y multimodales. . .. - Escritura, por parejas, de un cuento con 5 palabras poco comunes.
Gamificacion | f.Textos con palabras subrayadas.
Escritura y reescritura, individual o colectiva, de L . 2 sesion:
y recs . X 2.PWP explicativo (sustantivos y 4 sesién: . .
textos del ambito escolar o social con diferentes Clase adjetivos) - Intercambio del cuento con otra pareja.
Intenciones. Magistral - Elaboracion de un glosario con palabras poco comunes.
participativa h.Mural con el esquema de los

Visionado de los videos de las recetas compartidos en Drive.
Diccionario online de RAE de Google.
Distribucion de 4 tipos de textos diferentes, puesta en comin y Word grupal.

Explicacion mediante un PWP de los sustantivos y clasificacion de ellos.
Juego de relevos.

Explicacion mediante un PWP de los adjetivos y clasificacion de ellos.
Juego, en gran grupo, del “Quién es Quién™.

Juego “Memoriza y clasifica” (sustantivo y adjetivo) y clasificacion individual.

Repaso de los contenidos vistos.
Kahoot.

10" sesion:

Escape Room
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En ambas areas de conocimiento se tendra en cuenta el contenido de la siguiente tabla:

Figura 5

Elementos transversales de ambas dreas de conocimiento

NEAE

TIC

Educacion civica

Fomento de la lectura

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si
comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar
y emplear palabras mas sencillas para favorecer la
comprension. Traducir, en caso que sea necesario, las
explicaciones.

Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila
para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.

En el juego del Trivial y Escape Room los alumnos con NEAE
formaran parte de un grupo heterogéneo.

Ordenador del docente y del
aula de informatica.

Pantalla digital.

[Pad.

Respeto a los compaiieros y
docente.

Trabajo en grupo (colaboracion,
ayuda mutua, tolerancia,
reconocimiento del trabajo
ajeno, respeto a las ideas ajenas,
aportaciones).

Respeto del material.

Respeto de las normas.

Lectura de la informacion para introducir en el Lapboock.

Lectura de la informacion correspondiente para la
exposicion oral.

Lectura de las preguntas del juego del Trivial.

Lectura de las preguntas o afirmaciones del cuestionario de
autoevaluacion.

Lectura de las pruebas del Escape Room.
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5.3.3 Sesiones de Ciencias Sociales

Figura 6

Sesion 1, Ciencias Sociales

Titulo

Sesion 1: “El universo y sus componentes™

Agrupamiento (I, PG, GG)

Individual.

Estrategia metodologica

Clase magistral participativa, Gamificacion, trabajo individual y trabajo por tareas.

Indicadores de logro

1.1.El alumno/a reconoce y nombra los componentes del universo y del sistema solar.

Contenidos

El Universo y el Sistema Solar: origen y cuerpos celestes; organizacion de la informacion procedente de diversas fuentes; planificacion, organizacion y gestion de proyectos

individuales o colectivos.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion se lleva a cabo la introduccion del tema. Tras esto, se generan interrogantes para observar el conocimiento de los alumnos sobre el tema en cuestion. Una vez
hecho esto, se proyecta en la pizarra un PWP elaborado por el maestro en el que se introducen fotografias y videos sobre el temario (cuerpos celestes, el espacio...). Asi pues, la explicacion
sobre el tema se apoya y se realiza gracias al material presentado en pantalla, haciendo participes a los estudiantes en todo momento, generando preguntas, escuchando las aportaciones
de los pequefios, etc. Para finalizar la explicacion magistral se presentan diversas imagenes y de forma grupal se van clasificando los diversos cuerpos celestes en funcién de sus
caracteristicas (como forma de resumen y de esquematizacion del contenido). De esta manera, una vez presentado el contenido de la sesion, el docente explica el proyecto que se va a
llevar a cabo a lo largo de todas las sesiones: la creacion del Lapboock (ver Anexo 1). Asi pues, se reparte el material y se comienza a realizar la primera parte de éste, de forma individual,

pero con ayuda ente los iguales y por parte del docente.

Tiempo estimado

45 minutos

Instrumento de calificacion

En esta sesion no se califica nada, simplemente se evaltia el comportamiento y actitud de los alumnos, ademas de observar el conocimiento previo de los pequefios en relacion con el tema.

Adaptaciones alumnado NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras més sencillas para favorecer la

comprension. Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones.

Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 7

Sesion 2, Ciencias Sociales

Titulo Sesion 2: “El sistema solar™.
Agrupamiento (I, PG, GG) Gran grupo, pequefio grupo.
Estrategia metodologica Trabajo Cooperativo; clase magistral participativa.
Indicadores de logro 1.1.El alumno/a reconoce y nombra los componentes del universo y del sistema solar.
1.2.El alumno/a sitia los componentes del sistema solar, respetando las distancias y el orden.
1.3.El alumno/a relaciona las caracteristicas de cada componente del universo con el cuerpo celeste correspondiente y los ordena de mayor a menor tamario.
Contenidos El Sistema Solar: origen y cuerpos celestes; participacion cooperativa en tareas: participacion en la planificacion y toma de decisiones, escucha de las aportaciones ajenas y

aceptacion de otros puntos de vista...; organizacion de la informacion procedente de diversas fuentes; planificacion, organizacion y gestion de proyectos individuales o

colectivos.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion lo primero que se lleva a cabo es un repaso de los contenidos impartidos en la anterior clase. Asi pues, mediante la proyeccion de un PWP creado por el
docente se explica la segunda parte del tema en relacion a nuestro sistema solar, siempre buscando la participacion activa de los estudiantes. Tras esto, se propone la creacion de
un mural, por grupos, sobre el sistema solar. El docente explica lo que se pretende que realicen: orden de los planetas, zona de los asteroides, las orbitas que dibujan los astros, etc.
Asi pues, se crean lo grupos heterogéneos de 4 y 5 personas, se reparte el material necesario y se proyectan las diversas preguntas a las que se debe responder en la posterior

exposicion oral del trabajo.

Tiempo estimado

45 minutos, con vistas a continuar el mural en la siguiente sesion.

Instrumento de calificacion

En esta sesion no se hara calificacion, pero si que se observa el comportamiento y actitud de los alumnos.

Adaptaciones alumnado NEAE

Alumno irlandés: preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la comprension.

Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva. En los diversos grupos de trabajo introducir a los alumnos con

mas problemas de aprendizaje y con refuerzo en algunas asignaturas en grupos diferentes, es decir, crear grupos heterogéneos y equilibrados de nivel.
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Figura 8

Sesion 3, Ciencias Sociales

Titulo

Sesion 3: “El sistema solar™.

Agrupamiento

Pequefio grupo y, en la Gltima parte de la clase, individual.

Estrategia metodologica

Trabajo Cooperativo, Trabajo por tareas, trabajo individual.

Indicadores de logro 1.1.El alumno/a reconoce y nombra los componentes del universo y del sistema solar.
1.2.El alumno/a sita los componentes del sistema solar, respetando las distancias y el orden.
1.3.El alumno/a relaciona las caracteristicas de cada componente del universo con el cuerpo celeste correspondiente y los ordena de mayor a menor tamaiio.
Contenidos El Sistema Solar: origen y cuerpos celestes; participacion cooperativa en tareas: participacion en la planificacion y toma de decisiones, escucha de las aportaciones ajenas

y aceptacion de otros puntos de vista...; organizacion de la informacion procedente de diversas fuentes; planificacion, organizacion y gestion de proyectos individuales o

colectivos.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion se realiza un repaso de los contenidos vistos hasta ahora. Una vez hecho esto se reparte el mural a cada grupo para continuar en su realizacion.
Para acabar el trabajo grupal se destinan 10-12 minutos de la sesion. Tras pasado este tiempo, cada grupo sale a la pizarra para realizar la exposicion oral. Todos los
alumnos deben participar oralmente y, mientras tanto, el docente evalta al grupo en cuestion, ademas de ir guiando las exposiciones. Al mismo tiempo, un capitan de
cada grupo evalta al equipo que exponga teniendo en cuenta los items del cuestionario. Cada exposicion tiene una duracion de unos 3-4 minutos, por lo que, al finalizar

esta parte de la sesion, el tiempo restante se destina a la continuacion del Lapboock de forma individual (ver anexo 2).

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de calificaciéon

Rubrica para evaluar la exposicion oral en grupo (ver anexo 3). Coevaluacion, escala tipo Likert, para la evaluacion del mural y la exposicion oral (ver anexo 4).

Adaptaciones alumnado NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para

favorecer la comprension. Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones.

Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.
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Sesion 4, Ciencias Sociales

Titulo

4" sesion: “La Tierra: caracteristicas y movimientos™.

Agrupamiento

Gran grupo, individual y por parejas (pequefio grupo).

Estrategia metodologica

Trabajo Individual, Gamificacion, clase magistral participativa

Indicadores de logro 1.4.El alumno/a describe los rasgos caracteristicos de la Tierra
2.1.El alumno/a establece relaciones entre los diversos contenidos impartidos en el tema.
2.2.El alumno/a une los conceptos especificos con su informacion caracteristica.
Contenidos La Tierra: caracteristicas y movimientos; organizacion de la informacion procedente de diversas fuentes.
Desarrollo del trabajo Para comenzar la sesion lo primero que se lleva a cabo es un repaso. Asi pues, mediante la proyeccion de un PWP creado por el docente se explica la tercera parte del tema en

relacion a nuestro planeta Tierra, siempre buscando la participacion activa de los estudiantes. Ademas de hacer uso del PWP, también se utiliza una bola del mundo (globo
terraqueo), para apoyar la explicacion y ver mas detalladamente las caracteristicas de la Tierra. A continuacion, con ayuda de los alumnos, sacandolos a la pizarra, se procede a
la explicacion de los movimientos que realiza la Tierra y, con el uso de una lintena y material elaborado por el docente (la Tierra en miniatura y el Sol). De esta manera, por

parejas, deben simular el movimiento que indique el docente. Tras esto, se propone la elaboracion de una ficha de trabajo individual sobre el contenido de la sesion.

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de
calificacion

Ficha de trabajo sobre la Tierra (ver anexo 5).

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer
la comprension. Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra

interactiva.
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Figura 10

Sesion 5, Ciencias Sociales

Titulo 5% sesion: “La Luna™.
Agrupamiento Gran grupo, individual y por parejas (pequefio grupo).
Estrategia metodologica | Trabajo por tareas; trabajo cooperativo; clase magistral participativa.
Indicadores de logro 1.1.El alumno/a reconoce y nombra los componentes del universo y del sistema solar.
1.2.El alumno/a sitia los componentes del sistema solar.
1.3.El alumno/a relaciona las caracteristicas de cada componente del universo con el cuerpo celeste correspondiente.
Contenidos Las fases de la luna y los eclipses de sol; participacion cooperativa en tareas: participacion en la planificacion y toma de decisiones, escucha de las aportaciones ajenas y aceptacion de otros

puntos de vista...; organizacion de la informacion procedente de diversas fuentes.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion lo primero que se lleva a cabo es un repaso de los contenidos impartidos. Luego, se lleva a cabo la correccion de forma grupal y cooperativa de la ficha sobre la Tierra.
Tras esto, el docente la recoge para su calificacion. A continuacion, mediante la proyeccion de un PWP creado por el docente y el uso de diversos videos se explica la siguiente parte del tema
en relacion al satélite de la Luna. También se utiliza una Luna realizada por el docente para apoyar la explicacion y ver mas detalladamente sus caracteristicas. Tras esto, con ayuda de los
alumnos, se lleva a cabo un experimento para comprender las fases de la Luna y entender por qué la vemos de una manera o de otra. Para ello hacemos uso de una linterna y de la Luna creada
por el docente. En grupos pequefios y acompaiiados por el maestro, se realiza un giro lento mientras la linterna alumbra el espacio en el que nos encontramos y, de esta forma, visualizar como
el Sol alumbra cada parte del satélite. Del mismo modo, se hace uso de estos materiales para comprender lo que son los eclipses y la causa de ellos. Después de estas experiencias directas se
reparte una ficha en la que los alumnos, de forma individual deben dibujar las diversas fases de la Luna en funcion de la posicion en la que se encuentran tanto el Sol, como la Luna como la

Tierra. Para finalizar la sesion se propone la continuacion del Lapboock, de manera que se reparte el material necesario para su consecucion.

