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RESUMEN/ABSTRACT

El presente Trabajo Fin de Grado se lleva a cabo tomando como base de partida la
necesidad de trabajar en los centros de Educacion Primaria siguiendo pedagogias
innovadoras que potencien el trabajo activo, la autonomia y el aprendizaje mediante la

indagacion, entre otras premisas adscritas en esta misma linea.

Es por ello por lo que, tras analizar diferentes perspectivas de ensefianza-aprendizaje
de las Ciencias Sociales, y mas concretamente de la Historia, se desarrolla una
propuesta de trabajo en 5° curso de Educacion Primaria basada en un escape room
educativo a través del cual se tratardn contenidos relacionados con el periodo de la
Edad Media, asi como otro tipo de aptitudes como el trabajo en equipo, la capacidad de

deduccion o la escucha activa.

El objetivo de desarrollar dicha propuesta reside en fomentar el aprendizaje significativo
a través del juego: los nifios se divertiran a la par que aprenderan por medio de la
experimentacion, la indagacién y la cooperacién, asimilando mucho mejor los

contenidos y potenciando en el alumnado ganas, interés y motivacion.

Estas aptitudes son muy importantes en lo que a la ensefianza de la Historia en
Educacion Primaria se refiere debido a la complejidad que alberga la disciplina para ser
comprendida por los estudiantes. A través de la realizacion del escape room propuesto
se facilitar4 la comprension del paso del tiempo al percibir en primera persona los

cambios producidos en el modo de vida de las personas.
Palabras clave
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1. INTRODUCCION
1.1.PRESENTACION DE LA PROPUESTA

Si se piensa en un docente, tanto de Educacién Primaria como de cualquier otra
etapa, en la mente de cualquiera, generalmente, se formara la idea de una persona
transmisora de contenidos. Dicha idea es indiscutible. Sin embargo, pueden
encontrarse matices si se analiza cémo y de qué tipo son aquellos contenidos que
se transmiten, pero ¢qué ocurre cuando las ideas y los conceptos que se trabajan
pueden ser interpretados y comprendidos de formas distintas segun la perspectiva

con la que se observen?

Esto es lo que ocurre con las Ciencias Sociales, pues tal y como indica el Real
Decreto 126/2014, engloban diversas disciplinas que estudian a las personas como
seres sociales y su realidad en sus aspectos geograficos, socioldgicos, econémicos
e histéricos. Asi, existen multiples teorias por las que pueden ser interpretadas, pues
la sociedad no puede ser comprendida como algo estatico. De este modo, es
necesario encontrar una metodologia que permita transmitir en el aula dichos

contenidos desde enfoques critico-reflexivos.

Para llevar a cabo una ensefianza siguiendo este planteamiento, es recomendable
trabajar en el aula bajo una metodologia que tenga en cuenta la motivacion y el
trabajo activo del alumnado, asi como adecuar la ensefianza a los tiempos actuales
y tener en cuenta que las Ciencias Sociales son importantes ya que suponen un
compromiso con la ciudadania, pues ayudan a comprender mejor el mundo que nos

rodea y a nosotros mismos.

Bajo estos principios didacticos, en el siguiente Trabajo Fin de Grado se desarrolla
una propuesta de intervencién basada en el aprendizaje a través del juego para
impartir en el aula conocimientos de Ciencias Sociales, concretamente la forma de
vida y los acontecimientos acaecidos durante el periodo de la Edad Media. Se trata
de un conocimiento basico (hitos, formas de vestir, de trabajar, de interaccion social)
al tratarse de la primera toma de contacto de los nifios con la Historia medieval. Sera
efectuado para poner en practica en la clase de 5° de Primaria del CEIP Pablo

Iglesias.
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Para ello se establece, en primer lugar, un marco teérico que abarca todo lo que
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establece el Decreto 82/2014 por el que se establece el curriculo de Educacion
Primaria en el Principado de Asturias para la asignatura de Ciencias Sociales, asi
como las dificultades que supone la ensefanza de la Historia en dicha etapa y la
necesidad de llevar a cabo metodologias 6ptimas para su desempefio como puede

ser la ludificacion y mas concretamente el escape room educativo.

Posteriormente se presenta la propuesta de intervencién propiamente dicha, la cual
estd basada en un juego de escape para el alumnado de 5° de Educacion Primaria
con el objetivo de que, a través de la investigacion y la bisqueda de pistas, sean
capaces de hallar respuesta a diferentes cuestiones planteadas y construir asi su
propio conocimiento en torno al momento histérico en cuestion. En dicho apartado
se establecen los objetivos, contenidos, competencias clave y, en virtud de todo ello,
las actividades propuestas que se llevaran a cabo, asi como la forma de evaluacion

de la misma.

Por ultimo, se ofrecen una serie de conclusiones que han podido obtenerse tras la
elaboracion de la propuesta reflexionando sobre la consecucién de los objetivos, asi

como las posibilidades y limitaciones que se han detectado.

1.2.JUSTIFICACION
Las Ciencias Sociales, y mas concretamente la Historia, tiene una connotacion
generalmente negativa para la mayoria de los estudiantes tanto de la etapa de
Educacion Primaria como de la de Secundaria. Esto es asi ya que a lo largo de los
afos se ha ensefiado a través de metodologias basadas en la memorizaciéon vana
y abstracta de fechas y acontecimientos cuyo interés, motivacion o semejanza con

la realidad y el dia a dia del alumnado de estas edades es nulo.

De este modo, en ocasiones se detectan comentarios entre los mas atrevidos como:
“¢ Por qué tenemos que estudiar esto? ;De qué va a servirnos en la vida?” Y es que,
reflexionando, tienen su parte de razén. Es obvio que conocer la Historia es esencial
para su futuro desarrollo como seres humanos competentes, pero quiza habria que
plantearse si, por ejemplo, memorizar el afio exacto en el que Alfonso X el Sabio
subié al trono es verdaderamente necesario o si, en cambio, existe otro modo de
abordar la ensefanza de la Historia. Como indican Prats y Santacana (1998), su

planteamiento didactico ha de estar orientado hacia la meditacion argumental,

9
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buscando conexiones entre el pasado y el presente con objeto de visualizar la

utilidad del conocimiento histérico para a comprension de la actualidad.

De esta idea, asi como de la importancia que en mi opinidn tiene darle a la
ensefianza de esta disciplina un enfoque reflexivo que permita al alumnado aprender
del pasado y no simplemente aprenderse el pasado, nace la propuesta de

intervencion que a continuacion se desarrolla: un escape room instructivo.

La decisién de llevar a cabo un escape room para trabajar contenidos histéricos en
el aula deriva por un lado de las dificultades para concebir el paso del tiempo entre
los mas pequefios, y por otro lado del auge social que este tipo de juegos esta
alcanzando en este momento. Por tanto, se opta por fomentar el aprendizaje
significativo a través del juego: los nifios se divertiran a la par que aprenderan por
medio de la experimentacion, la indagacion y la cooperacion, asimilando mucho

mejor los contenidos.

De este modo, a través de la recreacién de un momento histérico concreto y de la
participacién en primera persona del alumnado interaccionando con diferentes
espacios, objetos y personajes propios de la época, se reducira la dificultad con la
que el alumnado percibe el tiempo histérico, pues comprenderan los cambios que

se han producido con el paso de los afos.

Asimismo, se captara la atencién del alumnado puesto que se trata de un juego y un
reto que deben superar, saliendo de la rutina del dia a dia en el aula. Esto
proporcionara entre los estudiantes ganas y motivacion para efectuar la tarea de

forma correcta y alcanzar los objetivos que se proponen a través del escape room.

1.3.0BJETIVOS
El objetivo general de este trabajo es ofrecer una propuesta didactica para trabajar
los contenidos correspondientes a la Edad Media a través de un escape room en

5° de Educacion Primaria.
Asimismo, se concretan una serie de objetivos especificos:

— Reflexionar sobre la importancia de enfocar la ensefianza de la Historia hacia un

modelo critico, de acuerdo con las capacidades cognitivas de los nifios.

10
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— Valorar las posibilidades de la ludificacién y de los juegos para el aprendizaje de
la Historia.

— Explicar qué es un escape room y qué pautas deben seguirse en su confeccion.

— Proponer una serie de actividades ludificadas dedicadas al periodo medieval,

aptas para un escape room.

1.4.METODOLOGIA
Para la elaboracion del presente trabajo se ha llevado a cabo, en primera instancia,
una estricta revisioén bibliografica de libros y articulos que abordan el tema de la
ensefianza de la Historia en Educacion Primaria, analizando asi las dificultades que
la disciplina supone y posibles estrategias de trabajo que diferentes autores
proponen para llevar a cabo en el aula. Asimismo, dicha informacion se ha cotejado
con lo que indica el Decreto 82/2014 por el que se regula el Curriculo de Educacién
Primaria en el Principado de Asturias con el objetivo de que la propuesta de

intervencion que se propone estuviese regulada por la vigente ley de educacion.

De este modo, fue llevado a cabo un proceso de investigacion e indagacion acerca
de la ensefianza a través del juego en el aula, analizando sus pros y sus contras, y

de qué forma podria incluirse dicha metodologia en la ensefianza de la Historia.

Para ello, una vez definido el planteamiento o idea inicial de la propuesta de
intervencion que iba a realizarse, el primer paso fue realizar un vaciado bibliografico
consistente en la recopilacion, seleccion y catalogacion analitica de una serie de
articulos y estudios extraidos de diferentes bases de datos (las cuales se detallan a
continuacioén). Estos documentos, publicados por especialistas en el tema de los
escape room educativos y la ludificacion en el aula, fueron analizados a fondo
pudiendo detectar en ellos conceptos clave e ideas sobre el funcionamiento y la
puesta en practica de este tipo de metodologias. Asimismo, fueron cotejados con la
documentacion legal vigente en materia educativa, asi como con conocimientos

especificos de las Ciencias Sociales y mas concretamente de la Historia.

Asi, se revisaron diferentes bases de datos y bibliotecas donde se recogieron
numerosas investigaciones y estudios relacionados con el tema que concierne a
este proyecto. Como guia para el procedimiento metodolégico consistente en el

manejo de bibliografia cualitativa, se siguen las recomendaciones que R. Hernandez

11
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Sampieri ofrece en su manual sobre metodologias dedicado a estudiantes que se
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inician en la investigacion en Ciencias Sociales (2014). Fueron los siguientes:

Tabla 1. Lugares y plataformas de acceso a la informacién

LUGARES Y PLATAFORMAS DE ACCESO A LA INFORMACION

Biblioteca de la

Scholar

« B Dialnet | Google

Facultad Padre Oss6

Fuente: elaboracion propia

Tabla 2. Tipologia de las fuentes utilizadas

TIPOLOGIA DE LAS FUENTES UTILIZADAS

MANUALES

Didactica de las Ciencias Sociales

— Dominguez Garrido, M.C. (2004). Didactica de las Ciencias Sociales para
Primaria. Pearson Educacion.

— Hannoun, H. (1977). El nifio descubre el medio. Kapelusz.

— Pozo, I. (1985). El nifio y la historia (Vol. 11). Ministerio de Educacion.

— Prats, J.; y Santacana, J. (1998). Ciencias Sociales: La ensefianza y el
aprendizaje de la Historia. En VV.AA. En Enciclopedia General de la

Educacion, 3. Océano Grupo Editorial.

Otros manuales

bx

— Albertos Gomez, D. (2021). Guia para implementar el pensamiento critico en

el aula: el baile de los estorninos. Piramide.

® Dialnet

— Aguado, R. (2012). La emocion decide y la razédn justifica. GIUNTIEOS
Psychometrics SL.

— Delago, M. (2011). Aprendo con el juego en mi aula de educacién infantil.
Pedagogia Magna,11, 373-381.

— Garcia Garcia, E. (2022). Los modelos educativos. En torno a la vieja polémica
Escuela Nueva y Escuela tradicional. Ene, 8, 07.

— Palacios, J. y otros (1978). La cuestion escolar: criticas y alternativas. Editorial

Laia.

12
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Google

Castro Garcia, M. (2019). En VV.AA. Escape Room. International Conference
on Innovation, Documentation and Education (pp. 297-303). Editorial
Universitat Politecnica de Valencia.

Fernandez Collado, C., Baptista Lucio, P., & Herndndez Sampieri, R. (2014).
Metodologia de la Investigacion. McGraw Hill.

Gadotti, M. (2000). Historia de las ideas pedagogicas. Siglo veintiuno editores,
S.A. de C.V.

Gonzalez-Agapito, J. (1992). L’ Escola Nova Catalana: 1900-1939. Diputacio
de Barcelona.

Kapp, K. M. (2012). The gamification of learning and instruction: game-based
methods and strategies for training and education. John Wiley & Sons.
Narvéez, E. (2006). Una mirada a la escuela nueva. Educere, 10(35), 629-636.
Pozo Andrés, M. D. M. D. (2004). La escuela nueva en Espafia: crénica y
semblanza de un mito. Historia de la Educacion: Revista interuniversitaria, (22-
23), 317-346.

Yepes, N. S., & Centeno, A. A. (2020). La Escape Room educativa como
propuesta de gamificacion para el aprendizaje de la Historia en Educacién

Infantil. Didacticas especificas, (22), 7-25.

LIBROS DE TEXTO

Corredera, N., Mafids, M., de Pedro, A. & Vallina, N. (Coord.,2019). Social
Science 5. My Learning Notebook. SM: University of Dayton Publishing.
Garrido, A. (Coord., 2014). Ciencias sociales 5. Educacion Primaria. Edebé:
Proyecto global interactivo.

Marchena, C. (Coord., 2014). Ciencias Sociales 5. Educacién Primaria. Anaya:
Proyecto Aprender es Crecer.

VV.AA. (2021). Ciencias Sociales 5. Educacion Primaria. Edelvives: Proyecto

Superpixépolis.

LIBROS INFANTILES

Downing, L. (2020). La historia del mundo para nifios. Ediciones SM.
Fichou, B. (2016). Mi pequenia historia del mundo. Ediciones SM.
Valverde, M. (2014). Mi primer libro de historia. Ediciones SM.

Fuente: elaboracion propia
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tedrico del trabajo. Por otro lado, los libros de texto junto con los libros infantiles han
permitido encontrar inspiracién sobre tipos de ejercicios que son adecuados para la
ensefianza de la Edad Media y mas particularmente a la hora de disefiar los retos

que constituyen el escape room.

Posteriormente, y tras tomar la decision sustentada en la base teérica analizada que
una forma é6ptima de ensefianza mediante ludificacion en Ciencias Sociales era la
realizacion de un escape room, se llev6 a cabo su elaboracion siguiendo las

directrices que se detallan mas adelante.

Para la construccion del apartado dedicado a la propuesta de intervencion el método
que se ha llevado a cabo ha sido, por un lado, la propia experiencia dentro de los
Practicums cursados a lo largo del grado, y por otro lado el disefio a partir de

aportaciones propias.

El primer paso fue decidir en qué contexto iba a estar concretamente enmarcada la
propuesta. En primera instancia se determina que la actividad sera desarrollada en
el CEIP Pablo Iglesias de Ribera de Arriba puesto que este es el centro donde se
desarrollaron dos de los cuatro Préacticums cursados durante la realizacion del
Grado, y por tanto se trata de un centro educativo del que ya se conoce la
infraestructura y los espacios disponibles, la pedagogia que propone el equipo
directivo, la metodologia seguida por los docentes y el tipo de alumnado con el que

se trabaja.

De este modo, el siguiente paso fue determinar en qué curso y con qué grupo del
centro se desarrollaria la propuesta. Esta decisiéon se llevé a cabo siguiendo lo
establecido por el Decreto 82/2014 que establece el curriculo del Principado de
Asturias en materia de Educacion Primaria. De este modo, se resuelve que se
trabajara con el curso de 5° de Primaria debido a la adecuacion de los contenidos
gue se trabajan en dicho nivel con la propuesta que se pretende realizar, asi como
por la edad de los estudiantes (10-11 afios) la cual resulta 6ptima para efectuar este
tipo de tareas que requieren destrezas como la comunicacion, el orden, la deduccion

y el trabajo en equipo.
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no fue necesario establecer con qué grupo-clase concreto se realizaria la actividad.
Por ello, el siguiente paso fue analizar las necesidades y la realidad del grupo con
el fin de establecer los contenidos a trabajar, los objetivos a alcanzar y la

metodologia a seguir.

Para llevar a cabo el andlisis de la realidad se sigui6 una metodologia de
observaciéon (durante el desarrollo de los Practicums) a través de la cual pudo
determinarse el nimero de estudiantes en el aula, las Necesidades Educativas
presentes en el grupo, el nivel socioeducativo general, los espacios de los que se
disponia en el centro para desarrollar la actividad... asi como de indagacién
(consulta de documentos oficiales del centro) mediante la cual puso definirse la
forma de trabajo 6ptima acorde a las ideas pedagdgicas y métodos de trabajo del

centro.

Una vez hecho esto, fue el momento de concretar las sesiones que se realizarian
en la unidad didactica en cuestion, y especialmente de disefar la actividad principal

de la misma: el escape room.

Para ello, fue necesaria la ayuda de varios manuales (citados anteriormente) que
ayudaron a seguir unos pasos concretos para su elaboracion. De este modo, el
primer paso fue idear un hilo conductor a través del cual irian apareciendo las
diferentes pruebas, retos y actividades. Una vez establecido, fue el turno de disefiar
dichos puzles siguiendo los contenidos que previamente se habian seleccionado

para ser impartidos.

Asi, el ultimo paso fue introducirlas en el juego de forma sistematica y consecutiva
dando sentido a la historia, para posteriormente idear como ponerlo en practica en

el contexto real: espacio, materiales, recursos, ambientacion, etc.

Finalmente, se planed la forma de evaluar tanto el desempefio del alumnado en la
realizacién de la actividad, como el disefio e implementacién de esta con el objetivo
de mejorar en posteriores implementaciones de la propuesta. Para ello se siguid lo
establecido en el curriculo autonémico en base a criterios y estandares de

evaluacion y se ide6 una rubrica que facilitase el proceso.
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2. MARCO TEORICO

2.1.LA ENSENANZA DE LA HISTORIA MEDIEVAL EN LA ETAPA DE
EDUCACION PRIMARIA
2.1.1. Orientaciones metodoldgicas en base al curriculo
El primer paso antes de comenzar a desarrollar cualquier tipo de accion
educativa consiste en conocer aquellos contenidos, metodologia y objetivos de
aprendizaje que marca la legislacion para poder adecuarse a ella. De este modo,
este sera el primer andlisis que se llevar4 a cabo ateniendo a aquello que

establece para la asignatura de Ciencias Sociales.

El Decreto 82/2014, de 24 de agosto por el que se regula la ordenacion y
establece el curriculo de la Educacién Primaria en el Principado de Asturias,
establece que la finalidad de la etapa es “facilitar a los alumnos y alumnas los
aprendizajes de la expresion y comprension oral, la lectura, la escritura, el
calculo, la adquisiciébn de nociones basicas de la cultura, y el habito de
convivencia, asi como los de estudio y trabajo, el sentido artistico, la creatividad
y la afectividad” (p. 9). Asimismo, se da importancia a la necesidad de incorporar
contenidos transversales en la educacion del alumnado como la educacion para
la igualdad entre hombres y mujeres, la convivencia y los derechos humanos, la
educacion para la salud, la educacion ambiental y la educacion vial, a la vez que
se adquieren habilidades y competencias como la creatividad, el habito de

estudio, la afectividad, el interés investigador...

Para todo ello, organiza la etapa en seis cursos con caracter gratuito y obligatorio
y establece para cada uno tres bloques de asignaturas: troncales, especificas y

de libre configuracion autonémica.

Dentro del bloque de asignhaturas troncales se encuentran las Ciencias Sociales
cuya finalidad, segun el Decreto 82/2014 sera “que el alumnado adquiera unos
conocimientos, habilidades y actitudes que le sirvan para comprender mejor la
sociedad actual y para que pueda acceder a ella de una manera responsable y

madura” (p. 60). Para ello, se dividen sus contenidos en cuatro bloques:

l. Contenidos comunes.

II.  El'mundo en que vivimos.
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IV.  Las huellas del tiempo.

No obstante, me gustaria matizar que soy conocedora de que, a partir de la
entrada en vigor del nuevo decreto autonémico, aun en elaboracion, habréa una
nueva ordenacion de los saberes basicos en base al Real Decreto 157/2022, de
1 de marzo, por el que se establecen la ordenacién y las ensefianzas minimas
de la Educacién Primaria, pero la actividad estara basada en la ordenacion que
marca el Decreto 82/2014 puesto que estaria pensada para aplicar en un

contexto educativo actual.

De este modo, dicha propuesta de intervencion didactica corresponde con la
ensefianza de la Historia medieval en Educacion Primaria, por lo que sera
implementada concretamente en el curso de 5° de Primaria puesto que segun la
legislacion se trabajaran contenidos como la “caracterizaciébn de algunas
sociedades de épocas histéricas: la Prehistoria, la Edad Antigua y la Edad Media.
Modos de vida, condiciones econdmicas y sociales” (p.69). Del mismo modo, se

ve enmarcada dentro de los bloques de contenidos | y IV.

El primer bloque (Contenidos comunes) se corresponde con las técnicas de
trabajo, habilidades y metodologias que el alumnado debera adquirir y llevar a
cabo a la hora de trabajar los diferentes contenidos del curso. Mediante el
desarrollo de esta propuesta se fomentara en el alumnado el trabajo cooperativo,
gue engloba la coordinacion y la toma de decisiones en conjunto. Asimismo, se
potenciara su capacidad para obtener informacion, discriminarla y organizarla

partiendo de diferentes fuentes: documentos escritos, graficos, tablas, mapas...

El cuarto blogue (Las huellas del tiempo) trata los contenidos propios de la
Historia de la humanidad organizados de forma cronoldgica a través de las cinco
edades representativas: Prehistoria, Edad Antigua, Edad Media, Edad Moderna
y Edad Contemporanea. Para su ensefianza es importante que el alumnado
adquiera nociones bésicas de sucesion y simultaneidad, y para ello deben
llevarse a cabo metodologias de ensefianza enfocadas a la comprension del
paso del tiempo percibiendo los principales cambios en el modo de vida de las
personas y tratando de establecer vinculos entre el pasado-presente. Mediante

esta propuesta se pretende situar al alumnado en la época histérica que se
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estudia (Edad Media), lo que permite que contemplen en primera persona la
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cultura, el arte, las formas de vida y la organizacion social del momento, asi como
gue hagan un ejercicio comparativo con la actualidad y reflexionen sobre los

cambios que se han producido.

De este modo, también se facilita la adquisicién de los hechos histéricos mas
importantes acontecidos en la época, pues se tratan de una forma
contextualizada en el momento, y se evita asi la memorizacion de datos

abstractos.

2.1.2. Orientaciones didacticas generales para la ensefianza del
tiempo en base a las capacidades cognitivas del nifio

El objetivo de este apartado tedrico consiste en definir las caracteristicas

generales que tiene la Historia como disciplina educativa, asi como las

peculiaridades de su ensefianza en relacion con el desarrollo cognitivo de los

alumnos/as en las diferentes edades de la etapa de Educacién Primaria.

A la hora de proceder a ensefiar la Historia en dicha etapa, la principal dificultad
con la que se encuentra el docente es con que a estas edades los nifios/as aun
no han adquirido el desarrollo cognitivo necesario para comprender e interiorizar

el paso del tiempo.