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de
calificacion

En esta sesion no se emplea ningn instrumento de calificacion.

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se estd explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la comprension.

Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 11

Sesion 6, Ciencias Sociales

Titulo

6" sesion: “Las capas de la Tierra™.

Agrupamiento

Gran grupo, individual.

Estrategia metodolégica

Trabajo por tareas; trabajo individual; clase magistral participativa.

Indicadores de logro

1.4.El alumno/a describe los rasgos caracteristicos de la Tierra y organiza las capas de la Tierra en una maqueta respetando las proporciones.

2.3.El alumno genera grupos de informacion en relacion a un tema especifico, creando diversas agrupaciones de contenidos.

Contenidos

Las capas de la Tierra; organizacion de la informacion procedente de diversas fuentes; planificacion, organizacion y gestion de proyectos individuales o colectivos.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion se lleva a cabo un repaso de los contenidos impartidos. A continuacion, mediante la proyeccion de un PWP creado por el docente se explica
la siguiente parte del tema en relacion a las capas de la Tierra, siempre buscando la participacion activa de los estudiantes. Tras esto, se explica la tarea que deben
hacer de forma individual: la maqueta de las capas de la geosfera y una breve exposicion oral individual sobre cada una de ellas. Para ello, se reparte el material y se
muestra un ejemplo de como hacerlo (ver anexo 6). Sin embargo, este trabajo se debe realizar en casa y prepararse, de forma auténoma la informacién a exponer.

Para finalizar la sesion se propone la continuacion del Lapboock, de manera que se reparte el material necesario para su consecucion.

Tiempo estimado

45 minutos y 50 minutos de trabajo individual en casa para terminar la maqueta.

Instrumento de calificacion

Lista de control para la maqueta y la exposicion de las capas de la Tierra (ver Anexo 7).

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras més sencillas para
favorecer la comprension. Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la

observacion de la pizarra interactiva.

43




Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

Figura 12

Sesion 7, Ciencias Sociales

Titulo

7% sesion: “Las capas de la Tierra™.

Agrupamiento

Gran grupo, individual.

Estrategia metodologica

Trabajo por tareas; trabajo individual.

Indicadores de logro

1.4.El alumno/a describe los rasgos caracteristicos de la Tierra y organiza las capas de la Tierra en una maqueta respetando las proporciones.

2.3.El alumno genera grupos de informacion en relacion a un tema especifico, creando diversas agrupaciones de contenidos.

Contenidos

Las capas de la Tierra; organizacion de la informacion procedente de diversas fuentes.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion lo primero que se lleva a cabo es un repaso. A continuacion, de forma individual exponen la maqueta y la informacion sobre ella. Mientras
tanto, el docente califica a cada uno de ellos atendiendo a diversos items. Tras esto, se reparte el material de forma individual para finalizar el Lapboock. Cada

alumno, al finalizar la sesion, se lo lleva a cada para repasar el temario.

Tiempo estimado

45 minutos y trabajo individual en casa.

Instrumento de calificacion

Lista de control para la maqueta y la exposicion de las capas de la Tierra (ver Anexo 7).

Adaptaciones alumnado NEAE

o irlandés: constantemente pre, arle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas
Alumno irland nstantement untarl nal t m| de lo qu ta explicando, las t tc. Vocaliz mpl labras m ncill
para favorecer la comprension. Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer

la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 13

Sesion 8, Ciencias Sociales

Titulo 8 sesion: “Ponemos en prictica lo aprendido: Trivial™.

Agrupamiento Gran grupo, pequeio grupo (por parcjas), individual.

Estrategia metodologica Gamificacion, trabajo cooperativo; trabajo individual.

Indicadores de logro 1.1.El alumno/a reconoce y nombra los componentes del universo y del sistema solar.

1.2.El al a sitha los del sistema solar, respetando las distancias y el orden.

P

1.3.El alumno/a relaci las isticas de cada p del universo con ¢l cuerpo celeste correspondiente y los ordena de mayor a menor tamafio.
1.4.El alumno/a describe los rasgos caracteristicos de la Tierra y organiza las capas de la Tierra en una maqueta respetando las proporciones.

2.1.El alumno/a establece relaciones entre los diversos contenidos impartidos en el tema.

2.2.El alumno/a une los conceptos especificos con su informacion caracteristica.

2.3.El alumno genera grupos de informacion en relacion a un tema especifico, creando diversas agrupaciones de contenidos.

Contenidos El Universo y el Sistema Solar: origen y cuerpos celestes: la Tierra: caracteristicas y movimientos; las capas de la Tierra; las fases de la luna y los eclipses de sol; la repr ion de la Tierra; organizacion de la informacion procedente de diversas
fuentes; planificacion, organizacion y gestion de proyectos individuales.
Desarrollo del trabajo Para comenzar la sesion lo primero que se lleva a cabo es la entrega del Lapboock al docente para que éste los corrija (ver anexo 8). A continuacion, se realiza un juego en gran grupo, en parcjas, de forma que entre cllas compiten. El juego consiste en

un Trivial creado por el docente, ¢l cual es proyectado en la pizarra. De esta forma, cada pareja, en un folio en blanco, escribe su nombre y las respuestas de cada pregunta del Trivial. Asi pues, ¢l docente proyecta la primera pregunta y cronometra 30
segundos con un temporizador. Ese es ¢l tiempo que cada pareja tiene para llegar a un acuerdo y anotar la respuesta en la hoja, evitando ser escuchado por el resto de los alumnos. Al finalizar el juego el docente ofrece las respuestas correctas mientras
los alumnos punttan las suyas. La pareja con mayores aciertos es la ganadora de una bolsa de chuches, con la opcidn de compartirla con el resto de los alumnos. Después de esto, los alumnos se autoevalan, completando un cuestionario creado por el

docente. Para finalizar, de forma individual, se reparte una ficha a rellenar (ver anexo 9).

Tiempo estimado 50 minutos.

Instrumento de Escala de calificacion del Lapboock, tipo Likert (ver anexo 10). Autoevaluacion, escala tipo Likert (ver anexo 12). Examen individual.

calificacion

Adaptaciones alumnado Alumno irlandés: ¢ 1ente preg le personal si prende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la comprension. Traducir. Alumno con problemas de vision: colocarlo en
NEAE

primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva. Alumnos con refuerzo en varias asignaturas formarin pareja con alumnos sin refuerzo, para compensar y que todos los pequefios grupos estén compensados.
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Figura 14

Sesion 9, Ciencias Sociales

Titulo 9* sesidn: “Repaso y correccion™.
Agrupamiento Gran grupo.
Estrategia metodolégica | Clase magistral participativa.
Indicadores de logro 1.1.El alumno/a reconoce y nombra los componentes del universo y del sistema solar.
1.2.El alumno/a sitia los componentes del sistema solar, respetando las distancias y el orden.
1.3.El alumno/a relaciona las caracteristicas de cada componente del universo con el cuerpo celeste correspondiente y los ordena de mayor a menor tamafio.
1.4.El alumno/a describe los rasgos caracteristicos de la Tierra y organiza las capas de la Tierra en una maqueta respetando las proporciones.
2.1.El alumno/a establece relaciones entre los diversos contenidos impartidos en el tema.
2.2.El alumno/a une los conceptos especificos con su informacion caracteristica.
2.3.El alumno genera grupos de informacion en relacion a un tema especifico, creando diversas agrupaciones de contenidos.
Contenidos El Universo y el Sistema Solar: origen y cuerpos celestes; la Tierra: caracteristicas y movimientos; las capas de la Tierra; las fases de la luna y los eclipses de sol: la representacion de la Tierra; organizacién de la informacién
procedente de diversas fuentes: planificacion, organizacion y gestion de proyectos individuales.
Desarrollo del trabajo Para comenzar la sesion lo primero que se lleva a cabo es la entrega del Lapboock corregido por el docente y un breve analisis de los resultados obtenidos. A continuacion, se reparte el examen individual con el objetivo de
corregirlo de forma grupal. Tras esto, se dan las notas obtenidas a cada uno de ellos y se recoge el examen revisado.
Tiempo estimado 45 minutos.
Instrumento de En esta sesion no se produce ninguna calificacion, ya que esto se ha realizado previamente en las anteriores sesiones.
calificacion
Adaptaciones alumnado Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la comprension. Alumno con problemas de vision:
NEAE . ) . . . .
colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.
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5.3.4 Sesiones de Lengua y Literatura

Figura 15

Sesion 1, Lengua y Literatura

Titulo 1% sesion: “Lee y escribe™.
Agrupamiento Individual, pequefio grupo y gran grupo.
Estrategia metodologica Trabajo cooperativo, trabajo individual, trabajo por tareas.
Indicadores de logro 1.1.El alumno identifica el tema y el destinatario y la intencién del emisor en los textos.
1.2. El alumno destaca palabras clave.
1.3. El alumno sefiala las ideas principales del texto y expresa el mensaje principal del autor.
2.1. El alumno planifica la escritura del texto.
2.2.El alumno redacta el texto respetando la concordancia gramatical.
2.3.El alumno emplea un lenguaje formal durante la redaccion del texto y emplea el vocabulario adecuado al tema y al nivel educativo.
Contenidos Situaciones de comunicacion: debates y coloquios; iniciacion al estudio de los elementos basicos de los textos instructivos; lectura de todo tipo de textos, en distintos soportes; escritura individual de textos del ambito
escolar.
Desarrollo del trabajo Para comenzar la sesion el docente reparte a cada alumno una caja con piezas de puzle. De forma individual, los estudiantes deben montarlo para conseguir unir las diferentes partes de un texto instructivo (ver anexo

12). Finalizado esto, los alumnos se agrupan en equipos de 5 y el docente les reparte dos textos mas (uno narrativo y otro teatral). En grupo deben leerlos y observar las diferencias que existen entre ellos, sacar las
ideas principales de cada uno, las intenciones del autor y las palabras clave. Cada equipo nombra a un portavoz el cual anota en una hoja las ideas que el grupo ponga en comun. Tras esto, en gran grupo, se pone en
comun lo recogido de forma grupal y el docente anota en la pizarra la informacion sobre el texto instructivo en concreto. De esta manera, al finalizar el debate, cada estudiante elabora un esquema de las caracteristicas

principales del texto instructivo con el IPad, haciendo uso de la app Canva y enviarlo por correo al docente.

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de calificacién

Lista de control de las ideas y palabras principales de los textos (ver anexo 13). Escala de calificacion tipo Likert del esquema del texto instructivo (ver anexo 14).

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la comprension. Traducir, en caso de

que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 16

Sesion 2, Lengua y Literatura

Titulo

2% ses16n: “Receta™.

Agrupamiento

Individual y gran grupo.

Estrategia metodologica

Trabajo individual.

Indicadores de logro

2.1.El alumno planifica la escritura del texto (ideas principales, palabras clave, orden...) manteniendo su estructura.
2.2.El alumno redacta el texto respetando la concordancia gramatical.

2.3.El alumno emplea un lenguaje formal durante la redaccion del texto y emplea el vocabulario adecuado al tema y al nivel educativo.

Contenidos

Iniciacion al estudio de los elementos basicos de textos instructivos (reglamentos, recetas, examenes, etc.); escritura y reescritura, individual, de textos del ambito
escolar o social con diferentes intenciones; perseverancia ante el esfuerzo, fuerza de voluntad. Constancia y habitos de trabajo. Capacidad de concentracion.

Adaptacion a los cambios. Resiliencia, superacion de obstaculos y fracasos. Aprender de forma auténoma.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion el docente realiza un repaso de los contenidos impartidos en la anterior clase. A continuacioén, mediante un PWP explica el funcionamiento
del Drive (una plataforma digital y online en la que se pueden compartir contenidos con diferentes personas). Tras esto, propone a los estudiantes la realizacion de
un texto instructivo, concretamente una receta de cocina, pero realizando previamente el borrador del texto. Una vez organizada toda la informacion, los alumnos
deben escribir el texto final. De esta forma, al finalizar este paso, los alumnos en sus respectivas casas deben grabarse mientras realizan la receta y entregar el

proyecto a los 3 dias, subiéndolo al Drive para que todos los compaiieros puedan acceder y repetir la receta.