Por ello, es necesario ensefiar el tiempo cronoldgico en Ciencias Sociales, lo
cual quiere decir “programar, disenar y realizar actividades de aprendizaje
mediante las cuales el alumnado, poco a poco, va construyendo los conceptos
de medida de la temporalidad” (Dominguez Garrido, 2004, p. 245), lo que la larga
posibilitara que el alumnado adquiera también el concepto de tiempo histérico
posibilitAindole la comprensién de la sucesién de hechos en el tiempo siendo

conscientes de la duracién de las etapas.

Segun J. Piaget, secundado por H. Hannoun “la aprehensiéon del tiempo se
verifica en el nifio en tres etapas: el estadio del tiempo vivido (0-7 afios), el
estadio del tiempo percibido (8-11 afios) y el estadio del tiempo concebido (12-
16 afios)” (1977, p. 95).
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0-2 aiios = 16 aiios
TIEMPO VIVIDO TIEMPO PERCIBIDO TIEMPO CONCEBIDO
Experiencias personales y Experiendias situadas Experiencias mentales
directas de caracter vivendial externamente, duraciones, que prescinden de referencias
representadas en espacios concretas (tiempo de las
matematicas)

Fuente: Dominguez Garrido, 2004, p. 246
El tiempo vivido se refiere a las experiencias directas que un nifio/a tiene en su
vida, es decir, solo percibe el tiempo a través de sus propias vivencias. Por
ejemplo, percibira el paso del tiempo en “ritmos bioldgicos de su cuerpo,
desplazamiento de lugar, sufrimientos o bienestar ligados a satisfaccion de los
impulsos o alimentacion, etc.” (Dominguez Garrido, 2004, p. 248). De este modo,
aun no comprenderan de forma clara el orden temporal de los acontecimientos,
ni las duraciones de estos. Para trabajar en dicha etapa el concepto de tiempo,
es importante trasladar al aula las experiencias personales que hayan tenido
para que a raiz de ellas vayan formando una comprension del tiempo mas

compleja y elaborada.

El tiempo percibido sera la siguiente etapa que segun Piaget y Hannoun
atravesara un nifio/a en su adquisicion del concepto temporal. Esta etapa supone
concebir el tiempo a través del espacio, es decir, se interpreta el trascurso del
tiempo mediante la observacién del movimiento de las agujas del reloj, por
ejemplo, o a partir del espacio recorrido por un automévil. Ademas, a esta edad
comienzan a dominar los nimeros por lo que pueden calcular cuantas horas
transcurren entre dos acontecimientos y establecer ciclos temporales de hasta
un afio de duracion. No obstante, segun Pozo, “aunque han llegado a concebir
un tiempo «objetivo», en el que existen unidades de medida, con las que incluso
pueden operar, carecen aun de una representacion abstracta del tiempo. No
saben todavia que nuestros relojes miden tiempo, pero no son el tiempo” (1985,
p.11).

Por dltimo, el tiempo concebido, es aquel que se haya totalmente
descontextualizado tanto de las experiencias propias como del espacio que nos
rodea. De este modo, el docente deberd propiciar dicha trayectoria de
aprendizaje en los alumnos/as, y planificar la ensefianza de la Historia en base

a la etapa cognitiva temporal en la que se encuentren.
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2.1.3. Como trabajar el pensamiento critico: ensefiar a pensar
histéricamente. Algunas estrategias
La Historia requiere la comprension de muchos elementos pasados los cuales
son cambiantes, complejos e interpretables. Algunas de las dificultades en la
ensefianza de la Historia radican en la imposibilidad de experimentar hechos del
pasado y en la dificultad de analisis de las fuentes de contenidos histdricos
(restos arqueoldgicos, cuadros, mapas...). Es por ello por lo que su total
entendimiento requiere modelos de conocimiento muy abstractos y el uso de
analisis de variables y relaciones complicadas de comprender. (Prats y
Santacana, 1998). En las edades de la etapa de Educacion Primaria, los
alumnos/as aun no han alcanzado la madurez necesaria para acceder a la
Historia de una forma tan compleja, por lo que sera necesario adaptar los

contenidos al momento cognitivo en el que se encuentren.

Para llevar a cabo dicha adaptacion, es importante partir de la idea de que la
Historia no puede entenderse como una verdad irrefutable. Esto es asi ya que
no puede comprobarse cientificamente que algo sea de un modo u otro, pues el
conocimiento histdrico se alcanza a través del andlisis y la formulacién de
hipétesis a partir de fuentes que han llegado a la actualidad, lo cual no garantiza
al cien por cien gque sea como se cree, pues alguien ha tenido que interpretarlo
y esta es la realidad que debe transmitirse al alumnado a la hora de plantearle
los contenidos. Por tanto, el docente debe ensefiar al alumnado a pensar
histéricamente, es decir, planteandose y reflexionando a cerca de los contenidos

expuestos, lo cual esta directamente relacionado con el pensamiento critico.

Para construir el pensamiento histérico y por tanto critico en el aula es necesario
gue el alumnado adquiera al manejo de diferentes dimensiones como aprender
a formular hipétesis, a clasificar fuentes histéricas y a analizar la credibilidad de

las fuentes. (Prats y Santacana, 1998)

Asimismo, como ya se ha mencionado, esta forma de aprender supone que de
forma transversal el alumnado sea capaz de pensar critica y reflexivamente. Para
ello, Albertos Gomez establece diferentes técnicas para ello, las cuales pueden
ser utilizadas para llevar a cabo la ensefianza de la Historia. Asimismo, destacan

algunas como: “hacer preguntas durante las clases para estimular la curiosidad,
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menos para hacer que los alumnos piensen mas, etc.”. (Albertos Gémez, 2021,
p. 62).

Por otro lado, docente debe tener en cuenta a la hora de trabajar en el aula
ciertos aspectos morales, pues es facil, en ocasiones, caer en el error de juzgar
hechos historicos desde la perspectiva actual. Sin embargo, esto no significa que
la ensefianza de la Historia tenga que estar vacia de ensefianza moral, pues
debera suponer un elemento transmisor de valores como la empatia y el respeto
al diferente dotandolos de herramientas para que conozcan todas las

perspectivas posibles y formen sus propias ideas.

2.2.EL JUEGO COMO METODO DE ENSENANZA: LUDIFICACION Y
APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS

Actualmente, la educacion viene caracterizandose por estar en un proceso
constante de renovacién, cambio, innovacion y ruptura con lo tradicional. Cada
vez son mas los centros educativos que promueven una ensefianza sin libros de
texto, que disefian proyectos de aprendizaje transversales, que llevan a cabo
metodologias activas o que disefian materiales para la ensefianza de todo tipo,
siendo muy influyente en este ambito el uso y el desarrollo de las Tecnologias
de la Informaciéon y Comunicacion (TIC), que en el ambito educativo se
convierten en Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC), pues como
establece Roser Lozano “Las TAC tratan de orientar las tecnologias de la
informaciony la comunicacion (TIC) hacia unos usos mas formativos, tanto para
el estudiante como para el profesor, con el objetivo de aprender mas y mejor”
(2011, p.46)

Sin embargo, este cisma con la educacion mas tradicionalista ya ha ocurrido en
Europa con anterioridad, pues los primeros que establecieron otro punto de vista
a la ensefianza fueron los autores de la Escuela Nueva a finales del siglo XIX, y
seria incomprensible hablar de ensefianza basada en el juego sin citar este
movimiento que sembraria las bases de la innovacion, “fruto ciertamente de una
renovacion general que valoraba la autoformacion y la actividad espontanea del
nifo”. (Gadotti, 2000, p. 147).
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De este modo, la Escuela Nueva se define segun Eleazar Narvaez (2006) como
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“‘un movimiento renovador que, a contracorriente de la educacioén tradicional,
comenzo a desarrollarse en Europa y se proyecto en distintos paises del mundo
desde finales del siglo XIX” (p. 629). Este movimiento nace en un contexto
histérico donde en ciertos paises comenzaba a crecer la preocupacion por la
etapa de la infancia, pues hasta el momento el nifio habia sido considerado como
pequefio adulto, tanto para la vida en sociedad como para la realizacion de
trabajos domésticos o industriales. Es por ello por lo que, en este momento,
también se buscaba un cambio pedagdgico en cuanto a la metodologia y los
espacios de ensefianza y aprendizaje. Ademas, los autores de la Escuela Nueva,
en un contexto de profundas transformaciones sociales, econémicas y politicas!
culpaban a la educacién tradicional como potenciadora de incomprension entre
seres humanos y desencadenante de guerras, y veian en su propuesta “un
instrumento mas eficaz para avanzar en el camino de la libertad, igualdad y
fraternidad” (Garcia, 2022, p. 27). Algunos de los autores mas influyentes de la

Escuela Nueva fueron Maria Montessori, Decroly, Dewey y Freinet, entre otros.

Asi, proponen una pedagogia que “reivindica la significacion, el valor y la
dignidad de la infancia, se centra en los intereses espontaneos del nifio y aspira
a fortalecer su actividad, libertad y autonomia” (Palacios, 1978, p.350). Por ello,
uno de los principios mas importantes del movimiento de la Escuela Nueva recae
en el aprendizaje a través del juego, pues toda actividad de aprendizaje debia
ser placentera, y se consideraba al juego como un elemento que potenciaba la
creatividad, la libertar y por tanto el interés y la motivacién del nifio. De este
modo, puede concluirse que la propuesta de la Escuela Nueva se construye
teniendo en cuenta la perspectiva emocional del alumnado, y se establece el
juego como la mejor herramienta para educar y ensefiar teniendo presente esta
premisa.

En Espafia, el movimiento de la Escuela Nueva llega a finales del siglo XIX,
concretamente en el afio 1898, cuando se tradujo el libro de Demolins (A quoi

tiens la supériorité des Anglo-Saxons)?, en el que se explicaban las primeras

1 La industrializacién creciente, los nuevos habitats rural y urbano, la crisis de la familia tradicional y las nuevas
funciones de la familia nuclear, y los ideales de mayor libertad, igualdad y fraternidad. (Garcia, 2022, p. 27)

2 ‘¢ Cudl es la superioridad de los anglosajones?”
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en el pensamiento pedagdgico europeo, aunque su influencia en Espafia no se
desarrollé de forma clara debido a que existian sectores que no estaban a favor
de dicha propuesta. Aun asi, sobre todo en Catalufia, fueron credndose las
primeras Escuelas Nuevas, mayormente debido a la preocupacion de las familias
burguesas por brindar a sus hijos una educacién en un centro privado pero que
escapase de la doctrina religiosa. En ello tuvo bastante que ver “el desarrollo de
los procesos de industrializacion, mucho més avanzados en esta zona que en
cualquier otra de Espafa y la actitud individualista de la burguesia catalana, que
favorecia el predominio de la iniciativa privada en todos los campos, incluida la

ensefianza” (Gonzalez Agapito, 1992, p.304).

A raiz de la apertura de dichas escuelas en Catalufia, en el pais se fueron
elaborando propuestas de escuelas que seguian la doctrina de la Escuela
Nueva, sobre todo influidos por la metodologia educativa de Maria Montessori,
aunque éstas nunca llegaron a tener un gran apogeo y con el comienzo de la
dictadura (1939) fueron prohibidas, siendo los siguientes treinta y seis afios un
periodo desde el punto de vista pedagégico basado en metodologias
tradicionales y transmisor de ideologias a través de una perspectiva catolica y

patriotica.

“Ese silencio que se cernid en Espafia sobre el movimiento de la Escuela Nueva
a partir de 1939, formandose a las nuevas generaciones de maestros como Si
nunca hubiera existido” (Pozo, 2004, p. 346).

No obstante, con el fin de la dictadura (1975) Espafa abre sus fronteras y
comienza a tomar otros paises europeos como ejemplo educativo y se establece
la primer Ley Educativa que sembrard el inicio de un sistema educativo que siga
unos principios metodolégicos de respeto y libertad con un movimiento innovador
en auge por parte de los profesionales de la educacion que habian visto coartada

su forma de ensefar, que aun a dia hoy sigue desarrollandose.