Tiempo estimado

45 minutos y trabajo individual en casa (50 minutos).

Instrumento de calificacion

Rubrica del texto sobre la receta y el video (ver anexo 15).

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas
para favorecer la comprension. Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer

la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 17

Sesion 3, Lengua y Literatura

Titulo 3? sesion: “Diccionario™.
Agrupamiento Gran grupo y pequefio grupo.
Estrategia metodolégica | Gamificacion, trabajo cooperativo, clase magistral participativa.
) 2.1.El alumno planifica la escritura del texto (ideas principales, palabras clave, orden...) manteniendo su estructura.
Indicadores de logro
2.2.El alumno redacta el texto respetando la concordancia gramatical.
2.3.El alumno emplea un lenguaje formal durante la redaccion del texto y emplea el vocabulario adecuado al tema y al nivel educativo.
3.1.El alumno usa el diccionario para resolver dudas sobre el significado del vocabulario utilizado en textos.
3.2.El alumno identifica las partes del diccionario, diciendo el nombre de ellas y conociendo su ubicacion.
3.3.El alumno busca en el diccionario, tanto online como impreso y de manera fluida, diferentes palabras.
Contenid Situaciones de comunicacion, dirigidas o espontineas: debates y coloquios sobre temas cercanos a sus experiencias; lectura de todo tipo de textos, continuos y discontinuos, en distintos soportes; escritura y reescritura,
oremass individual o colectiva, de textos del ambito escolar; seleccion de las definiciones dadas en el diccionario que mas se ajusten al contexto: la estructura del diccionario y su aplicacion para la bisqueda de palabras.
R e Para comenzar la sesion el docente realiza una explicacion el diccionario, sus partes y los tipos que existen mediante un PWP, siempre favoreciendo la participacion de los estudiantes. Tras esto, el profesor reparte un

diccionario didactico por parejas, formadas previamente por éste. Una vez hecho esto, se procede a la consecucién de un juego competitivo. Este consiste en buscar palabras en el diccionario, pero atendiendo a las

diferentes premisas. La primera pareja que consiga dar una respuesta acertada a lo indicado por el docente consigue un punto:

a.  Buscar la palabra: “Luna™

b.  Palabras guia si buscamos la palabra: “Atardecer”
c.  Indica la categoria gramatical de: “Helicoptero™
d.  Primera acepcion de la palabra: “Flor™

e. Indica el sinénimo de la palabra: “Guapo™

f.  Busca la palabra “Puerta” y dime las 4 siguientes entradas

Después del juego, manteniendo las mismas parejas, deben escribir un cuento utilizando 5 palabras poco comunes dichas por el docente (cada pareja tendra palabras diferentes). Para ello, deben hacer uso del diccionario

y conocer su significado. Del mismo modo, se indica que es necesario realizar el borrador del cuento.

49




Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

Tiempo estimado 45 minutos.
Autoevaluacion escala tipo Likert sobre el juego del diccionario (ver anexo 16).
Instrumento de
calificacion
Adaptaciones alumnado Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la comprension. Traducir, en caso de que
NEAE

sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 18

Sesion 4, Lengua y Literatura

Titulo 4" sesion: “Intercambio™.
Agrupamiento Gran grupo, pequefio grupo e individual.
Estrategia metodologica Trabajo cooperativo, trabajo individual.

Indicadores de logro

3.1.El alumno usa el diccionario para resolver dudas sobre el significado del vocabulario utilizado en textos.

3.3.El alumno busca en el diccionario, tanto online como impreso y de manera fluida, diferentes palabras.

Contenidos

Situaciones de comunicacion, dirigidas o espontaneas: debates y coloquios sobre temas cercanos a sus experiencias; lectura de todo tipo de textos, continuos y discontinuos, en
distintos soportes: impresos, digitales y multimodales; seleccion de las definiciones dadas en el diccionario que mas se ajusten al contexto; la estructura del diccionario y su

aplicacion para la busqueda de cualquier clase de palabra.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion, los estudiantes, manteniendo las parejas de la anterior clase, intercambian el cuento redactado con otro dio, elegido por el docente. Al recibir el cuento
de los compaiieros deben buscar las palabras poco comunes que han empleado en el diccionario para conocer el significado, tipo de palabra, etc. Tras pasar un tiempo, cada pareja
sale a la pizarra, en un orden establecido por el profesor, y comenta al resto del aula las palabras y lo que han encontrado en el diccionario, ademas de resumir el cuento que han
leido. Para finalizar, los estudiantes, de forma individual, realizan un glosario con todas las palabras que han ido apareciendo en cada cuento y que han sido explicadas por los

propios comparieros.

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de calificacion

Escala tipo Likert (coevaluacion) para el cuento por parejas (ver anexo 17). Rubrica del cuento por parejas (ver anexo 18).

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la
comprension. Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra

interactiva.
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Figura 19

Sesion 5, Lengua y Literatura

Titulo 5 sesion: “R.AE™.
Agrupamiento Gran grupo, pequefio grupo e individual.
Estrategia metodolégica Trabajo cooperativo, trabajo individual.
X 3.1.El alumno usa el diccionario para resolver dudas sobre el significado del vocabulario utilizado en textos.
Indicadores de logro
3.3.El alumno busca en el diccionario, tanto online como impreso y de manera fluida, diferentes palabras.
4.1. El alumno desempefia correctamente su rol en un equipo de trabajo y ayuda a los otros miembros del grupo a cumplir con el suyo.
4.2. El alumno escucha con atencion las ideas y opiniones de sus compaiieros (contacto ocular, gestos apropiados...).
4.3. El alumno utiliza el didlogo para resolver conflictos expresandose de una forma educada y respetuosa.
c d Situaciones de comunicacion, dirigidas o espontaneas: debates y coloquios sobre temas cercanos a sus experiencias: lectura de todo tipo de textos, continuos y discontinuos, en distintos soportes: impresos, digitales y
ontenidos
multimodales; seleccion de las definiciones dadas en el diccionario que mas se ajusten al contexto; la estructura del diccionario y su aplicacion para la bisqueda de cualquier clase de palabra; aplicacion de estrategias
de aprendizaje cooperativo; obtencién de informacion para usarla eficazmente; implicacion personal y cumplimiento de roles en las tareas de equipo; aceptacion de las aportaciones y los puntos de vista de los demas.
D llo del trabai Para comenzar la sesion se proyectan en la pizarra digital los diferentes videos de las recetas de cocina de los estudiantes. Tras esto, el docente reparte un IPad por persona e indica la pagina web del diccionario online
esarrollo de jo

de la Real Academia Espaiiola (R.A.E). Después, el profesor reparte un texto instructivo sobre un juego, el cual presenta diversas palabras subrayadas. De forma individual, los alumnos deben buscarlas en el diccionario
y seleccionar la acepcion que més se corresponda con el texto, ademas de indicar la categoria gramatical. Para ello, la anotan en la parte de detris del texto repartido, sefialado por el docente. En este caso existen cuatro
tipos de textos diferentes, por lo que, tras realizar lo anteriormente mencionado, los estudiantes se agrupan segin el texto que tengan. Los que compartan el mismo deben poner en comn el significado de las palabras

y la categoria gramatical de cada una. Tras esto, se crea un Word grupal en el que se recojan todas las ideas.

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de calificacién

Lista de control sobre el Word grupal (ver anexo 19).

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: cor nente pr le personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la comprension. Traducir, en caso de que

-3

sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 20

Sesion 6, Lengua y Literatura

Titulo 6" sesion: “Sustantivos™.

Agrupamiento Gran grupo, pequefio grupo.

Estrategia metodologica Clase magistral participativa, trabajo cooperativo y Gamificacion.

Indicadores de logro 4.1. El alumno desempeiia correctamente su rol en un equipo de trabajo y ayuda a los otros miembros del grupo a cumplir con el suyo.
4.2. El alumno escucha con atencion las ideas y opiniones de sus compaiieros.
4.3. El alumno utiliza el didlogo para resolver conflictos expresandose de una forma educada y respetuosa.

Contenidos

Situaciones de comunicacion, dirigidas o espontineas: debates y coloquios sobre temas cercanos a sus experiencias; identificacion de los diferentes sustantivos; capacidad de concentracion. Adaptacion a los cambios.

Resiliencia, superacion de obstéiculos y fracasos; transformacién de ideas en acciones; implicacion personal y cumplimiento de roles en las tareas de equipo; aceptacion de las aportaciones y los puntos de vista.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion el docente realiza una explicacion, mediante un PWP, sobre los sustantivos y su clasificacion. Tras esto, todo el grupo se desplaza, junto al maestro, a una zona del gimnasio. En una de las
paredes, con papel continuo, estd un esquema sobre la clasificacion de los sustantivos, pero con huecos vacios. Asi pues, el profesor establece grupos de 5 personas y a cada uno de ellos les da una caja con fotografias
de objetos y la palabra escrita (perro, panal, piara, libro, biblioteca, amor...). Cada objeto esta repetido 3 veces, por lo que el primero de la fila (situado en una zona delimitada por el profesor) debe coger un taco (3
imégenes de un objeto), correr hasta el mural y colocar la tarjeta en el lugar que le corresponde (ver anexo 20). En total, cada discente debe salir 4 veces. Cuando un grupo finalice se parard el juego y todos, en gran

grupo, se relinen cerca del esquema para debatir sobre las respuestas que se han dado, explicando si estén correctas o no. Tras esto, se cambiarin las filas y los grupos, al igual que las cajas con las tarjetas.

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de calificacién

En esta sesion no existe calificacion.

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la comprension. Traducir, en caso de que

sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 21

Sesion 7, Lengua y Literatura

Titulo

7% sesion: “Adjetivos”.

Agrupamiento

Gran grupo.

Estrategia metodologica

Clase magistral participativa, trabajo cooperativo y Gamificacion.

4.1. El alumno desempeiia correctamente su rol en un equipo de trabajo y ayuda a los otros miembros del grupo a cumplir con el suyo.

Indicadores de logro
4.2. El alumno escucha con atencidn las ideas y opiniones de sus comparieros.
4.3. El alumno utiliza el dialogo para resolver conflictos expresandose de una forma educada y respetuosa.
Contenid Situaciones de comunicacion, dirigidas o espontaneas: debates y coloquios sobre temas cercanos a sus experiencias; identificacion de los diferentes adjetivos;
ontenidos

capacidad de concentracion; transformacion de ideas en acciones; implicacion personal y cumplimiento de roles; aceptacion de las aportaciones.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion el docente explica, mediante un PWP, los adjetivos y la clasificacion de ellos, siempre manteniendo la participacion de los estudiantes.
Tras esto, a cada uno de ellos se les reparte un tablero con imagenes (ver anexo 21), para llevar a cabo el juego de “;Quién es Quién?”. Asi pues, el docente
describe a alglin personaje, destacando los adjetivos que le corresponden a cada uno. Los alumnos deben ir descartando los personajes que consideren hasta que
alguno averigiie de quién se trata. Aquel que lo consiga, explica en voz alta los adjetivos que corresponden con el personaje y es el que haga el rol del docente:

sale a la pizarra y elige a un personaje, lo describe y sus compaiieros intentan averiguar quién es.

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de calificacion

En esta sesion no existe instrumento de calificacion.

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas
para favorecer la comprension. Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer

la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 22

Sesion 8, Lengua y Literatura

Titulo

8* sesion: “Memoriza y clasifica”

Agrupamiento

Gran grupo, individual y pequefio grupo.

Estrategia metodologica

Trabajo individual y Gamificacion.

Indicadores de logro

4.1. El alumno desempeiia correctamente su rol en un equipo de trabajo y ayuda a los otros miembros del grupo a cumplir con el suyo.
4.2. El alumno escucha con atencion las ideas y opiniones de sus compaiieros (contacto ocular, gestos apropiados...).

4.3. El alumno utiliza el dialogo para resolver conflictos expresandose de una forma educada y respetuosa.

Contenidos

Situaciones de comunicacion, dirigidas o espontaneas: debates y coloquios sobre temas cercanos a sus experiencias; identificacion de los diferentes adjetivos y

sustantivos; capacidad de concentracion; transformacion de ideas en acciones; implicacion personal y cumplimiento de roles; aceptacion de las aportaciones.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion el docente reparte diferentes cartas a los estudiantes, los cuales deben colocarlas bocabajo. Al mismo tiempo les da dos cajas vacias, una
de sustantivos y otra de adjetivos. Asi pues, el profesor indica, en voz alta, un sustantivo y un adjetivo (ejemplo: Nifia, rubia). Tras esto, los estudiantes, deben
sacar el nombre y el adjetivo que le acompana, y clasificar las tarjetas en las cajas correspondientes (ver anexo 22). Al finalizar el juego, el maestro llama a cada

estudiante, mientras el resto sigue jugando por parejas. Cada alumno debe clasificar las tarjetas en los tipos de adjetivos y sustantivos que corresponda.

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de calificacion

Escala tipo Likert sobre la clasificacion de los adjetivos y sustantivos (ver anexo 23).

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas
para favorecer la comprension. Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer

la observacion de la pizarra interactiva.
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Figura 23

Sesion 9, Lengua y Literatura

Titulo

9* sesion: “Repasamos”

Agrupamiento

Gran grupo, individual.

Estrategia metodologica

Trabajo individual y Gamificacion.

Indicadores de logro

1.1.El alumno identifica el tema y la intencion del emisor en los textos escritos impresos, digitales y multimodales del nivel educativo.
1.2.El alumno destaca palabras clave y realiza inferencias expresando su opinion sobre el contenido.

3.2.El alumno identifica las partes del diccionario, diciendo el nombre de ellas y conociendo su ubicacion.

4.2. El alumno escucha con atencion las ideas y opiniones de sus compaiieros (contacto ocular, gestos apropiados...).

4.3. El alumno utiliza el dialogo para resolver conflictos expresandose de una forma educada y respetuosa.

Contenidos

Situaciones de comunicacion, dirigidas o espontaneas: debates y coloquios sobre temas cercanos a sus experiencias; iniciacion al estudio de los elementos basicos de textos instructivos; lectura de
todo tipo de textos: la estructura del diccionario; identificacion de los diferentes sustantivos y adjetivos dentro de un texto; perseverancia ante el esfuerzo, fuerza de voluntad; constancia y habitos

de trabajo; capacidad de concentracion; resiliencia, superacion de obstaculos y fracasos.

Desarrollo del trabajo

Para comenzar la sesion se realiza un repaso de los contenidos vistos hasta el momento, en gran grupo, aportando ideas y dudas al respecto. Tras esto, el docente reparte un IPad a cada alumno
para que accedan a la aplicacion Kahoot, entren con un codigo y se lleve a cabo una prueba individual. En la pantalla digital del aula se proyectan las preguntas y, de forma individual, los alumnos
responden a cada una de ellas. Tras finalizar el juego, se dedica un tiempo a hablar de forma grupal sobre los errores cometidos en las cuestiones y dudas. Después, se reparte un cuestionario de

autoevaluacion para que los estudiantes respondan.

Tiempo estimado

45 minutos.

Instrumento de calificaciéon

Autoevaluacion, escala de calificacion tipo Likert sobre el Kahoot (ver anexo 24)

Adaptaciones alumnado NEAE

Alumno irlandés: constantemente preguntarle personalmente si comprende lo que se esta explicando, las tareas, etc. Vocalizar y emplear palabras mas sencillas para favorecer la comprension.

Traducir, en caso de que sea necesario, las explicaciones. Alumno con problemas de vision: colocarlo en primera fila para favorecer la observacion de la pizarra interactiva.

56




Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

5.3.5

Figura 24

Escape Room interdisciplinar

Escape Room interdisciplinar

Titulo

10° sesion: “Escape Room”

Agrupamiento

Gran grupo, individual, pequenos grupos.

Estrategia metodologica

Gamificacion, Trabajo cooperativo, Trabajo por tareas.

Ciencias Sociales:

Lengua y Literatura:

El Universo y el Sistema Solar: origen y cuerpos celestes; las
capas de la Tierra; las fases de la luna; participacion cooperativa
en tareas; organizacion de la informacion procedente de diversas
fuentes; planificacion, organizacion y gestion de proyectos

colectivos.

Indicadores de logro
1.2.El alumno/a sitiia los componentes del sistema solar, 1.1.El alumno identifica el tema y la intencion del emisor en los textos escritos impresos, digitales y multimodales del
respetando las distancias y el orden. nivel educativo.
1.3.El alumno expresa el mensaje principal del autor.
1.4.El alumno/a describe los rasgos caracteristicos de la Tierra
X X 3.1.El alumno usa el diccionario para resolver dudas.
y organiza las capas de la Tierra en una maqueta respetando las
. 3.3.El alumno busca en el diccionario, tanto online como impreso y de manera fluida, diferentes palabras.
proporciones.
4.1. El alumno desempena correctamente su rol en un equipo de trabajo y ayuda a los otros miembros del grupo a cumplir
2.1.El alumno/a establece relaciones entre los diversos con el suyo.
contenidos impartidos en el tema. 4.2. El alumno escucha con atencién las ideas y opiniones de sus compaiieros (contacto ocular, gestos apropiados...).
4.3. El alumno utiliza el dialogo para resolver conflictos expresandose de una forma educada y respetuosa.
. Ciencias Sociales: Lengua y Literatura:
Contenidos guay

Situaciones de comunicacion: coloquios sobre temas cercanos a experiencias: lectura de todo tipo de textos en distintos
soportes; la estructura del diccionario y su aplicacion para la busqueda de palabras; identificacion de los diferentes
sustantivos y adjetivos dentro de un texto; perseverancia ante el esfuerzo, fuerza de voluntad; capacidad de concentracion;
adaptacion a los cambios; superacion de obstaculos y fracasos. Aplicacion de estrategias de aprendizaje cooperativo;
obtencion de informacion para usarla eficazmente; busqueda de orientacion o ayuda cuando la necesita de forma precisa;
transformacion de ideas en acciones; implicacion personal y cumplimiento de roles en las tareas de equipo; aceptacion de

las aportaciones y los puntos de vista de los demas.
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Desarrollo del trabajo

Los alumnos llegaran al aula tras el recreo. Se encontraran con las mesas organizadas formando 4 grupos de 5 personas y, sobre cada pupitre, el nombre de cada estudiante. De esta forma, es
el docente el encargado de generar los grupos de trabajo atendiendo a las necesidades del grupo/aula. Para ambientar el aula, las persianas estaran bajadas, de forma que la luz sea tenue y se
pueda observar la pizarra digital mas facilmente. Conforme los alumnos se sienten en los grupos correspondientes se expondra un video tematico, en el que se presentara un personaje ficticio
comentando el problema (tematica del juego) y diferentes cuestiones a tener en cuenta: espacio, materiales, normas y tiempo limite (ver anexo 25). A continuacion, se proyectara en la pizarra
un temporizador de cuenta atras, contando a partir del minuto 50. Después, el docente repartira un maletin equipado a cada equipo y unas chapas con el color del grupo para cada miembro:
rojo, azul, amarillo y verde. Los alumnos se colocaran la chapa en la camiseta y, tras esto, el profesor repartira un IPad, con la aplicacion del Teams abierta, a cada grupo. A partir de ese
momento, los estudiantes comenzaran a observar lo que tienen alrededor para ir buscando pistas o pruebas a resolver. En diferentes zonas del aula estaran colocadas diversas cartulinas, cada
una de un color determinado. Asi pues, cada equipo debera acercarse hasta la de su color de grupo. En cada una de ellas habra un sobre que contendra piezas de un puzle que, al ser montado,
mostrara la imagen de un diccionario didactico (ver anexo 26). Esto les indicara que deben coger el diccionario de la biblioteca de aula, también diferenciado por colores. Debajo de cada
agrupamiento de mesas habra una hoja con un enigma lingiiistico a descifrar. Cada texto, una vez resuelto, indicara el siguiente destino al que cada equipo debera acudir. Para resolverlo, el
grupo necesitara el diccionario, ya que entre sus paginas estara la letra que representa cada simbolo del texto. En dicha hoja, el simbolo ira acompafiado de una indicacion de donde puede ser
encontrado (ver anexo 27). El equipo rojo, tras averiguar el mensaje oculto debera ir a la sala de informatica; el equipo azul, a la sala de robotica; el verde, al laboratorio; y el amarillo, a la
biblioteca del colegio. En el camino a cada una de estas zonas, los alumnos se encontraran con flechas de su color de grupo que indicaran que deben recoger algiin material importante (ver

anexo 28). Asi pues, cada equipo recogera una llave que mas tarde usara para abrir un cofre.

Al llegar cada equipo a su zona, los alumnos podran estar en contacto con el profesor mediante el IPad, ya que éste poseera otro IPad con la aplicacion Teams abierta en todo momento. En
cada una de las aulas de los diferentes grupos habra un ordenador encendido con el buscador Google abierto y una hoja con un texto que indicara lo siguiente: “Debéis observar bien y

encontrar 5 tarjetas magicas. A simple vista no contienen nada importante, pero en su interior esconden un gran secreto. Solo la luz os puede ayudar”.

Los alumnos, observando el espacio de su alrededor encontraran: un cofre con un candado que podran abrir haciendo uso de la llave encontrada en el camino. Dentro de éste se podra encontrar
dos planetas del sistema solar y un palo de madera con algo escrito (ver anexo 29). También, 5 tarjetas blancas con un dibujo de un tarro de cristal, dispersas por diferentes zonas, y una
linterna. Al reunirlas todas, deberan observar con la luz de la linterna lo que contienen dentro (ver anexo 30). En ellas estaran las diferentes capas de la tierra y un enlace de internet. Por ello,

los alumnos deberan ordenar las tarjetas, segun el orden de las capas de la tierra y acceder al link indicado (https://www.educapeques.com/lectura-para-ninos/hazanas-de-la-humanidad/la-

llegada-a-la-luna-hazanas-de-la-humanidad.html). Por Gltimo, una caja con un candado de 4 cifras, las cuales seran el afio en el que se viajo por primera vez a la luna. Este dato lo encontraran

en Google, tras visitar la pagina web que se encontraba en las tarjetas misteriosas. Al introducir el codigo (1969) se abrira la caja, la cual contendra un papel indicando la siguiente ubicacion

a la que el grupo debera acudir: equipo rojo, al comedor; el verde, al aula de musica; el amarillo, al gimnasio del colegio; y el azul, al aula de refuerzo.
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En el camino a cada una de estas zonas, los alumnos se encontraran con flechas de su color de grupo que indicaran que deben recoger alglin material importante. Asi pues, cada equipo recogera
otro palo de madera con algo escrito. Al llegar cada equipo a su zona encontraran a simple vista una tarjeta con una frase oculta por un enigma visual (ver anexo 31). Para conocerla sera
necesario conseguir unas gafas especiales que permitan leerla. Por ello, a lo largo de las pruebas de esa zona la encontraran. Ademas de esto, deberan reunir 8 vasos de plastico. En 4 de ellos
estaran escritas las fases de la luna, cada una en uno diferente. En los otros 4 vasos habra un dibujo que representara a una fase lunar determinada. Asi pues, deberan formar las parejas de
vasos correspondientes, colocando un vaso dentro de otro. A continuacion, observaran una madera con cuatro huecos, en los que se deberan organizar las parejas de vasos, en funcion de las
fases lunares y, de esta forma encontraran un codigo de 4 digitos, ya que en la base de los vasos que quedan por fuera habra un nimero escrito (ver anexo 32). Con el codigo resultante podran
abrir un baul, cerrado con el candado, en el que encontraran las gafas que se necesitan para leer la oracion oculta (anexo 33). Esta seré la siguiente: “LLAMAD AL 609664390. ESTAD
ATENTOS A LO QUE OS DICE”. A cada equipo se le habra asignado un nimero de teléfono diferente, el cual pertenecera a un trabajador de la escuela (conserje, servicio de limpieza,

director, monitor de comedor). Cada uno de ellos habra hablado previamente con el docente para saber qué es lo que debe indicar a los estudiantes.