Asimismo, en la actualidad, que la educacion esté basada en el respeto al
desarrollo del nifio, en la potenciaciébn de su pensamiento critico y en la
necesidad de que su aprendizaje se desarrolle en un espacio agradable para él

es fundamental e incuestionable.

23



FACULTAD PADRE 0SSO 1@, = ,&}\

De este modo, existen autores como Roberto Aguado que defiende a través de
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su libro La emocién decide y la razoén justifica (2016) la importancia de las
emociones para aprender. Esto significa que un alumno/a no adquirird los
contenidos que se intentan transmitir si se siente amenazado, con miedo, triste,
cansado... En cambio, el alumnado que en el aula esta feliz, comodo, relajado,
motivado... Alcanzara el aprendizaje de una forma mucho mas natural y sin
sobreesfuerzos, y los contenidos se veran interiorizados y asentados, y no seran

solo fruto del momento.

Este autor desarrolla la teoria CASA y TRAM como una forma de mostrar, de
forma visual y sencilla, las emociones que se deben buscar en el aula con el
alumnado, asi como aquellas de las que debe huirse. De este modo, se obtiene
gue un buen educador debera atender a que, en el momento del aprendizaje, su
alumnado nunca esté en TRAM, es decir, con las siguientes emociones: Tristeza,
Rabia, Asco y Miedo. Por el contrario, debera trabajar para que en el aula
siempre se respire un clima céalido, como en CASA: Curiosidad, Admiracion,

Seguridad y Alegria.

Puede concluirse, por tanto, que los componentes emocionales son esenciales
en el proceso de aprendizaje, y que sin tenerlos en cuenta jamas podra llevarse
a cabo de forma fructifera y real. Es por ello por lo que la innovacion debe partir
de la premisa de tener en cuenta dicha educacién emocional con el objetivo de
llevar al aula metodologias y actividades que hagan sentir al alumnado en CASA,
con ganas de aprender, activos, con interés... y esto es lo que se pretende con
el aprendizaje a través del juego, pues como establece Maria Esperanza
Delgado, “con el juego el nifio/a pone en marcha los mecanismos de su
imaginacion, expresa su manera de ver el mundo que le rodea, de transformarlo,
desarrolla su creatividad y le da la posibilidad de abrirse a los demas. (2001, p.
374).

Ademas, concluye estableciendo que el juego, es el “instrumento que tienen los
nifos y nifias para aprender, haciendo uso de la motivacion intrinseca que
conlleva” (Delgado, 2011, p. 380).

De este modo, queda justificado como la metodologia basada en el juego es

Optima para mantener al alumnado seguro y comodo, ya que le permite
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expresarse libremente y abrirse a los demas, y con curiosidad y admiracion, ya
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gue el hecho de estar jugando y tener un reto motiva al alumnado a querer saber

mas, potenciando el interés y las ganas de aprender.

2.3.ESCAPE ROOM COMO HERRAMIENTA DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE: elementos constitutivos y beneficios para el
aprendizaje
Para captar la atencion de los alumnos y favorecer a la par su aprendizaje
significativo de las sociedades del pasado, la educacién debe evolucionar junto
con la sociedad, pues es un elemento muy importante de ésta que no puede
desarrollarse de forma independiente: van de la mano. Por ello, es necesario que
los docentes se encuentren siempre inmersos en un proceso de formacion
continua que permita adecuar su metodologia, herramientas, estrategias

didacticas y materiales al contexto social.

Actualmente, la sociedad esta envuelta en grandes y rapidos cambios
econdmicos, culturales, politicos y tecnolégicos que se ven reflejados en el tipo
de alumnado que hay en las aulas: se detectan perfiles sobre estimulados e
impulsivos en los cuales es dificil generar interés. Para hacerlo, las metodologias
llevadas al aula deben estar en consonancia con ellos, y el juego parece ser el
mejor método para hacerlo, pues como establece Kapp se trata de "un sistema
en el que los jugadores se involucran en un desafio abstracto, definido por las
reglas, la interactividad y la retroalimentacion, que da lugar a un resultado
cuantificable que provoca a menudo una reaccion emocional” (2012, p.
7).

Un modelo de juego o gamificacion es el escape room, traducida al castellano
como “habitacién de escape”. Este tipo de juegos ha tenido una gran evolucion
en la sociedad en los ultimos seis afios aproximadamente, pues actualmente
pocas son las personas que no han acudido a alguno, y practicamente ninguna
ciudad espafiola carece de salas de escape de diferentes tipologias. Supone un
reto mental para los participantes que deben resolver diferentes enigmas y
problemas para conseguir un objetivo, que tradicionalmente viene siendo salir de

la sala.
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Estas caracteristicas, ligadas con las que presentan las Ciencias Sociales,
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suponen una metodologia idénea para trasladar al aula, pues “permite al alumno
interactuar con otros compaferos y demostrar su capacidad para trabajar en
equipo, su habilidad por el uso tecnoldgico, su resolutividad, asi como, su

capacidad de reflexion y critica frente a problemas” (Castro-Garcia, 2018, p.300).

Asimismo, resulta 6ptimo para la ensefianza del conocimiento histérico, pues
permite trasladar al alumnado a través de la experiencia en primera persona al
contexto cultural del momento. Ademas, como establecen Sanz y Alonso, este
tipo de juegos en el aula “guian a los alumnos hacia el aprendizaje de los
conocimientos correspondientes a su etapa, contando con el maestro como
orientador durante todo el proceso” (2020, p. 11). Esto es justo lo que se
pretende en la ensefianza de las Ciencias Sociales: que el alumno alcance los
conocimientos oportunos por si mismos, de manera autbnoma, a través de la
indagacion y la reflexion critica, siendo el docente un guia para el aprendizaje
gue promueva la duda y el interés por el tema, pues seria imposible que éste
fuese un mero transmisor de contenidos ya que, como se ha establecido

anteriormente, las Ciencias Sociales no son veraces ni irrefutables.

De igual modo, los escape room ofrecen una ambientacién y caracterizacion
propia de la historia que narra para que los jugadores se sientan participes del
enigma ropa, elementos culturales, formas de relacién y organizacién social...
potenciandose asi la motivacion y las ganas de resolver los problemas y pruebas

planteadas de forma 6ptima.

En la misma linea, otra de las aportaciones de los escape room en el proceso de
ensefanza es su caracter multidisciplinar, pues “no solo se centra en el
aprendizaje de conceptos tedricos, sino que también ayuda a desarrollar en el
alumno otras competencias como el trabajo en equipo, el dialogo, la resolucion

de problemas o el pensamiento critico” (Sanz y Alonso, 2020, p.11).

2.3.1. Pautas para elaborar un escape room
- Primer paso: decision del tema
Para elaborar un escape room formativo, en primer lugar, debe elegirse un

tema en torno al cual girara todo lo demas. Para ello, se pensara en
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contenidos, destrezas, habilidades y competencias que quieran trabajarse
con el alumnado, o que en dicho momento estén siendo desarrolladas en el
aula. Asimismo, este contenido debe encajarse dentro de una historia, trama
o problema que sirva de hilo conductor durante toda la actividad.

En este caso la actividad estaria fundamentada dentro de la unidad didactica
de la Edad Media, por lo que el tema a tratar fueron contenidos relacionados
con el modo de vida de las personas durante este periodo.

Segundo paso: disefio de pruebas y enigmas

Una vez hecho esto, se disefiaran las pruebas y enigmas a las que tendra
gue enfrentarse el alumnado. De este modo, debera tenerse en cuenta la
dificultad de las mismas, asi como la habilidad, competencia o funcion
ejecutiva que quiere trabajarse a través de cada una: velocidad de reaccion,
I6gica cronoldgica, relacion de conceptos, memoria, creatividad... Una vez
esto esté claro, se elaboraran utilizando los materiales que sean necesarios.
Para hacerlo, se disefiaron actividades adecuadas en cuanto a dificultad
segun lo establecido por la legislacion autondémica para el curso en cuestion,
y se tomaron como referencia varios libros de texto que proporcionaron ideas
del tipo de actividades que podrian desarrollar.

Asimismo, se disefiaron enigmas cuyos materiales fuesen de facil

elaboracion u obtencién para facilitar su puesta en practica en el centro.

Tercer paso: asignacion del espacio

El siguiente paso sera designar el espacio. Es importante tener en cuenta
gue en un escape room el objetivo es conseguir escapar de un lugar cerrado,
por lo que un aula es una gran opcién para desarrollarlo dentro. Sin embargo,
también existe la posibilidad de conectar varias salas entre si.

En este caso no se conectaron varias salas, sino que se designé como lugar
Unico en el que se estableceria la sala de escape una de las aulas del centro

gue en ese momento no estaba siendo utilizada para ninguna actividad.

Cuarto paso: ambientacion del espacio
Cuando el sitio esté decidido, deberd ambientarse acorde al hilo conductor
del juego. Esto atraera al alumnado y haré que se sienta parte de la historia,

lo que potenciarad su motivacion e interés en el desempefio de la actividad.
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Una vez hecho esto, se colocaran las pruebas que se han disefiado de una
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forma ldgica, ordenada y secuencial. Esto significa que para acceder a la
siguiente prueba primero debe haberse completado la primera. Para ello
pueden usarse candados, cerraduras, puzles que desvelen contrasefas...
Del mismo modo, todo ello debe tener un sentido final que permita lograr el
objetivo establecido: abandonar la sala. Por ejemplo, tras cada prueba
obtienen un nimero que conforma el c4digo para abrir la puerta de escape.
Este proceso fue llevado a cabo, en un primer lugar, en forma de plano.
Teniendo en cuenta las dimensiones del aula en el que se desarrollaria, se
disefiaron diferentes elementos decorativos y de ambientacibn que se
situarian en la sala. Seguidamente, y una vez disefiado el espacio, se decidié
donde se colocarian las pruebas disefiadas y como conectarian entre si, que
en este caso fue en forma de pistas que aparecerian al final de cada prueba

y que guiarian a los estudiantes al siguiente reto mediante su deduccion.

- Quinto paso: disefio de pistas
Finalmente, es recomendable tener preparadas algunas pistas para las
distintas pruebas por si en algin momento se atascan, asi como disefiar un
reconocimiento final para los participantes: un diploma, una insignia, una foto
del momento...
En este caso, y ya que se trata de un escape room con teméatica medieval,
se disefid un reconocimiento final en forma de diploma que el rey les otorga

por su buen hacer.

- Sexto paso: Implementacion

Por otro lado, es importante aplicar el escape room educativo de forma
adecuada. Una vez esté todo dispuesto y estructurado, lo primero que debe
hacerse es establecer grupos de participantes. Es recomendable que estén
compuestos de 3 a 5 alumnos/as, pues de este modo seran suficientes para
desarrollar las pruebas y todos tendrdn su protagonismo y realizaran sus
aportaciones sin que nadie quede excluido o se pisen unos a otros.

Antes de comenzar a jugar deben sentirse inmersos en el contexto. Esto
puede hacerse a través de un video explicativo sobre algo que esta
ocurriendo y deben solucionar. En ausencia del video también puede narrarlo

el docente, pero es importante que lo haga actuando de forma adecuada para
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gue el alumnado conecte de pleno con la historia. Esto se vera potenciado
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con una buena caracterizacion.

A continuacién, el alumnado ya puede comenzar la prueba. Durante su
desarrollo, el docente debera actuar como observador externo de modo que
pueda, posteriormente, evaluar tanto al alumnado como al propio disefio del
juego. Asimismo, debera funcionar como agente guia que pueda aportar
pistas siempre que el alumnado lo necesite.

Para este escape room se agrup6 a los alumnos en dos grupos de 5
estudiantes. En este caso fue el docente quien organizé los grupos en
funcibn de las caracteristicas del alumnado tratando de que fuesen
homogéneos y equilibrados y que todos tuviesen algo que aportar en el
desempefio de la actividad.