Para ello, en el espacio de cada equipo habra un teléfono que podran usar para llamar. Cuando se descuelgue el teléfono cada trabajador del centro les dira a los estudiantes lo siguiente:

- Decidme un nombre propio que conozcais. En caso de que el alumnado responda correctamente se pasara a la siguiente pregunta. Si el grupo no sabe responder se le ayudara dandole
pistas (poniendo ejemplos...).
- El amor o la empatia son nombres/sustantivos: ;concretos o abstractos?

- Os voy a decir una oracion. Asi pues, me tendréis que decir cual es el sustantivo y cual es el adjetivo que le acompana: “Compré una television blanca y carisima”.

Al superar todas las preguntas el emisor les indicara el nuevo destino al que deberan acudir: equipo rojo, a la sala de profesores; el verde, al parque de Infantil; el amarillo, a la porteria del
patio del colegio; y el azul, a las mesas del patio. Al llegar a cada espacio los alumnos encontraran un sobre con 5 circulos de diferentes tamanos. Ademas, por la zona, estaran situados
diferentes globos hinchados. Dentro de cada uno habra un elemento importante para superar las pruebas. Asi pues, los estudiantes deberan montar los circulos hasta conseguir que encajen

unos con otros creando una oracion: “Pinchadlos todos y encajad las piezas” (ver anexo 34).
Cuando el grupo explote todos los globos encontrara, en cada uno de ellos, diferentes piezas:

- 3 planetas del sistema solar.
- Untexto
- Una cartulina con agujeros de color azul celeste

- 4 palos de madera mas
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Asi pues, los estudiantes deberan leer el texto, el cual contara una historia sobre el sistema solar. Algunas letras estaran resaltadas en negrita, pero también habra una nota de pie de pagina que

indicara lo siguiente: “Usa aquello que es del color del cielo para encontrar lo que estas buscando”.

De esta forma, los alumnos deberan situar la cartulina azul sobre el texto y, en aquellos agujeros de ésta, se observaran diferentes letras (aquellas resaltadas) indicando un mensaje: “Unid los
palos” (ver anexo 35). Los alumnos, siguiendo las indicaciones del texto, deberan unir los palos que han encontrado a lo largo de las pruebas y los que se encontraban dentro de los globos.
De esta manera, organizandolos, se les indicara el ultimo lugar al que deberan acudir (ver anexo 36). Asi pues, el equipo rojo debera acudir a un aula de Infantil (que en ese momento estara
libre); el verde, a las gradas del gimnasio; el amarillo, a la sala del AMPA; y el azul, al cuarto de los materiales escolares. Al llegar a la zona correspondiente, siguiendo las flechas de cada
color, los estudiantes encontraran una maqueta del sistema solar con espacios vacios correspondientes a un planeta en cuestion. De esta manera, los estudiantes deberan situar en ellos los
planetas que han ido recogiendo a lo largo del juego, pero colocandolos en el orden correcto (ver anexo 37). Cuando lo consigan, observaran que se forma una palabra, la cual estara dividida
en silabas: “in-ter-dis-ci-pli-na-rie-dad”. En el planeta de Mercurio estara situada la primera silaba y asi sucesivamente. También, en una mesa habra una ruleta y una caja con un candado de

letras. En la ruleta se determinara 4 de las silabas que forman la palabra de la maqueta del sistema solar, indicando que cada una de ellas corresponde a una letra en concreto (ver anexo 38).

Los alumnos deberan introducir las letras en el candado para abrir la caja. Dentro de ésta habra un texto que indicara lo siguiente: “Enhorabuena compaiieros, el codigo para evitar que la
Tierra desaparezca es 2240. Volved a vuestra sede (aula) y comunicarselo al profesor”. Cada grupo tendra un codigo diferente, tal y como se menciona anteriormente. Por tanto, el grupo

debera acudir al aula y comunicarle al maestro los digitos. De esta forma se dara por concluida la mision del equipo y se les repartira una medalla por su colaboracion.

En caso de que algiin grupo no regrese en el tiempo establecido se le llamara por Teams y los equipos que si que hayan finalizado las pruebas les ofreceran ayuda a sus compaiieros. De esta
forma, una vez reunido todo el grupo se procedera a la evaluacion del juego. Se destinaran 10 minutos para comentar en gran grupo la experiencia, los retos, el trabajo en grupo, etc.; siempre

guiado por el docente. Después de esto, se repartira el cuestionario de autoevaluacion y el de coevaluacion para que lo rellenen y lo entreguen.

Tiempo estimado

60 - 70 minutos.

Instrumento de calificacion

Cuestionario de autoevaluacion, escala tipo Likert (ver anexo 39). Cuestionario de coevaluacion (ver anexo 40).

Adaptaciones alumnado
NEAE

Alumno irlandés: introducirlo en un grupo con un nivel lingiiistico alto para ayudarlo en caso de que sea necesario.
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5.4 Evaluacion de la propuesta

En este apartado se presentan los diversos instrumentos de evaluacion que nos van a
servir para evaluar el proceso de aprendizaje-ensefianza en ambas areas de conocimiento.
A lo largo de la propuesta se ha optado por promover diversos agentes evaluadores
(Heteroevaluacion, coevaluacion y autoevaluacion) al igual que diversos instrumentos de
calificacion (rubricas, escala tipo Likert, lista de control...). De esta forma, trasladamos
responsabilidad al alumnado para que consiga reflexionar sobre su ejecucion y sobre sus
resultados, pueda conocer sus puntos fuertes y débiles, y consiga establecer estrategias de
mejora. Del mismo modo, al emplear diferentes instrumentos se consigue recoger
informacion sobre el proceso de aprendizaje y no solamente informacion final,
adaptandonos a los diferentes estilos de adquisicion de conocimientos de los aprendices,
lo que favorece la inclusion en el aula. Es decir, mediante este enfoque alejado de la
evaluacioén sumativa, el alumno es el protagonista del aprendizaje y es autobnomo a la hora

de reflexionar sobre lo aprendido.

Con todo ello, nos alejamos de una evaluacion sumativa en la que lo Gnico que se
tenia en cuenta era el final del proceso, sin dar importancia a las diferentes tareas o

implicaciones del alumnado a lo largo de la etapa.

Asi pues, para llevar a cabo la evaluacion del area de Ciencias Sociales se han
disefiado diferentes instrumentos de calificacion, favoreciendo maultiples agentes

evaluadores:

e Heteroevaluacion: rubrica de la exposicion oral del grupo sobre el mural del
sistema solar (ver anexo 3).

e (Coevaluacion: escala tipo Likert de las exposiciones grupales sobre el mural del
sistema solar (ver anexo 4).

e Heteroevaluacion: ficha de la Tierra (ver anexo 5).

e Heteroevaluacion: lista de control sobre la maqueta de la Tierra (ver anexo 7).

e Heteroevaluacion: ficha del contenido del tema (ver anexo 9).

e Heteroevaluacion: escala de calificacion, tipo Likert para el Lapboock (ver anexo
10).

e Autoevaluacion: escala de calificacion, tipo Likert, sobre el concurso final (ver

anexo 12).
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En relacion a la evaluacion del area de Lengua y Literatura se han disefiado diferentes

instrumentos de calificacion, favoreciendo multiples agentes evaluadores:

e Heteroevaluacion: lista de control sobre las ideas de los textos (ver anexo 13).

e Heteroevaluacion: escala de calificacion, tipo Likert, para el esquema del texto
instructivo (ver anexo 14).

e Heteroevaluacion: rubrica para el texto de la receta y el video (ver anexo 15).

e Autoevaluacion: escala de calificacion, tipo Likert, para el juego del diccionario
(ver anexo 16).

e (Coevaluacion: escala de calificacion, tipo Likert, para el cuento por parejas (ver
anexo 17).

e Heteroevaluacion: rubrica para el cuento por parejas (ver anexo 18).

e Heteroevaluacion: lista de control sobre el Word grupal (ver anexo 19).

e Heteroevaluacion: escala de calificacion, tipo Likert, sobre el juego de memorizar
y clasificar (ver anexo 23).

e Autoevaluacion: escala de calificacion, tipo Likert, sobre la ejecucion en el

Kahoot (ver anexo 24).

En relacion a la evaluacion del Escape Room interdisciplinar se han disefiado
diferentes instrumentos de calificacion, ofreciendo protagonismo a los educandos a la

hora de evaluarse a si mismos y a sus compaiieros:

e Autoevaluacion: escala de calificacion, tipo Likert, sobre la ejecucion en el
Escape Room (ver anexo 39).
e (Coevaluacion: escala de calificacion, tipo Likert, sobre el Escape Room en grupo

(ver anexo 40).
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6 CONCLUSIONES

Tras la realizacién del presente Trabajo de Fin de Grado y ante la programacion
didactica disefiada, centrada en el Escape Room como metodologia para favorecer el
proceso de aprendizaje-ensefianza de forma interdisciplinar, podemos afirmar que el
juego de escapismo puede trasladarse al ambito educativo para trabajar cualquier
contenido de las diferentes areas de conocimiento de la etapa de Primaria.

Por un lado, hemos realizado una revision literaria sobre el Escape Room en la que se
mencionan las habilidades implicadas, las formas de jugar y las implicaciones que tiene
a nivel emocional, cognitivo y social. Al mismo tiempo, se han expuesto experiencias
reales de aplicacion de este juego en el ambito académico, en diferentes niveles
educativos y los buenos resultados que se han obtenido, ademas de determinar el potencial
del Escape Room en el desarrollo de las competencias curriculares por las propias
caracteristicas del juego.

Por todo ello, se puede afirmar la posible implementacion de éste en cualquier nivel
educativo, gracias a todos los beneficios que conlleva. Es decir, la propuesta del Escape
Room puede adaptarse a cualquier etapa educativa y a las particularidades de cada grupo
— aula. Al mismo tiempo, permite trabajar cualquier contenido del curriculo educativo,
tal y como se presenta en la propuesta didactica interdisciplinar del presente documento,
y desarrollar las competencias que se recogen. Cabe sefialar que la tematica y el hilo
conductor del juego puede variar en funcidn de los intereses de los alumnos para favorecer
la motivacion. Del mismo modo, los materiales que se emplean son de uso cotidiano,
como candados, llaves, ordenadores, teléfonos, etc., por lo que los estudiantes pueden
realizar las pruebas sin aparentes complicaciones. Asi pues, el nimero y estilo de pruebas
se puede modificar o reutilizar segun el criterio del docente; los estudiantes ponen en
practica los contenidos tedricos adquiridos, favoreciendo el aprendizaje significativo, ya
que resuelven situaciones cercanas a la realidad gracias a los conocimientos adquiridos;
se pueden crear Escape Rooms para trabajar de forma transversal e interdisciplinar, lo
que favorece la conexion de los conocimientos de diferentes areas, como es el caso de
Lengua y Literatura y Ciencias Sociales; se puede hacer participe al personal del centro
educativo, mejorando las relaciones interpersonales y, con ello, el clima del centro; y
permite desarrollar habilidades en el trabajo grupal gracias a los cambios de roles que se
experimentan y a la necesidad de tomar decisiones en una misma direccion para resolver

las pruebas.
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No obstante, debemos atender a ciertos aspectos que pueden empobrecer o dificultar
un Escape Room educativo. Por un lado, la creacion de los grupos de trabajo a la hora de
resolver las pruebas no puede ser muy amplio y se debe optar por la heterogeneidad de
los miembros del equipo. Es por ello que, puede darse el caso de conformar grupos de
trabajo descompensados o de un nimero elevado de personas y que, por ello, la
consecucion de los enigmas pueda ser mas dificultoso. Al mismo tiempo, en los niveles
educativos superiores la autonomia y autogestion del grupo puede estar presente, pero, en
etapas inferiores, se hace necesaria la presencia constante de un docente o apoyo para
controlar al grupo. También, he podido observar la carga de trabajo que supone la
creacion de un Escape Room para un docente, ya que debe existir una conexion entre las
pruebas; se debe crear el material, las pistas y normas de juego, etc.; por lo que no se
puede emplear esta herramienta de forma continua. Por Gltimo, a nivel emocional, se
puede generar un estado de presion por el limite de tiempo que se introduce en el juego,
debido a las caracteristicas del Escape Room.

Sin embargo, el Escape Room en un centro educativo puede generar nuevas
posibilidades entre los educandos. Con ello me vengo a referir a que pueden ser los
estudiantes, con ayuda de los docentes, los que elaboren uno; se puede proponer un
Escape Room en el que participe todo el centro educativo o realizarlo uniendo diversos
niveles (creando interniveles). Asi mismo, se puede crear el Escape Room digital para
favorecer el repaso de los contenidos en los periodos vacacionales, siendo siempre el
juego como el protagonista del aprendizaje y, ademas, se genera un estado de satisfaccion
personal al resolver las pruebas, las cuales suponen un reto para los estudiantes.

Al mismo tiempo, es conveniente destacar la evaluacion de la propuesta, ya que es en
este momento en el que los alumnos pueden reflexionar sobre la propia ejecucion, los
puntos fuertes de cada uno y ser conscientes de las limitaciones. A partir de esta
autorreflexion y coevaluacion, los estudiantes pueden generar estrategias de mejora y
establecer nuevas metas personales y grupales con ayuda del docente. Es decir, la
responsabilidad del aprendizaje ya no recae tanto sobre el docente, sino que éste actia
como un mero orientador para ayudar a los alumnos a que consigan el desarrollo pleno,
en funcion de lo que cada uno de ellos ha podido observar durante su intervencion en el
Escape Room. De ahi que, en esta propuesta didactica, se hayan empleado multiples
instrumentos de evaluacion, favoreciendo la diversidad de agentes evaluadores para

conseguir una mayor implicacion en el proceso de aprendizaje por parte de los alumnos.
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Asi pues, proponer un Escape Room educativo es una opcion muy interesante y eficaz
para favorecer el proceso de aprendizaje-ensefianza, abandonando la clase magistral que

en muchos centros educativos se sigue implementando, generando desmotivacion en el

alumnado.

65



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

7 REFERENCIAS

Aguilar, M. D. C., y Linde, T. (2015). Innovacién en el aula: creacion de espacios de

aprendizaje. Hekademos: revista educativa digital, (17), 93-103.

Area, M., San Nicolas, M. B., y Sanabria, A. L. (2018). Las aulas virtuales en la
docencia de una universidad presencial: la visién del alumnado. RIED. Revista

Iberoamericana de Educacion a Distancia.

Borrego, C., Fernandez, C., Blanes, 1., y Robles, S. (2017). Room escape at class:
Escape games activities to facilitate the motivation and learning in computer

science. JOTSE, 7(2), 162-171.

Calahorro, F., y Carpio, E. (2011). Contenidos transversales e interdisciplinariedad. Una
aproximacion desde la educacion fisica. Arte Y Movimiento, (4). Recuperado a

partir de https://revistaselectronicas.ujaen.es/index.php/artymov/article/view/603

Cobo, C., y Moravec, J. (2011). Introduccion al aprendizaje invisible: la (r) evolucion

fuera del aula. REencuentro. Analisis de Problemas Universitarios, (62), 66-81.

Correa, P. F. J. (2008). Ambientes de Aprendizaje en el siglo XXI. E-mail Educativo, 1.

Cortizo, J. C., Carrero, F. M., Monsalve, B., Velasco, A., Diaz del Dedo, L. 1., y Pérez,
J. (2011). Gamificacion y Docencia: Lo que la Universidad tiene que aprender
de los Videojuegos.

Crespo, M., Megias, J., Rodriguez, M., y Lopez, M. J. P. (2018). La escuela un espacio
para la convivencia democratica. Revista interuniversitaria de formacion del

profesorado: RIFOP, 32(92), 81-96.

66



Universidad
) Catolica de
l/ Valencia

San Vicente Martir

Decreto 108/2014, de 4 de julio, del Consell, por el que establece el curriculo y
desarrolla la ordenacion general de la educacion primaria en la Comunitat
Valenciana. [2014/6347]

Diaz, A. (2019). Estudio experimental sobre estrategias didacticas innovadoras y
tradicionales en la ensefianza de Estudios Sociales. Revista Electronica De
Conocimientos, Saberes Y Practicas, 2 (1), 21-35.

https://doi.org/10.5377/recsp.v2il.8164

Dicheva, D., Dichev, C., Agre, G., y Angelova, G. (2015). Gamification in education: A

systematic mapping study. Journal of educational technology & society, 18(3),

75-88.

Dominguez, M. R. F. (2006). Resefia de" Metodologia participativa en la ensefianza
universitaria" de Fernando Lopez Noguero. Revista Interuniversitaria de
Formacion del Profesorado, 20(3), 313-316.

https://www.redalyc.org/pdf/274/27411311016.pdf

EDUNOVATIC 201: 3rd Virtual International Conference on Education, Innovation
and ICT. (2018).

https://www.researchgate.net/publication/335129316_Escape room_actividades

_de_escape_para_trabajar la_educacion_vial en_ Educacion Primaria
Fernandez, J., Gomez, R. S., y Méndez, A. (2018). XI Congreso internacional de

actividades.https://pazuela.files.wordpress.com/2018/10/libro-congreso-

actividades-cooperativas-2018.pdf

Garcia, I. (2019). Escape Room como propuesta de gamificacion en educacion. Revista
Educativa Hekademos, (27), 71-79.
Garcia, I., y Gallardo, J. A. (2018). Escape room: actividades de escape para trabajar la

educacion vial en Educacion Primaria.

67



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

Garcia, J. (2002). Motivacién y autoaprendizaje: elementos clave en el aprendizaje y
estudio de los alumnos. Ensayos. Revista de la Facultad de Educacion de
Albacete, (17), 191-218.

Garcia, P. A., Solano, I. M., y Sanchez, M. D. M. (2020). Analisis de una Escape Room
educativa en clase de matematicas de educacion primaria. REDIMAT, 9 (3), 273-
297.

Gavidia, V. (1996). La construccion del concepto de transversalidad. Aula de
innovacion educativa, 55, 71-77.

Gonzalez, C. (2019). Gamificacion en el aula: ludificando espacios de ensefianza-
aprendizaje presenciales y espacios virtuales. Researchgate. net, 1-22.

Gonzalez, S., Villar, L., Pastor, J. C., y Gil, P. (2013). Propuesta didactica
interdisciplinar en educacion primaria en Espafia: la ensefianza de la Educacion
Fisicay el Inglés. Paradigma, 34(2), 31-50.

Hortigiiela, D., Pérez, A., y Moreno, A. (2018). La evaluacién formativa y compartida
en la formacion inicial del profesorado. Estudios pedagogicos (Valdivia), 44(2),
7-8.

Hurtado, P., Tamez, R., y Lozano, A. (2017). Caracteristicas que presentan los
estudiantes con estilos de aprendizaje diferentes en ambientes de aprendizaje
colaborativo. Tendencias pedagogicas.

INNEDU. (2016). Guia practica para el cambio educativo en Espaia. Instituto de
Innovacidon en Negocios Educativos: Recuperado el 2 de diciembre de 2017

desde https://es.slideshare.net/eraser/gua-prectica-para-el-cambio-educativo-en-

espaa-2016-innedu

Jiménez, F., Lalueza, J. L. y Fardella, K. (2017). Aprendizajes, inclusion y justicia
social en entornos educativos multiculturales. Revista Electronica de

68



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

Investigacion Educativa, 19(3), 10-23.

https://doi.org/10.24320/redie.2017.19.3.830

Judrez, M., Rasskin, ., y Mendo, S. (2019). El aprendizaje cooperativo, una
metodologia activa para la educacion del siglo XXI: una revision
bibliografica. Revista Prisma Social, (26), 200-210.

Lee, J. J., y Hammer, J. (2011). Gamification in education: What, how, why bother?
Academic exchange quarterly, 15(2), 146.

Leon, O., Martinez, L. F., y Santos, M. (2019). Gamificacion en Educacién Fisica: un
analisis sistematico de fuentes documentales. RICCAFD: Revista
Iberoamericana de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte, 8§ (1), 110-124.

Llach, S., y Alsina, A. (2009). La adquisicién de competencias basicas en Educacion
Primaria: una aproximacion interdisciplinar desde la Didéctica de la Lengua y de
las Matematicas. Revista Electronica Interuniversitaria de Formacion del

Profesorado. 2009; 12 (3): 71-85.

Looking at Learning. (s/f). Eduescaperoom, manual para educadores.

https://www.asociacionpromesas.com/publicacionesarchivos/ManualSPA.pdf

Lopez, C.J., Sanchez, F., Espejo, T., y Stuart, A.J. (2020). Analisis de satisfaccion en
estrategias metodoldgicas en relacion a los ambientes de aprendizaje. Journal of
Sport and Health Research. 12(2), 200-211.

Luelmo, M. J. (2018). Origen y desarrollo de las metodologias activas dentro del
sistema educativo espafiol (pp. 4-21). Encuentro Journal, (27).

Marqués, R. (2019). Exodos: un" escape room" para Griego . Thamyris, nova series:
Revista de Diddctica de Cultura Clasica, Griego y Latin, (10), 191-214.

Missiacos, S. A., y Bonil, J. (2011). La autogestion del aprendizaje fuera del aula.

69



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

Monguillot, M., Gonzalez, C., Zurita.C, Almirall, L., y Guitert, M. (2015). Juega el
Juego: gamificacion y habitos saludables en educacion fisica. Apunts: Educacio
Fisica i Esports, (119), 71.

Monsalve, J. C., y Amaya, D. M. (2014). Implementacion de ambientes de aprendizaje
b-learning: retos para docentes y estudiantes. Revista Colombiana de Ciencias
Sociales, 5 (2), 408-417.

Montes, A. (2010). Un buen recurso escasamente utilizado, las TIC en las aulas de

Educacion Primaria. Hekademos. Revista Educativa Digital, 3(7).

Monzonis, 1., Bou, C., Adelantado, M., Beltran, M. R., y Moliner, D. (2020). El escape
room como experiencia didactica para la promocion de habitos saludables en
Educacion Primaria.

Muntaner, J. J., Pinya, C., y Mut, B. (2020). El impacto de las metodologias activas en
los resultados académicos. Profesorado. revista de curriculum y formacion del

profesorado, 24(1), 96—114. https://doi.org/10.30827/profesorado.v24i1.8846

Murillo, J. F., Jiménez, M. R., y Prados, M. E. (2015). Las asambleas de autogestion de
problemas en Educacion Fisica: una oportunidad de aprendizaje
compartido. Campo abierto, 81-101.

Nicholson, S. (2015). Peeking behind the locked door: A survey of escape room

facilities. White Paper available at http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

Nuifiez, R. I. (2012). La metodologia tradicional y su incidencia en el rendimiento
académico de los estudiantes de la escuela pedro de alvarado del caserio
siguitag-pucaucho de la parroquia pasa del canton ambato provincia de

tungurahua (Bachelor's thesis).

70



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

Pérez, A., Castro, A., y Fandos, M. (2016). La competencia digital de la Generacién Z:
claves para su introduccion curricular en la Educacion Primaria = Digital Skills
in the Z Generation: Key Questions for a Curricular Introduction in Primary
School. La competencia digital de la Generacion Z: claves para su introduccion
curricular en la Educacion Primaria = Digital Skills in the Z Generation.: Key
Questions for a Curricular Introduction in Primary School, 71-79.

Puga, L. A., y Jaramillo, L. M. (2015). Metodologia activa en la construccion del
conocimiento matematico. Sophia, 1(19), 291-314.

https://doi.org/10.17163/soph.n19.2015.14

Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el curriculo basico de
la Educacion Primaria, BOE num. 52 (2014).

Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacion Primaria, BOE niim. 52 (2022).

Roig, R. (2019). Investigacion e innovacion en la Ensefianza Superior. Nuevos

contextos, nuevas ideas. Octaedro.