Asimismo, para atraer el interés del alumnado, se elaboré un video en el que
un rey medieval les pedia ayuda para resolver un problema en el que se

habia visto inmerso.

- Séptimo paso: evaluacion

Finalmente, es recomendable hacer una especie de sintesis o reflexion final
gue englobe todo lo desarrollado durante el juego de modo que le otorgue un
sentido a todo ello, asi como entregar algun tipo de reconocimiento a los
participantes.

En este caso, una vez conseguida la hazafia se otorg6 a cada participante
con un diploma como reconocimiento.

Asimismo, se dedicO una sesidn posterior a la reflexion, sintesis y evaluacion
de la actividad donde cada estudiante pudo expresar su opinion acerca de
esta, y donde el docente aproveché para hacer un repaso final de los

contenidos trabajados.
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3. PROPUESTA DE INTERVENCION
3.1.PRESENTACION

Aludiendo a las teorizaciones expuestas en las paginas anteriores relativas a la
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importancia de buscar metodologias innovadoras para ensefiar Historia debido a las
dificultades que la propia disciplina presenta en Educacién Primaria, asi como a la
idoneidad de ensefiar mediante el juego, resulta atractivo pensar en la idea de
trasladar al aula una propuesta alternativa para ensefiar contenidos histéricos
basada en un tipo de actividad ludica: el escape room educativo. A través de esta
actividad se pretende reducir en el alumnado la dificultad que supone comprender
el paso del tiempo, ya que se veran experimentando en primera persona como se
vivia en la época correspondiente en la que estara ambientado el juego, en este

caso la Edad Media.

Asimismo, es un método pensando para que la ensefianza se produzca de tal forma
que sean los propios alumnos/as quienes construyan su aprendizaje a través de la
indagacion y la investigacion, promoviendo asi el pensamiento critico y reflexivo,
pues durante el desarrollo de la actividad estaran solos y tendran que usar su ingenio
para completar con éxito las pruebas. De este modo, el docente se convertira en un
guia que ayudara al grupo en caso de necesitarlo a través de pistas, pero nunca
mostrando la respuesta correcta. Se huye, por tanto, de un tipo de ensefianza
tradicional basada en la transmision de contenidos Unicamente por medio de la
memorizacion irreflexiva, y se apuesta por una metodologia que coloca al nifio/a
como protagonista de la accion educativa, respetando sus caracteristicas,
necesidades e intereses. En este sentido, si en el marco teérico he indicado los
principios de la didactica de la historia de autores como Pagés o Santisteban, en la
metodologia general de ensefianza considero esencial partir de los de Decroly
(1871-1932) y Kilpatrik (1871-1965), adecuandolos a las necesidades de las aulas

actuales.

De este modo, como ya se ha sefialado con anterioridad, se tienen en cuenta las
emociones de los alumnos/as en el aula que, como bien establece Roberto Aguado
(2012), son esenciales para que los nifios/as se sientan como en “CASA” y sean

capaces de aprender. Asi, el juego aporta “curiosidad, admiracion, seguridad y
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alegria”, a la vez que genera un punto de motivacién que repercutird en la
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implicacion y en la adquisicion de los contenidos.

Por tanto, se disefiara un escape room partiendo de cero, lo que conlleva, en primer
lugar, analizar los contenidos que se quieren trabajar partiendo del Decreto 82/2014,
y en segundo lugar ambientar el espacio, idear las pruebas pertinentes e inventar
un hilo conductor y una historia que de sentido a todo el conjunto de la actividad.

3.2. CONTEXTUALIZACION
3.2.1. Marco legislativo
Actualmente, la educacién se encuentra inmersa en un proceso de transicion en
cuanto a la Ley General que regula la actuacion educativa en Espafia. Asi pues,
teniendo en cuenta esta realidad, se tomard como punto de partida la Ley
Organica, de 9 de diciembre de 2013, de Mejora de la Calidad Educativa,
comunmente conocida como LOMCE que, aungue ya no es la ley vigente, aln

regula la mayor parte de aspectos curriculares.

Sin embargo, en cuanto a lo que a criterios de evaluacion se refiere, ya se trabaja
con lo establecido en la ley que esta en vigor legislativamente hablando, la Ley
Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion, mas conocida como LOMLOE, por lo que

sera esta la que marque la normativa en dicho aspecto.

Del mismo modo, y como siguiente peldafio regulador, se atendera a lo expuesto
en el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se establece el
curriculo béasico de la Educacién Primaria en Espafia, y mas concretamente, se
tendréa en cuenta el Decreto 82/2014, de 28 de agosto, por el que se regula la
ordenacion y establece el curriculo de la Educacién Primaria en el Principado de
Asturias. Esto es asi puesto que aun no ha entrado en vigor el nuevo Real
Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacion Primaria, y puesto que la propuesta esta

pensada para aplicar en un contexto educativo actual (curso 2021/2022).

Asimismo, se prestara atencion a lo establecido en la Circular por la que se dictan
las instrucciones de inicio de curso para los centros publicos en el afio académico

2021-2022, publicada por la Consejeria de Educacién del Principado de Asturias.
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Por dltimo, para la elaboracion de la presente propuesta de intervencion se
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tendra en cuenta lo que se establece en la Programacion General Anual (PGA),
elaborada por el equipo directivo del centro donde se concreta el modelo
educativo a seguir por la comunidad educativa. En este caso concreto la

propuesta se desarrollara en el C.P. Pablo Iglesias de Ribera de Arriba.

3.2.2. El centro educativo

El CEIP Pablo Iglesias se encuentra en el concejo asturiano de Ribera de Arriba.
Este se ubica en la zona central de Asturias, limitando al norte y este con Oviedo,
al sur con Mieres y Morcin, y al oeste con Santo Adriano. Se trata de una zona
pequefia, con 21,98 km2 (SADEI, 2019), solo siendo mayor que Caravia, Muros
del Nalén y Norefia en lo que a concejos asturianos se refiere. Asimismo, es un
enclave rural cuya principal actividad econdémica reside en la industria, pues esta

dotado desde 1926 de una central térmica que genera el 60% de los empleos.

Es un colegio publico ordinario de linea uno que actualmente cuenta con 68
alumnos/as, los cuales se distribuyen en los tres cursos de Educacion Infantil
(dos grupos) y los seis cursos de Educacién Primaria (seis grupos, uno por
curso). En cuanto a la infraestructura, el CEIP Pablo Iglesias puede presumir de
sus amplias instalaciones. Cuenta en su interior con dos plantas entre las cuales
se distribuyen las aulas, grandes y equipadas, tres cuartos de bafio, la sala de
profesores, la biblioteca, el aula de musica, el laboratorio, y el aula de informatica.
Su exterior estd compuesto por un patio delantero, dos canchas deportivas, un

parque y un huerto.

En el centro, el 97% del alumnado pertenece a una singular comunidad gitano-
portuguesa que se asentd en la zona en los afios 60 procedentes del norte de
Portugal. La situacion que presentaban por aquel entonces era compleja debido
a la falta de oportunidades laborales y de integracion social, pero han avanzado
mucho con el paso de los afios. Sin embargo, continda siendo un grupo
culturalmente cerrado con unas formas de vida muy concretas. Algunas de ellas
se manifiestan dentro del centro escolar: las hay negativas, como el exceso de
absentismo, la despreocupacion de las familias por el aprendizaje de sus hijos/as
o la falta de higiene en algunas ocasiones; pero también positivas, como la

riqueza linguistica y cultural, la lealtad y el respeto de unos con los otros y el valor
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gue otorgan a ciertos aspectos como puede ser un vaso de leche, una excursion
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0 una muestra de carifio. De este modo, puede concluirse que la diversidad
sociocultural en el centro es escasa, ya que la gran parte de los alumnos/as
proceden del mismo contexto, pero también muy marcada cuando existe, ya que
la diferencia entre el alumnado que procede de familias gitano-portuguesas y la
del alumnado que procede de otro tipo de familias es muy significativa.

3.2.3. El grupo clase

La propuesta estara destinada para el grupo que cursa 5° de Educacion Primaria.
Este se compone de 10 alumnos/as, de los cuales 7 son nifias y 3 son nifios. Se
organizan en el aula sentados individualmente cada uno en su pupitre y

formando una especie de “U”.

Este grupo aula no presenta ningun alumno/a con Necesidades Educativas
Especiales (NEE), pero si cuenta con dos alumnos con Necesidades Especificas
de Apoyo Educativo (NEAE), concretamente relacionadas con trastornos de
aprendizaje (OTRAS-APR).

Como ya se ha indicado anteriormente, el alumnado pertenece a un grupo
sociocultural muy concreto con una situacién familiar, cultural y econémica en
ocasiones complicada y que no da especial importancia a los estudios y a la
educacién de los nifios/as. Esto se ve reflejado en las habituales faltas de
asistencia que se producen, y en las consecutivas veces que no realizan la tarea

de deberes.

Es por ello por lo que el tutor del grupo debe adaptarse al contexto. Para ello, se
reduce el nivel curricular a minimos, y se buscan alternativas para ensefiar a los
alumnos/as de forma que estén motivados y contentos en el colegio, pues de

otra forma las ausencias serian aun mayores y el aprendizaje imposible.

Asi, la actividad que se propone es idonea para realizar en cualquier centro, pero
en este mas aun, si cabe, debido a las caracteristicas sociales que presenta su
alumnado, pues de esta forma se espera que se motiven, que sus ganas de
aprender aumenten, y por tanto que su asistencia al centro y su desempefio en

las actividades propuestas se vea incrementada.
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Del mismo modo, es una sesién que al hacer en grupo tiene amplios beneficios
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en cuanto a la adquisicibn de contenidos para el alumnado que presenta
Necesidades Especificas de Apoyo Educativo, pues seran apoyados en todas
sus acciones por el resto de los integrantes del equipo, pues como ya se ha
comentado anteriormente se trata de un grupo muy cohesionado en lo que a
relaciones sociales se refiere, pues en muchas ocasiones existen incluso lazos
parentales entre ellos
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3.3.CONTENIDOS, OBJETIVOS, COMPETENCIAS Y CRITERIOS DE EVALUACION

Tabla 4. Contenidos, objetivos, criterios de evaluacion y competencias

CONTENIDOS

OBJETIVOS

CRITERIOS DE EVALUACION

COMPETENCIAS

Introduccién a la cronologia historica
manejando convenciones de datacion

y de periodizacion (a.C., d.C., edad).

Utilizar las nociones bésicas de
sucesion, duracién y simultaneidad
para ordenar temporalmente algunos

hechos histdricos relevantes.

Situar en el tiempo la etapa de la Edad
Media.

Datar las edades de la Historia
asociadas a los hechos que marcan
sus inicios y sus finales: Edad Media
(Caida del Imperio Romano S. Vd.C.y

descubrimiento de América S. XV d.C.)

Caracterizacion de algunas
sociedades de épocas historicas: la
Edad Media. Modos de Vvida,

condiciones econémicas y sociales.

Identificar el modo de vida de las
personas que vivieron en la época
social,

medieval: organizacion

vestimenta, economia...

Reconocer usos, costumbres,
actividades o herramientas como
de de

caracteristicas de la Edad Media.

indicadores formas vida

Acontecimientos y personajes
relevantes de la Historia de Espafia y

de Asturias en la Edad Media.

Reconocer acontecimientos y
personajes relevantes de la Historia de
Espafia y de Asturias en la Edad

Media.

Identificar acontecimientos relevantes
de la Edad Media.

Identificar personajes relevantes de la

Edad Media en Espafia y Asturias.