Romana, T. (2016). Educacion y arquitectura: un monografico para un campo

emergente. Bordon. Revista de pedagogia, 68(1), 27-39.

Sales, A., Moliner, O., y Traver, J. A. (2019). Redefiniendo el territorio de la escuela:
espacios educativos para la transformacion social. Revista Fuentes, 21(2), 177—

188. https://doi.org/10.12795/revistafuentes.2019.v21.12.03

Salmerdn, L. (2013). Actividades que promueven la transferencia de los aprendizajes:

una revision de la literatura. Revista de educacion. https://doi.org/10.4438/1988-

592X-RE-2013-EXT-253

71



Universidad
) Catolica de
l/ Valencia

San Vicente Martir

Salvador, A., Escrig, A. B., Beltran, 1. y Garcia, B. (2022). El escape room virtual:
herramienta docente universitaria para el desarrollo de competencias

transversales y para la retencion del conocimiento. Tecnologia, Ciencia y

Educacion, 21, 7-48. https://doi.org/10.51302/tce.2022.664

Samper, J. D. (2013). El maestro y los desafios a la educacion en el siglo

XXI. Reflexion e investigacion.

Solorzano, M. J. (2013). Espacios accesibles en la escuela inclusiva. Revista

Electronica Educare, 17(1), 89—103. https://doi.org/10.15359/ree.17-1.5

Steinprinz, G., Kronberga, R., y Salgado, 1. (2018). Eduesc@proom. Manual para

educadores https://lookingatlearning.eu/L@L/102.b.Tutorial%20-

%20Spanish.pdf

Tobon, S. (2013). Los proyectos formativos: transversalidad y desarrollo de

competencias para la sociedad del conocimiento.

Villamizar, M. D. L. A. (2021). Metodologias activas a través del juego y el interés de
los nifios y nifias de 5 a 6 afos en Preescolar. Revista Educacion, 45(2), 566-

576. https://doi.org/10.15517/revedu.v4511.42861

Villar, A. (2018). Ocio y Turismo Millennial: el fenomeno de las salas de escape.
(Departamento de Geografia Fisica y Andlisis Geografico Regional. Universidad

de Sevilla). https://doi.org/10.6018/turismo.41.327181

Wiemker, M., Elumir, E., y Clare, A. (2015). Escape room games: Can you transform

an unpleasant situation into a pleasant one?. Game Based Learning, 55.

Youssef, Y. (2015). Management of technologies in education.

72



Universidad
) Catolica de
l/ Valencia

San Vicente Martir

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing

game mechanics in web and mobile apps. O'Reilly Media, Inc.

73



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

74



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

8 ANEXOS

Anexo 1: “Lapboock del sistema solar”
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Anexo 3: “Rubrica de la exposicion oral del grupo de Ciencias Sociales”

76

Principiante Avanzado Experto
Reconocimiento El zrupo no explica qué | El grupo explica qué | El zrupo explica qué
del siztema zolar v | ez el zistema solarm ez el zistema zolar, ez el zistema solar v,
su origen. tampoco conocs el pero no s capaz de ademads, nombra la
nombre de lagalaxiaa | decirelnombredela | galaxiaala que
la que pertenece. galaxia del qua pertenece.
proviena.
El grupo nombra la
galaxia de la que
forma parte el
sistema zolar, pero no
ez capaz de explicar
qué es el sistema
solar.
Composicion d2l | El grupo no nombrani | El grupo nombra v El grupo nombra v
sistema solar. explica ningin o cas1 explica alzun explica todos loz
ningun elemento dal elemento del sistema | elementos del
sistema solar. solar, pero no todoz. | sistema solar.
Orden de los El grupo no expresael | El grupo expresza el El grupo expresa el
planetas. orden correcto de los orden de alguno de orden correcto de los
planetas del sistema loz planetas del planstaz en 2l
solar. sistema solar, pero no | sistema zolar.
zabe el orden
completo de allos.
Planetas enanoz. | El grupo no zabe ni El grupo menciona la | El grupo sabe da Iz
menciona la existencia | existencia de planetas | exizstencia de
de planetas enanos en enanos en nuestro planstaz enanos en el
nuestro sistema solar. s1stema solar, pero no | sistema zolary
zabe poner algun menciona alzuno de
gjemplo. ellos.
Colocacion de loz | El grupo no menciona 2 | El grupo menciona a2 | El grupo menciona a
asteroides en el los asteroides como los asteroides como | loz asteroides como
sistema solar. cuerpos celestes que cuerpos celestes que | cuerpos celestes qua
conforman nuestro conforman nuestro conforman nuestro
s1stema solar ni s1stema szolar, pero no | sistema zolar e indica
tampoco indica la indica la colocacion | la colocacion de la
colocacion da= la de la mavoria de mayoria de estoz en
mayoria de estoz en 2l estos en el zistema el sistema solar.
sistema solar. solar.
Trayectoria de los | El grupo no representa | El grupo reprezenta | El grupo reprezenta
planetas. laz orbitaz en el mural las orbitaz en el las orbitaz en el
ni es capaz de explicar | mural, perono es mural v ez capaz de
qué zon. capaz de definir o definir o explicar qué
explicar qué zon. son.
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Anexo 4: “Coevaluacion - Escala tipo Likert (exposicion grupal)”

Grupo ___ 1

(5]
w

[E1 grupo explica el sistema solar y la galaxia a la que pertenece.

[El grupo explica los cuerpos celestes del sistema solar.

El grupo nombra el orden de los planetas.

El grupo indica la existencia de los planetas enanos.

El grupo sabe qué son las orbitas.

Anexo 5: “Ficha de la Tierra”

CARACTERISTICAS Y MOVIMIENTOS DE LA TIERRA

Nombre: Apellidos:

1) Completa el dibujo:

%'
6 g

4) Une:

[E| movimiento de rotacion de la Tierra da origen a] I ... las estaciones. ]
I La Tierra tarda en girar s0bre s/ misma.... | | ... 365 dias. I
IElnmnemodclmsAt:bndchﬁcrmmnruoﬂa.‘.I I‘..clel'aylanocm.l

20 Coumpleta fos espacics con tes sigubetes palabeas: [ La Tierra tarda en girar alrededor del Sol... I ] .. 24 horas. l

je de ion — pol ecua
. E es la zona que divide horizontalmente la Tierra en
dos
.8 es Iz linez imaginaria que pass por los

Anexo 6: “Maqueta de las capas de la Tierra”
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Anexo 7: “Lista de control para la maqueta y la exposicion de las capas de la Tierra”

Nombre: Si No | Aveces

El alumno, en la maqueta, coloca en orden las capas de la geosfera|

El alumno colorea cada capa teniendo en cuenta sus caracteristicas|

El alumno nombra las capas internas de la Tierra

El alumno describe cada capa interna de la Tierra

El alumno destaca el grosor y la profundidad de cada capa

El alumno menciona la composicion de las capas

Anexo 8: “Lapboock finalizado”

N '

-a Uﬂ‘m}w EL stoma. olar PP Sus copas

/A/d/m

Anexo 9: “Ficha individual”

Nombre y apellidos: Fecha:

1 N o a correct 4) Completa esta tabla sobre los movimientos de la Tierra:

El universo se formé a causa de una llamada
El universo ests formado por distintos cuerpos celestes: galaxias, nebulosas,

Movimiento En qué consiste Duracién Qué origina

¥ cometas.
I sistema solar forma parte de la galaxia llamada
Los planetas del sistema solar orbitan alrededor del el cual desprende

El Sol es una ylalunaesel delaTierra.

2) Escribe el nombre de los planetas del sistema solar:

Tierra - Marte - Neptuno - Mercurio - Venus - Urano - Saturno - Jipiter

ks i 5) Escribe V (verdadero) o F (falso) en cada oracién.
N * Cuando en el hemisferio sur es verano en el hemisferio norte es invierno.
) « El ecuador es la linea vertical imaginaria que divide a la Tierra en dos hemisferios.
* La Tierra tiene forma de esfera.
" < P - .

*  El Sol da vueltas alrededor de la Tierra.

3) Une cadaimagen con la palabra correcta y di lo que sepas sobre cada una de ellas.
6) Escribe las fases de la luna:

el °] | |&
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Anexo 10: “Escala de calificacion del Lapboock, tipo Likert”

Nunca o casi Pocas veces Bastantes veces | Siempre o casi
nunca siempre

El alumno ha seguido las indicaciones del
docente para realizar el Lapboock (orden de
la informacion, titulos...).

El alumno ha trabajado de forma aseada y
ha cuidado el material.

El alumno ha incluido todas las imégenes,
titulos e informacién de forma progresiva
hasta completar el Lapboock por completo,

El alumno ha sabido resumir e incluir la
informacién necesaria en cada parte del
Lapboock.

El alumno ha traido el material
correspondiente cuando se le ha pedido
para poder continuar el Lapboock.

Anexo 11: “Autoevaluacion, escala tipo Likert”

Nunca o casi| Pocas Bastantes | Siempre o casi
nunca veces veces siempre

He aportado respuestas a mi grupo

He respetado las ideas de mis compaieros

He sabido responder a las preguntas sobre el
sistema solar

Me he sabido las respuestas de las preguntas
sobre los movimientos de la Tierra

Sé cuales son las fases lunares y sé
reconocerlas

He sabido contestar a las preguntas sobre las
capas de la Tierra

He tenido dudas a la hora de responder a las
preguntas

79



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

29

Anexo 12: “Texto instructivo sobre un puzle

MOVIL DE ESTRELLAS

Materiales:

Hojfas de colores 18x18 cm. . -
Dos palos de madera

-Hilo. (Puede sustituirse por listones) '1
INSTRUCCIONES: '
(1] Dobla la hoja por la mitad y marca el doblez. Extiéndela j

nuevamente y realiza la misma operacién, pero volteando

a hoja para que quede una cruz marcada

(2] Después, realiza la misma operacion, pero esta vez formando un tridngulo
Extiende 1a hoja y continda del otro lado. Al desdoblar la hoja deberd quedar un
asterisco marcando en el centro.

(3] Junta las lineas diagonales hacla el centro para formar una estrella de cuatro
puntas

[4] Junta cada una de las puntas para que quede un tridngulo.

[S] Con las puntas juntas a manera de tridngulos, realiza pequeios cortes en la
parte externa,

(6] Al separar nuevamente las puntas, debe quedar una estrella similar al papel
picado

[7] Elabora un total de cuatro estrellas.

(8] Posteriormente, ata los polos de madera con el hilo para que queden en forma

de cruz. De los extremos de los palos amarra hilos de distintos larg

(9] Cuelga culdadosamente las estrellas de los hilos para formar un lindo y colorido

mévil

Anexo 13: “Lista de control sobre las ideas y palabras clave de los textos”

Nombre: Si | No | A veces

El alumno identifica el tema principal de los textos

El alumno indica el destinatario de cada texto

El alumno expresa la intencion del autor de cada texto
El alumno sefiala las ideas principales de los textos

El alumno destaca las palabras clave de los textos

Anexo 14: Escala de calificacion, tipo Likert, sobre el esquema del texto instructivo”

Bien | Regular | Mal

El alumno describe el tipo de texto

El alumno nombra las caracteristicas del texto instructivo

El alumno sefala las partes del texto: titulo, materiales, instrucciones/pasos

El alumno nombra diferentes ejemplos relacionados con el texto

El alumno organiza las ideas de forma sencilla y clara
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Anexo 15: “Rubrica del texto de la receta y el video”

Princip Avanzad Experto

Planificacion de | El alumno no sefiala las El alumno sefiala alguna idea El alumno sefiala las ideas

1a escritura del ideas principales a principal del texto a redactar, sin principales a introducir en el

texto introducir en el texto y no indicar las palabras clave. texto e indica las palabras clave
indica las palabras clave El alumno sefiala algunas palabras

clave del texto a redactar, sin indicar
las ideas principales.

Orden en las ideas | El alumno no organiza las | El alumno organiza las ideas o los El alumno organiza las ideas o
ideas o los pasos a seguir pasos a seguir, pero en algunos casos | los pasos a seguir en un orden
en un orden claro no sigue un orden correcto claro

Estructura del El alumno no respeta la El alumno introduce algunos El alumno respeta la estructura

texto instructivo estructura de los textos elementos de la estructura de los de los textos instructivos (titulo,
instructivos (titulo, textos instructivos (titulo, materiales | materiales e instrucciones). Es
materiales e instrucciones). | e instrucciones), pero olvida alguno | decir, introduce estos elementos
Es decir, no introduce estos | de ellos en su redaccidn
elementos en su redaccion

Concordancia El alumno redacta el texto | El alumno redacta el texto respetando | El alumno redacta el texto

gramatical sin respetar la concordancia | la concordancia gramatical en respetando la concordancia
gr ical en 1 has ocasiones, pero cometiendo | gramatical
ocasiones algunos errores.

Lenguaje formal y | El alumno no emplea un El alumno emplea un lenguaje formal | El alumno emplea un lenguaje

vocabulario lenguaje formal durante la | durante la redaccion del texto, pero formal durante la redaccién del
redaccion del texto no hace uso de un vocabulario texto y emplea el vocabulario
(lenguaje coloquial, adecuado al tema y al nivel adecuado al tema y al nivel
vulgarismo...) y, ademas, educativo. educativo
no hace uso de un El alumno no emplea un lenguaje
vocabulario adecuado al formal durante la redaccidn del texto,
tema y al nivel educativo pero hace uso de un vocabulario

adecuado al tema y al nivel
educativo.

Expresion oral El alumno, en el video, no | El alumno, en el video, vocaliza El alumno, en el video, vocaliza
vocaliza correc te ni correc te las palabras, pero no correctamente y se expresa de
se expresa de forma fluida | se expresa de forma fluida. forma fluida

El alumno, en el video, no vocaliza
correctamente las palabras, pero se
expresa de forma fluida

Anexo 16: “Autoevaluacion escala tipo Likert sobre el juego del diccionario”

Pocas
veces

Nunca o
casi nunca

Bastantes
veces

Siempre o
casi siempre

He sabido localizar las partes del diccionario

diccionario

He sabido el nombre de las partes del

He sabido buscar las palabras indicadas y
hacer uso de las palabras guia

palabras

He sabido seleccionar la acepeion de algunas

Sé buscar las entradas que me indican

manera fluida

He buscado las palabras en el diccionario de
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Anexo 17: “Escala tipo Likert (coevaluacion) para el cuento por parejas”

11213
Alumno:
1: nunca o pocas veces
2: alguna vez
3: siempre o casi siempre
El alumno busca las palabras en el diccionario
El alumno sabe la categoria gramatical de las palabras gracias al diccionario
El alumno ha participado en la elaboracion del cuento
El alumno ha aportado ideas para redactar el cuento
El alumno ha respetado mi punto de vista y hemos llegado a acuerdos
13 N4 . : i)
Anexo 18: “Rubrica del cuento por parejas
Principiante Avanzado Experto
Planificacion de | La pareja no sefiala | La pareja sefiala alguna idea La pareja sefiala las ideas
la escritura del las ideas principales | principal del texto a redactar, sin principales a introducir en el
texto a introducir en el indicar las palabras clave. texto e indica las palabras clave
texto y no indica las | La pareja sefiala algunas palabras
palabras clave clave del texto a redactar, sin indicar
las ideas principales.
Orden en las ideas | La pareja no La pareja organiza las ideas, pero en | La pareja organiza las ideas en
organiza las ideas en | algunos casos no existe cohesion un orden claro
el texto entre ellas
Estructura del La pareja no respeta | La pareja respeta la estructura del La pareja respeta la estructura
texto la estructura. Es texto, pero no de forma coherente ni | del texto. Es decir, existe una
decir, no existeuna | cohesionada introduccién, nudo y desenlace
introduccién, nudo y
desenlace
Concordancia La pareja redactael | La pareja redacta el texto respetando | La pareja redacta el texto
gramatical texto sin respetar la | la concordancia gramatical en respetando la concordancia
concordancia muchas ocasiones, pero cometiendo | gramatical
gramatical en algunos errores
muchas ocasiones
Lenguaje formal y | La pareja no emplea | La pareja emplea un lenguaje formal | La pareja emplea un lenguaje
vocabulario un lenguaje formal durante la redaccion del texto, pero | formal durante la redaccion del
durante la redaccion | no hace uso de un vocabulario texto y emplea el vocabulario
del texto (lenguaje adecuado al tema y al nivel adecuado al tema y al nivel
coloquial, educativo. educativo
vulgarismo...) y, La pareja no emplea un lenguaje
ademas, no hace uso | formal durante la redaccion del
de un vocabulario texto, pero hace uso de un
adecuado al tema y al | vocabulario adecuado al tema y al
nivel educativo nivel educativo.
Palabras poco La pareja no La pareja introduce las palabras La pareja introduce las palabras
comunes introduce las poco comunes en el texto, pero sin poco comunes en el texto,
palabras poco conocer su significado y tipo de demostrando el conocimiento de
comunes en el texto | palabra, ya que no existe coherencia | su significado y tipo de palabra,
al introducirlas en el texto ya que existe coherencia al
introducirlas en el texto

Anexo 19: “Lista de control del Word grupal”

Grupo:

veces

El grupo indica la categoria gramatical de las palabras

El grupo define las palabras, haciendo uso del diccionario online

El grupo selecciona la acepcion correspondiente de las palabras teniendo en
cuenta el contexto

El grupo pone en comun las ideas, sin apenas discusiones

El grupo presenta el Word de forma ordenada y aseada
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Anexo 20: “Mural de los sustantivos”

EL SUSTANTIVO - TIPOS

COMUN CONCRETO INDIVIDUAL
1 | |

l.n

e
[ Sy
PROPIO \; ABSTRACTO COLECTIVO
| T | |

Anexo 21: “Tablero con imagenes del ;Quién es quién?”

P N\
%8, ﬁ @ ‘(/f" >
2l | o &N

Sarah

~

Meredith

Chelsie Sophie Alex Ruth Rachel Sahrina Nina Yoko
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Anexo 22: “Juego de memorizar y clasificar”

CAJA SUSTANTIVOS CAJA ADJETIVOS

Cngff

Anexo 23: “Escala tipo Likert sobre el juego de clasificar”

Nunca | Pocas | Bastantes Siempre
veces veces

El alumno ha clasificado las tarjetas en sustantivos o
adjetivos de manera correcta

El alumno define qué es un sustantivo

El alumno define qué es un adjetivo

El alumno determina el tipo de nombre de cada tarjeta
(propio o comun, colectivo o individual, concreto o
abstracto)

El alumno indica el tipo de adjetivo que representa cada
tarjeta (superlativo, comparativo, positivo)

Anexo 24: “Autoevaluacion, escala de calificacion tipo Likert sobre el Kahoot”

Nunca o Pocas Bastantes Siempre o
casinunca | veces veces casi siempre

He respondido a las preguntas

He dudado a la hora de responder

He sabido responder a las preguntas sobre
el tema

Me he sabido las respuestas de las
preguntas sobre los textos instructivos

Sé cuales son los grados de los adjetivos

He sabido contestar a las preguntas sobre
los sustantivos

He fallado respuestas
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Anexo 25: “Personaje y texto transcrito del video”

Buenos dias, queridos comparieros investigadores. ;Como estais?

Me llamo Lila. Soy astronauta y la encargada de observar nuestra galaxia y proteger a la Tierra de posibles darnios
producidos por cuerpos celestes. Me pongo en contacto con vosotros porque sé que sois expertos en el sistema solar
V necesito vuestra ayuda.

Desde la NASA acabamos de observar que un meteorito de grandes dimensiones se esta acercando muy rapidamente
a nuestro planeta. Hemos estado analizando su tamario y lo mas probable sea que si alcanza a la Tierra, todo nuestro
mundo desaparezca. Pero, en vuestro colegio esta escondido un cddigo de lanzamiento que, en caso de ser activado,
puede evitar que el meteorito llegue a nuestro planeta.

En concreto necesitamos 4 codigos para poder activar los misiles v destruir el cuerpo celeste que viene en camino.
Por eso, cada grupo os tendréis que encargar de encontrar uno de ellos, siguiendo una ruta por todo el colegio.

Vuestro profesor os va a repartir un maletin a cada equipo en el que encontraréis todo lo que vais a necesitar: lapiz,
goma y papel. Pero, también podéis utilizarlo para guardar aquellas cosas que vaydis encontrando en diferentes
zonas, ya que os pueden servir para resolver diversas pruebas y localizar el cddigo secreto.

Sin embargo, jtened mucho cuidado!, porgue los objetos que os van a servir para encontrar las respuestas a los
enigmas son de un solo uso, por lo que no hara falta que los guardéis en el maletin. Pero, aquellos que no hayvais
utilizado os recomiendo que si que los guardéis bien para mas tarde.

Ahora bien, prestad mucha atencion a las normas que debéis seguir para que todo salga bien, sino en menos de una
hora la Tierra desaparecera:

1. No hace falta que utilicéis la fuerza para abrir cualguier objeto. Tendréis diferentes candados (de letras,
ntimeros o llaves) que se abren con facilidad si la respuesta es correcta

2. No es necesario que busquéis en las alturas

3. Se puede pedir ayuda a vuestro profesor a través del IPad, con la aplicacion “Teams”
4. Debéis seguir la ruta de vuestro color de equipo correspondiente

5. Debéis trabajar en grupo, ayudandoos mutuamente para ir mas rapido

Mucha suerte compaiieros, os espero aqui para introducir los codigos cuando los encontréis.

El tiempo corre...

Anexo 26: “Puzle del diccionario”

. Busca la palabra “Rosa” y me encontraras.
. Me encuentro en la segunda acepcion de la palabra “Gato”.

‘ Estoy al lado de la palabra guia “Cabeza”.
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Anexo 28: “Flechas de colores”

Anexo 29: “Elementos”

b

Anexo 31: “Oracidon oculta”
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Anexo 32: “Fases lunares”

R Y (N W A |

WARA
’_

Fases lunares

Anexo 33: “Gafas”

Anexo 34: “Circulos para montar”
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Anexo 36: “Direccion en los palos”

TER=L

NA=N RIE=A
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Anexo 39: “Autoevaluacion Escape Room”

1-Nada |2 -Poco |3 -Bastante |4 - Mucho

Durante el Escape Room he ayudado a resolver los
enigmas. aportando 1deas. sugiriendo respuestas.

colaborando con mi grupo...

Las pruebas del juego me han resultado faciles

He sabido responder a las diferentes pruebas porque

conocia y recordaba lo aprendido durante las clases

He aplicado la teoria de Lengua y Ciencias Sociales

para resolver los enigmas

Considero que deberia repasar mds porque me ha

costado encontrar las respuestas a las pruebas

El Escape Room me ha servido para practicar y

recordar lo aprendido en las anteriores clases

He respetado la opinién de mis compafieros y ellos

me dejaban participar

Me he enfadado con alguno de mis compafieros

durante el juego

Tras el juego me han quedado ain mas claro lo que

habia aprendido en las clases

Me ha gustado jugar en el Escape Room con mi grupo

Anexo 40: “Coevaluacion Escape Room”

—
[39)
w

Companeros

Nunca

A veces

Siempre

Ha tenido una actitud positiva, evitando
enfrentamientos y apoyando a todos

Ha cumplido las normas del juego

Ha respetado la opinidn e ideas de los
miembros del grupo

Ha participado en las pruebas dando
ideas y su opinion para resolverlas

Evita discutir con el equipo

Ha trabajado con los demas para superar
el Escape Room

Ha sido cuidadoso con los materiales de
cada prueba

En cada prueba ha aportado ideas porque
conocia informacion sobre el tema

89



Universidad
Catolica de
Valencia

San Vicente Martir

Ordena a los miembros de tu grupo, incluyéndote a ti, segun mejor o peor hayais trabajado
durante el Escape Room. Recuerda que el 1 es el que mejor lo ha hecho y el 5 el que

menos ha aportado en el grupo.

Nombres

Comentario

1

~
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