Competencia digital - CD

Competencia de comunicacion

linguistica - CCL

Competencias sociales y civicas -
CsC
Competencia de conciencia Yy

expresiones culturales - CEC

Competencia de
aprender - CPAA

aprender a

Fuente: elaboracion propia basandome en lo establecido en el Decreto 82/2014
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3.4.METODOLOGIA

La metodologia didactica utilizada a lo largo de toda la implementacion de la
propuesta de intervencion se basara, principalmente, en la experimentacion de los
contenidos a trabajar de forma que los estudiantes sientan que aquello que esta
siendo tratado en clase no son solo conocimientos teéricos y abstractos. Para ello,
se aprovechard la experiencia previa de la nifia/o, atendiendo a las habilidades que
ya es posible que tengan adquiridas, y se recreara un espacio ficticio en el cual los
estudiantes puedan observar, manipular y presenciar acontecimientos, objetos,

culturas y formas de vida de tiempos pasados.

De igual forma, el desarrollo de las sesiones segun estan planteadas conlleva que
el alumnado trabaje de forma activa, siguiendo sus intuiciones y desarrollando su
capacidad critica y el pensamiento histérico a través de la indagacion y la
investigacion, que le llevaran a plantearse problemas y tratar de resolverlos de una
forma ingeniosa y creativa. De esta manera, se pretende que los estudiantes fijen
los conocimientos de una forma estable, puesto que han sido ellos los propios

constructores de su aprendizaje.

Asimismo, se implementard una metodologia en la que se trabaje en grupo y se
potencie la cooperacion entre el alumnado, asi como una flexibilidad que se adapte
al nivel y la capacidad de cada uno de los estudiantes, de forma que se respeten los

tiempos y las habilidades de cada uno de ellos en las diferentes areas.

Para ello, se desarrollara una unidad didactica compuesta por cinco sesiones: en las
tres primeras se pretendera que los estudiantes adquieran los contenidos propios
del tema; en la cuarta se desarrollard la actividad principal y mas importante de la
unidad donde el alumnado demostrard sus habilidades y fijard aquellos
conocimientos mas abstractos que quiza no habia conseguido asimilar; por ultimo,
la quinta sesion servirh como sintesis, reflexion y valoracion de todo el trabajo

realizado con anterioridad.

La actividad del escape room destaca por presentar una caracteristica metodologica
basada en la actividad ludica y el juego. Con este enfoque el objetivo es llamar la
atencion del alumnado fomentando asi su interés por el aprendizaje, pues se vera
incrementado su nivel de motivacién y su predisposicion ante los contenidos a

trabajar. Ademas, de este modo, se estara respetando el aspecto emocional de los
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estudiantes, incrementandose asi el porcentaje de éxito en cuanto a la adquisicion

de contenidos.

El procedimiento que se seguira para llevar a cabo la actividad comenzara por
organizar al alumnado en grupos de 4-5 participantes. Este es el cupo perfecto para
gue todos/as puedan participar y aportar en la resolucion de las pruebas y enigmas.
Asimismo, se hara entrega a cada miembro participante de una carta cuyo contenido

introduce al alumnado en la historia, generando interés, ganas e intriga.

Una vez hecho esto, los estudiantes estaran listos para acceder al juego. Cuando
estén dentro del aula en cuestion, el primer paso sera que visualicen un video que
se reproducira en la pantalla digital de la sala. Este tendra la misma funcién que la
carta: introducir al alumnado en la historia del juego. Después, podran comenzar a

investigar.

Todas las pruebas y enigmas estan distribuidas por la sala de forma que, a través
de pistas, unas lleven a las otras a medida que se van resolviendo. De este modo,
los alumnos/as serdn guiados por los diferentes espacios de la sala donde se
esconden nuevos rompecabezas que deberan completar con éxito para conseguir
el objetivo final. Durante el proceso, el docente funcionard como guia por si los
estudiantes se atascan y no saben cémo continuar. Para ello, ofrecera diferentes

pistas, pero nunca resolvera los acertijos.

El altimo paso para concluir la actividad correspondera con la entrega de premios y
reconocimientos al buen hacer del alumnado, lo cual supondra una carga
motivacional que les ayude a apreciar los contenidos trabajados y fijarlos de forma
Optima. Asimismo, aumentara su autoestima ya que se sentiran capaces de lograr

los objetivos, y se veran incrementadas sus ganas de aprender.

Esta forma de trabajo, por tanto, tiene el objetivo de que el alumnado valore el
aprendizaje y los contenidos que se estan trabajando de forma que su predisposicion

hacia ellos sea buena eliminando la frustracion y el aprendizaje rutinario y monotono.

Asimismo, y como broche final, en la sesion final todos los estudiantes tendran la
oportunidad de, en forma de asamblea, aportar su opinion sobre la actividad
incluyendo aquellos aspectos que mas le han gustado, asi como los que cambiaria.

De este modo se trabaja la comunicacién y la reflexion critica.
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3.5.CRONOGRAMA

La unidad didactica denominada “Aprendiendo la Edad Media” estara formada por
cinco sesiones de trabajo las cuales se organizaran de la siguiente manera en el
calendario escolar teniendo en cuenta que en 5° de Primaria se imparte una hora y

media de Ciencias Sociales a la semana:

Mayo, 2022
Tabla 5. Cronograma de la unidad didactica
LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES

2 3 4 5 6

9 10 11 12 13
SESION 1 SESION 2

16 17 18 19 20
SESION 3 SESION 4:

ESCAPE ROOM

23 24 25 26 27
SESION 5

30 31

Fuente: elaboracion propia

Las tres primeras sesiones (sefialadas en amarillo) tendran la finalidad de
familiarizar a los estudiantes con los contenidos establecidos, preparando al
alumnado para el desarrollo de la actividad principal de la unidad didactica que se
llevara a cabo en la sesién 4 (sefialada en verde), la cual consistird en un escape
room. Asimismo, la ultima sesién (sefialada en azul) tendra como objetivo analizar,

sintetizar y evaluar el desempefio de cada uno en la actividad.

De este modo, cada sesion tendrd una duracion de 45 minutos siguiendo lo
establecido en la legislacion educativa vigente para la asignatura de Ciencias
Sociales, a excepcioén de la actividad principal de la unidad didactica que se realizara

en la cuarta sesion y que tendra una estructura diferente al resto.
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aprovechando las facilidades que da el horario de los jueves para unificar sesiones
puesto que muchas de ellas son con el tutor del grupo, lo que permite trabajar de
una forma flexible escapando de las limitaciones que en ocasiones suponen los

cambios de hora/asignatura.

Por tanto, la actividad se establece para ser llevada a cabo el jueves 19 de mayo del
presente curso escolar, y se utilizaran tanto la segunda y tercera hora de la mafiana,
como las dos posteriores al recreo. De este modo, el horario de trabajo para este

dia queda organizado de la siguiente forma:

Tabla 6. Horario del desarrollo del escape room

Jueves 19 de mayo

09:00

- Inglés
10:00
10:00

- Explicacion de la actividad y elaboracién de grupos
11:00
11:00

- Escape room grupo A
12:00
12:00

- RECREO
12:30
12:30

— Escape room grupo B
13:30
13:30 _

= Entrega de premios
14:00

Fuente: elaboracion propia

Puesto que se trata de un dia especial, se contara con la colaboracién del resto de
docentes del centro en lo que a organizacion temporal, estructuracion de grupos y
puesta en marcha de la actividad se refiere.

Esto significa que cederan horas lectivas de su especialidad, asi como se
encargaran del grupo que en ese momento no esté haciendo la actividad ya que el
docente del grupo deberd acompafiar al alumnado en el desempefio del escape

room a modo de guia.
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Sesion 1

OBJETIVOS CONTENIDOS

o , - Los cinco periodos en que se
- Familiarizarse con el tiempo
divide la Historia: prehistoria,
Edad Antigua, Edad Media, Edad
- Contextualizar temporalmente la Moderna y Edad Contemporénea.

etapa de la Edad Media en base a

historico.

: _ - Marco temporal de la Edad Media:
etapas anteriores y posteriores y a

. caida del Imperio Romano vy
los acontecimientos con los que

_ ) descubrimiento de América.
empieza y termina.
- Usos, costumbres, actividades y

- ldentificar las rincipales ) L
P P herramientas como indicadores

caracteristicas de la forma de vida
durante la Edad Media.

de formas de vida caracteristicas
de la Edad Media

PROCEDIMIENTO DE TRABAJO

La sesidn comenzara con un debate en gran grupo en el que se introducira al

alumnado en la materia que se tratara posteriormente. De este modo, se utiliza
el método de la mayéutica que, en términos Socraticos tiene el objetivo de
“parir el conocimiento mediante el didlogo”. Para ello los estudiantes
responderdn con sus conocimientos y a través de su propia reflexion a
diferentes preguntas planteadas por el docente que guiard sus respuestas
hacia una conclusion colectiva. El tema a tratar en este caso sera el paso del

tiempo y cémo lo perciben los estudiantes.

Esta conversacion sera hilada por el docente para introducir las diferentes
formas que existen de referirnos a periodos grandes de tiempo, necesarios en
historia ya que nos referimos a espacios temporales muy extensos. Se
recordara la cantidad de tiempo que engloba cada nomenclatura (lustro,
década, siglo y milenio) y que los siglos se indican siempre en nameros

romanos.
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Una vez hecho esto, se procedera a explicar que ademéas de utilizar la
nomenclatura anterior para referirse a grandes periodos de afos, los
historiadores han dividido la Historia en cinco grandes etapas para poder
estudiarla mejor: prehistoria, Edad Antigua, Edad Media, Edad Moderna y
Edad Contemporanea.

Todos estos contenidos serdn recordatorios, pues se entiende que ya se han
trabajado anteriormente, pero es importante recordarlos ya que se trata de
contenidos abstractos donde normalmente el alumnado presenta dificultades.
Ademés, es importante contextualizar la y visualizar donde se sitla

temporalmente la etapa histérica que va a trabajarse posteriormente.

Para ello, se trabajard con una linea temporal que todos pegaran en sus
libretas y que se analizara de forma oral entre todos los integrantes de la clase
hasta que sea comprendida, dando importancia sobre todo a la etapa de la
Edad Media para contextualizarla y delimitarla en la linea del tiempo. Para ello,
sera necesario hablar de la caida el Imperio Romano y del descubrimiento de

América.

Una vez hecho esto y con los estudiantes situados cronol6gicamente, se
procedera a proyectar en el aula un video del canal Smile and Learn a través
del cual se mostraran las principales caracteristicas de la etapa de la Edad
Media. Se pedira a cada alumno/a que durante la visualizacién anote en su
cuaderno algo que le haya llamado la atencién. Posteriormente, se
comentaran todas las inquietudes en el aula y el docente introducira otras a

modo de guia siempre que lo considere necesario.

El objetivo es que el alumnado se quede con la forma de vida que tenian, en
general, las personas que vivieron durante el periodo de la Edad Media, y de
este modo construyen su propio aprendizaje a partir de sus propios intereses,

inquietudes y conocimientos anteriores.

Para terminar, a modo de sintesis final de los contenidos trabajados durante
la sesién, se les entregara una fotocopia que deberan completar y pegar en

sus cuadernos.
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ACTIVIDADES PREVISTAS COMPE-
TENCIAS

CCL

Debate en grupo
- ¢ Qué entendemos por el paso del tiempo?

- ¢Qué instrumentos utilizamos para medir el tiempo? CAA
- ¢ Qué entendemos por Historia? SIEE
- ¢,Colmo podemos referirnos a periodos tan largos de tiempo?
- ¢ Qué significaa.Cy d.C? csc
- ¢ Sabéis algo sobre la Edad Media? CMCT
Lineatemporal CEC
Figura 1. Las edades de la Historia
- E
. Prehistoria Edad Antigua Edad Media Mog::’na Contefl:’::ranea

£l

‘ lnve(r;cei‘éng delaescritura  Caida del Imperio
0 3. a.C) romano (ano 476)  de América (ano 1492)

Fuente: Pablo 8, Quizizz

Visualizacion del siguiente video:
https://www.youtube.com/watch?v=0CfKXpyQTXo

Ficha sintesis de contenidos:
Figura 2. Ficha de la Edad Media

l. Completa:
La Edad Media comenzé en el afio con la
Y acabé en con el

2. ¢Qué es la monarquia? Explicalo con tus palabras:

3. Completa la piramide del feudalismo arrastrando cada palabra a su sitio.

\ORLEZR  Tieoece Ry Cobdlerssy e VASALLOS
de guerra damas
Duques Pastores Barones ESCLAVOS Condes Artesanos

| Compuesto por: y

|_ > Compuesto por:

Fuente: Elisagarciamartin, Liveworksheets
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CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Reconocer el siglo como unidad
de medida del tiempo histérico y
localizar hechos situandolos como

sucesivos a.C. 0 d.C

Contextualizar la Edad Media en

una linea temporal conociendo los

acontecimientos con los que
empieza y termina.
Reconocer usos, costumbres,

actividades o herramientas como

indicadores de formas de vida

Reconoce el siglo como unidad de
medida del tiempo histérico y
localiza hechos situandolos como

sucesivos a.C. o0 d.C

Sitva la Edad Media en una linea

temporal y conoce los
acontecimientos con los que
empieza y termina.

Reconoce usos, costumbres,

actividades o herramientas como

indicadores de formas de vida

minutos repartidos de la | -

siguiente forma: -

caracteristicas de la Edad Media. caracteristicas de la Edad
Media.
4 ESPACIOS Y
DURACION RECURSOS AGRUPAMIENTO
En total seran 45 |- Proyector. Espacios:

10’ debate.
10’ pegar linea del | -
tiempo y
comentarla. -
5’ visualizacion del | - Tijeras.
video. -
100 comentar el
video.

10’ completar vy

pegar ficha.

Pantalla digital. -
Ordenador
acceso a internet. -
Libretas de los
estudiantes.

Lapiz y goma.

Pegamento.

Aula del grupo.
con | Agrupamiento:

Individual.

43



E -

o * o
%
& 3
[2=—u]
s 3
5
®
a8 S a

FACULTAD PADRE 0SSO

FACULTAD
PADRE 0SSO

Sesion 2

OBJETIVOS

CONTENIDOS

Identificar los dos pueblos que se
asentaron en la peninsula durante
la Edad Media.

Distinguir las principales

caracteristicas culturales de cada

Los cristianos y sus costumbres
durante la Edad Media en la
peninsula.

Los musulmanes vy sus

costumbres durante la Edad

Media en la peninsula.
uno de los pueblos.

PROCEDIMIENTO DE TRABAJO

Se recordara al alumnado lo trabajado en la clase anterior y se comenzara la
sesion con la visualizacion de un video que resumird en pocos minutos los
acontecimientos mas importantes que ocurrieron durante la Edad Media del
cual se extraerd como aprendizaje principal que en la peninsula ibérica

convivian dos pueblos muy diferentes: musulmanes y cristianos.

Posteriormente, se dividira a la clase en dos grupos de cinco estudiantes cada
uno. A cada grupo se le otorgara una de las dos culturas y, entre todos,
deberan indagar y anotar las caracteristicas que les parezca mas importantes
para contarselo después al otro grupo. Se les hara entrega de unas preguntas
a las que deberan responder a modo de pauta general. Para hacerlo podran
utilizar recursos como el libro de texto, ordenadores con acceso a internety la

biblioteca del centro.

Para terminar, y a modo de sintesis, se realizard de forma grupal una ficha
interactiva de la pagina Liveworksheets en la pantalla digital de la clase donde

todos/as tendran la oportunidad de participar.

ACTIVIDADES PREVISTAS COMPE-
TENCIAS
Visualizacion del siguiente video: CCL
https://www.youtube.com/watch?v=L{5gcdZSeu8 CAA
Indagacién por parte de los estudiantes: SIEE
¢, Como vivian?
CsC

44



https://www.youtube.com/watch?v=Lf5qcdZSeu8

E -

o * o
%
& 3
s 3
5
®
a8 S a

FACULTAD PADRE 0SSO

FACULTAD
PADRE 0SSO

— . . 5
¢, COmo se organizaban socialmente” CMCT

¢, Cobmo eran sus cuidades?

. . CEC
¢,Cuédl era su religion?

¢, Qué tipo de arte practicaban?

Realizacion de la siguiente ficha interactiva:

https://es.liveworksheets.com/rk1956501mu

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

CRITERIOS DE EVALUACION

Identificar que durante la Edad
Media convivieron en la peninsula
dos pueblos muy distintos: los

cristianos y los musulmanes.

- Distinguir las principales
_ uno.
caracteristicas culturales de cada
uno de los pueblos. Reconoce usos, costumbres,

Identifica que durante la Edad
Media convivieron dos pueblos en
la peninsula: cristianos vy
musulmanes, y distingue

caracteristicas propias de cada

actividades o herramientas como
indicadores de formas de vida

caracteristicas de la Edad Media.

DURACION RECURSOS AU
En total seran 45 |- Proyector. Espacios:
minutos repartidos de la | - Pantalla digital. - Aula del grupo.
siguiente forma: - Ordenadores con - Sala de
- 5 visualizacion del acceso a internet. informatica.
video. - Libretas de los - Biblioteca del
- 10’ explicacion de la estudiantes. centro.

actividad y | - Léapizy goma. Agrupamiento:
organizacion de | - Libros de la - Grupal.
grupos. biblioteca del

- 20’ investigacion. centro.

10’ ficha interactiva. | -

Libros de texto.
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OBJETIVOS

CONTENIDOS

Relacionar los principales
acontecimientos producidos en la
peninsula ibérica durante el

periodo de la Edad Media.

Principales acontecimientos
producidos en la peninsula ibérica
durante el periodo de la Edad

Media.

. . .. | - Personajes mas relevantes de la
- Identificar los personajes mas J

relevantes de la Edad Media en la Edad Media en la peninsula
peninsula ibérica. ibérica.

PROCEDIMIENTO DE TRABAJO

Para comenzar la sesion se recordara a los estudiantes los contenidos
trabajados anteriormente, y se aprovechara para hilar la existencia de los dos
pueblos (cristianos y musulmanes) con la forma que tuvieron de relacionarse
durante todos los afios de estancia en la peninsula: la guerra entre ellos.

De este modo, se tratara de que los estudiantes comprendan lo ocurrido en la
peninsula durante la Edad Media a través de los cambios producidos en los
mapas.

Para ello, se les entregara una fotocopia donde estaran impresos cuatro
mapas peninsulares con distinta organizacion politica. Deberan recortarlos y
pegarlos en sus libretas solo por la parte de arriba formando asi una especie
de solapa que pueda levantarse. De este modo, escribirdn debajo de cada uno
de los mapas la informacion pertinente para comprenderlo.

El objetivo es conocer los personajes y acontecimientos principales producidos
en la peninsula durante la Edad Media de una forma visual apreciando la
evolucion en el territorio.

Para terminar, se hara una sintesis final de todos los contenidos trabajados
durante las tres sesiones para que los estudiantes puedan recordar y
establecer relaciones entre todo el contenido que se ha trabajado, asi como
expresar sus inquietudes o resolver cualquier duda que haya podido surgir

durante el proceso.
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ACTIVIDADES PREVISTAS COMPE-
TENCIAS
Mapas de la peninsula durante la Edad Media: CCL

Figura 3. La evolucion del territorio
peninsular durante la Edad Media CAA

En la peninsula ibérica estaban los
visigodos, y el afio 711 un ejército
musulman accede a la peninsula
ibérica por el sur. Derrotaron al rey
visigodo Rodrigo en la batalla de | cpmcT
Guadalete y se asentaron en la
peninsula, a excepcion de una CEC
pequefia franja del norte. A ese
territorio se le denomind Al-
Andalus.

SIEE

CSC

En el afio 929 Al-Andalus paso a
llamarse Califato de Cordoba, y
mas adelante se dividié en muchos
reinos independientes gobernados
cada uno por un rey y llamados
reinos de taifas

En el afio 722, en Asturias, se
produce la batalla de Covadonga
donde Don Pelayo derrot6 al
ejército musulman. Aqui, se inicia
la reconquista y se forman durante
los siglos siguientes los reinos
cristianos del norte.

Los reinos cristianos se
expandieron hacia el sur
derrotando a los musulmanes casi
completamente en la batalla de
Tolosa, aunque estos aun se
e mantuvieron en el reino de
E = Granada 200 afios mas.
Fuente: Libro de texto de Ciencias

Sociales de 5° de Primaria, Editorial
Edebé
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CRITERIOS DE EVALUACION ESTANDARES DE
APRENDIZAJE
- Reconocer acontecimientos | - Reconoce acontecimientos
relevantes de la Edad Media. relevantes de la Edad Media
- Identificar personajes relevantes | - ldentifica personajes relevantes
de la Edad Media en Espafia y de la Edad Media en Espafa y
Asturias. Asturias.
DURACION RECURSOS ESPACIOS Y
AGRUPAMIENTO
En total serdn 45 |- Proyector. Espacios:
minutos repartidos de la | - Pantalla digital. - Aula del grupo.
siguiente forma: - Ordenadores  con | Agrupamiento:
- 10’ explicacion acceso a internet. - Individual.
- 25’ pegar, explicary | - Libretas de los
copiar la estudiantes.
informacion de cada | - L&piz y goma.
uno de los mapas. |- Pegamentoy tijeras.
- 10’ sintesis final.

3.6.2. Escape room (Sesion 4)

3.6.2.1. Antes del escape room

Antes de comenzar con el misterio sera preciso contemplar con el alumnado
una serie de cuestiones que dotaran de sentido a todo lo que se encontraran

una vez comience el juego.

En primer lugar, se recordaran y repasaran los contenidos que previamente
ya se han trabajado y cuyo conocimiento sera un requisito fundamental para
solventar con éxito las diferentes pruebas y acertijos del juego. De este
modo, se llevara a cabo una sesién de repaso de contenidos donde todos

los estudiantes puedan refrescar sus conocimientos historicos.

Seguidamente, el docente explicara en qué consiste un escape room, cuales

son sus aspectos y normas fundamentales, y de qué forma deben actuar
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para completar con éxito el juego. Asimismo, expondra que la actividad se
realizara en grupos de 5 alumnos/as, y se formaran los equipos. Esto puede
hacerse de forma aleatoria, por decision del alumnado, o por decision del
docente en funcion de lo que se considere mas apropiado para el grupo

clase.

Por ultimo, el docente hara entrega a cada uno de los componentes de los
grupos de una carta que, misteriosamente, ha llegado al colegio destinada
para los alumnos/as de quinto curso (Anexo 1). Los estudiantes la leeran y
la analizaran todos juntos en el aula. Asi, se tratardn aspectos como quién
fue Fernando I, qué territorio peninsular ocupada el Reino de Lebn durante

la fecha que se establece, las peculiaridades de su reinado, etc.

3.6.2.2. Pruebas y enigmas del escape room
e Actividad 0. Visualizacién del video
o Contenidos
= Vestimenta de un rey en la Edad Media.
» La sociedad estamental.
o Objetivos
= Observar la indumentaria de época medieval.
= Comprender el discurso acerca de los nobles caballeros
relacionandolo con la organizacién jerarquica social.
o Desarrollo
En cuanto los estudiantes estén dentro de la sala, se visualizara
un video introductorio (Anexo 2) en el proyector de la clase. Este
video tendrd como protagonista al rey Fernando |, el cual
explicara a los estudiantes por qué los ha hecho acudir al castillo

y qué mision deben completar para ayudarlo.

e Prueba 1. Puzle del mapa de los reinos (Anexo 2)
o Contenidos
» Los reinos hispanicos durante el siglo XV.
o Objetivos

= Ubicar en el mapa los cinco reinos ibéricos del siglo XV.
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o Desarrollo

Una vez que los estudiantes estén dentro de la instancia y hayan
visualizado el video podréan investigar tocando y moviendo todo lo
que les venga en gana, pero solo obtendran la posibilidad de
continuar avanzando cuando descifren el puzle (Anexo 3) situado
en una mesa junto a unas tijeras con candado y una caja cerrada
con una brida.

El puzle bien resuelto esconde un nimero (5667) el cual abre el
candado para que los estudiantes puedan acceder a las tijeras y
corten la brida que cierra la caja. Esta contendra la pista nUmero
1 (Anexo 4) y un trozo de tela marron.

e Prueba 2. El Rey Don Pelayo
o Contenidos
= Personajes y acontecimientos importantes de Asturias
durante la Edad Media.
» El cbdigo braille.
o Objetivos
= Descubrir la importancia histérica de don Pelayo.
= Conocer y manejar el cédigo braille.
o Desarrollo
La pista numero 1 dirige al alumnado al cuadro colgado en la sala
de Don Pelayo. Este deja entrever escondida tras él una nota
cuyo contenido se trata del cédigo braille. Ademas, tiene debajo
una mochila cerrada con un candado de letras.
Para abrirlo deberan descifrar la palabra que habian obtenido en
la pista anterior (COVADONGA) e introducir en el candado
Unicamente aquellas letras que se encuentren en posicion par:
OAOQG.
Cuando abran la mochila obtendran la pista nimero 2 (Anexo 5)

y un escudo medieval.
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e Prueba 3. Orden cronol6gico: acontecimientos de la Edad Media
o Contenidos
»= Acontecimientos mas importantes de la Edad Media y su
orden cronolégico.
o Objetivos

= Ordenar acontecimientos historicos en un eje cronoldgico.

o Desarrollo

La pista numero dos conducira al alumnado a investigar las copas
gue estan encima de la mesa. Una de ellas contiene un
posavasos con un mensaje secreto: Snote (Anexo 6). El mensaje
sera: mira debajo del sillén.

De este modo, el alumnado acudird a dicho destino donde
encontrard una caja con un candado numérico y una serie de
palos de madera (Anexo 7) desordenados que deberan colocar
para averiguar el cddigo que abrira la caja. Cada palo supondra
un acontecimiento histérico de la época medieval en la peninsula.
Una vez abierta la caja se toparan con la pista nimero 3 (Anexo
8).

e Prueba 4. Fotografias: cristianas o musulmanas
o Contenidos
= Contexto cultural musulman: aldeas, vestimenta,
gastronomia, construcciones artisticas, decoraciones...
= Contexto cultural cristiano: aldeas, vestimenta,
gastronomia, construcciones artisticas, decoraciones...
o Objetivos
= Distinguir las formas de vida de las dos principales
culturas que habitaron la peninsula durante la Edad
Media.
o Desarrollo
Hay una zona de la sala con una citola de un trovador colgada en
la pared y debajo una mesa con un paquete cerrado por un

candado. La pista numero 3 conducirad a los estudiantes hacia
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este lugar. Una vez alli deberan introducir el afio de la Batalla de
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Covadonga (722) para abrir el candado y obtener el contenido del
paquete.

De este modo obtendran la pista numero 4 (Anexo 9) y ocho
fotografias (Anexo 10). La pista que acaban de encontrar sugerira
que clasifiquen dichas fotografias en dos grupos: cristianas o
musulmanas.

Una vez hecho, deberan dar la vuelta a las fotografias, pues cada
una de ellas contiene un numero ordinal y uno cardinal.
Ordenéandolas de la primera a la cuarta obtendran dos niumeros
de cuatro digitos, uno por cada clasificacion.

Habrd un baul colocado al lado de la mesa con elementos
decorativos claramente correspondientes al arte musulman. De
este modo deberan deducir que el cédigo que abre dicho ball es
el niumero de cinco digitos obtenido al ordenar las fotografias de
la cultura musulmana: 4601.

Dicho baul contendra la pista nimero 5 (Anexo 11), una media de

un caballero y un disco cifrado con digitos y letras (Anexo 12).

e Prueba5. Baul del bufén
o Contenidos
» La figura del bufon en la Edad Media.
o Objetivos
= Conocer la existencia de la figura del bufén durante el
periodo de la Edad Media y sus funciones.
o Desarrollo
Existe una zona de la sala donde hay un baul con un sombrero de
bufén justo encima. La pista nimero 5 conducird a los estudiantes
hacia este lugar.
En el badl habrd pegada una tarjeta con una correspondencia
(Anexo 13) que asociandola con la palabra que contenia la pista
namero 5 (bufén) y utilizando el disco cifrado donde cada letra
corresponde a un digito, obtendran la clave para desbloquear el

candado que cierra el baul: 87501.
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Dentro encontraran una mascara de la armadura de un caballero
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y la pista nUmero 6 (Anexo 14).

e Prueba 6. ;Quién es el traidor?
o Contenidos
» Vestimenta de los caballeros en la Edad Media.
o Objetivos
» Diferenciar las prendas que vestian los caballeros de la
Edad Media.
= Promover la capacidad deductiva en el alumnado.
= Compartir argumentos e informacion para llegar a un
acuerdo comun.
o Desarrollo
En la sala, como comentaba el rey en el video introductorio, hay
un cuadro con los mas fieles caballeros del sefior (Anexo 15).
Haciendo uso de la informacién que han ido acumulando a lo
largo de la investigacion, los estudiantes deberan deducir quién
es el traidor y ponerse de acuerdo para sefialar a uno de ellos.
En la puerta de salida hay tres pizarras colgadas, asi como un
rotulador. Para salir, deberan escribir correctamente el numero
gue el verdadero traidor esconde tras su imagen en el cuadro:
614.
Una vez hecho esto, el docente abrira la puerta y los estudiantes

podran salir de la sala a tiempo y habiendo cumplido su misién.

3.6.2.3. Después del escape room
Una vez que los estudiantes hayan completado con éxito la tarea
encomendada por el rey, la docente les hara entrega de una serie de
diplomas (Anexo 16) que el rey les envia en forma de agradecimiento por

su buen hacer y la ayuda prestada al reino.

Asimismo, se desarrollara una sesién a modo de sintesis y recopilacion

de contenidos, asi como de evaluacion y valoracion de la actividad.
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3.6.3. Sesion posterior al escape room (Sesién 5)

OBJETIVOS CONTENIDOS
- Sintetizar y resumir todos los |- La Edad Media en la peninsula
contenidos trabajados durante la ibérica: modos de vida vy
unidad. acontecimientos mas importantes.

- Argumentar las conclusiones
sobre el aprendizaje adquirido a
través del escape room

- Evaluar la adquisicion de los

contenidos de los estudiantes.

PROCEDIMIENTO DE TRABAJO

Se llevara a cabo una sesion final que se dividira en dos actividades principales
con diferentes fines: la primera consistird en un debate/asamblea donde se
sintetizaran los contenidos y se intercambiaran opiniones, y en la segunda

parte de procedera a evaluar la adquisicién de contenidos del alumnado.

En primer lugar, se sintetizaran todos los contenidos trabajados en modo de
debate en gran grupo donde los alumnos/as aportaran sus conocimientos y el
docente funcionara de guia enlazandolos con el escape room e introduciendo
otros que quiza puedan quedar en el tintero. De este modo, los estudiantes
tendran una vision global de todo lo que han trabajado a lo largo de las

sesiones.

Seguidamente, a modo de asamblea, se instara al alumnado para que de su
opinién a cerca de la actividad realizada (escape room) haciendo hincapié en
aquellas cosas que mas les ha gustado y aquellas otras que cambiarian. De
este modo, podra evaluarse la actividad y mejorar para implementaciones

posteriores.

La segunda parte de la sesién consistira en evaluar los conocimientos
adquiridos por los estudiantes a lo largo de la unidad a través de un Quizizz

gue efectuaran de forma individual.
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ACTIVIDADES PREVISTAS COMPE-
TENCIAS
Se efectuara el siguiente Quizizz: CCL
https://quizizz.com/admin/quiz/5b044d10b3d5e7001baeb8be/la- CAA
edad-media
CSsC
CEC

CRITERIOS DE EVALUACION

ESTANDARES DE
APRENDIZAJE

Adquirir una visién global a cerca | -

Responde con existo al menos la

minutos repartidos de la

siguiente forma:

10’ sintesis de los
contenidos.

10’ asamblea sobre
los puntos de vista
de los estudiantes.
25’ Kahoot.

- Ordenadores

- Pantalla digital.

acceso a internet.

con

Agrupamiento:

- Individual.

de todos los  contenidos mitad de las preguntas planteadas
trabajados en relacion con la en el Quizizz.
Edad Media.
< ESPACIOS Y
DURACION RECURSOS AGRUPAMIENTO
En total serdan 45 |- Proyector. Espacios:

- Aula del grupo.

55



https://quizizz.com/admin/quiz/5b044d10b3d5e7001baeb8be/la-edad-media
https://quizizz.com/admin/quiz/5b044d10b3d5e7001baeb8be/la-edad-media

FACULTAD PADRE 0SSO 1@, = '%\

3.7. TRATAMIENTO DE LOS ESPACIOS

La actividad se llevara a cabo en un aula del colegio que no esté siendo utilizada
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con asiduidad en ese momento. De este modo, sera posible ambientar y decorar el
lugar con los elementos correspondientes sin que esto perturbe el correcto

funcionamiento de la actividad lectiva.

En dicha aula se recreara un salén medieval que incluya una gran mesa alargada
en el centro con siete sillas alrededor, una por cada caballero del cuadro mas la del

rey, que se encontrara presidiendo.

Asimismo, en uno de los extremos largos seran colocados dos sillones o tronos
reales con el cuadro de Don Pelayo a la derecha, y en el otro extremo dos mesas
separadas entre si, una con una citola encima colgada de la pared. En los extremos
cortos del aula (teniendo en cuenta que esta es rectangular) se establecera la
pantalla digital con un cuadro de los caballeros a la derecha, y en otro un gran baul

con un gorro de bufén encima.

Esta sera la distribuciéon principal de la sala a la que iran afiadiéndose todos los
elementos necesarios para la realizacién de las pruebas, asi como distintos objetos

decorativos y de ambientacién medieval, tantos como se considere oportuno.

Se incluye un plano de la organizacion espacial en el Anexo 17.

3.8.RECURSOS
3.8.1. Recursos humanos
Para poner en practica la presente iniciativa es necesaria la colaboracion de
todos los agentes de la comunidad educativa. Esto es asi ya que se trata de un
proceso laborioso que requiere de una preparacion demasiado ardua para una
sola persona. De este modo la participacion del resto de docentes del centro, asi

como de las familias del alumnado es fundamental.

Las tareas a realizar seran, entre otras que puedan surgir: donacion de material
(elementos viejos que ya no utilicen y puedan servir para las pruebas o la
ambientacion), elaboracion de instrumentales (usando cartdon, gomaeva,
cartulina, papel...), ayuda en la colocacién de los elementos para ambientar la

sala, aportacion de ideas...
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3.8.2. Recursos materiales

El juego en si mismo esta compuesto de diferentes elementos en forma de

pruebas y enigmas, asi como de ambientacion. A continuacion, se establecen

los recursos materiales minimos necesarios para llevar a cabo la actividad tal y

como esta planteada:

o Recursos de video y audio: proyector, pantalla digital y ordenador.

e Recursos de decoracion y ambientacion:

O

Material de papeleria: carton, papel Kraft, gomaeva y pintura
acrilica.

Mobiliario del centro: siete sillas, dos sillones y una mesa
alargada (puede formarse con muchas mesas de colegio juntas)
Otros elementos: platos y cubiertos (mejor si son de plastico o
cartén), un gorro de bufén, una citola (puede elaborarse con
cartdon) y cualquier otro elemento medieval que ambiente la sala:

candelabros, espadas, banderas de las cruzadas medievales...

e Recursos paralas pruebas y enigmas:

O

En papel plastificado: la carta inicial, el cuadro de los caballeros
y de don Pelayo (podran imprimirse y elaborar los marcos con
cartén), las seis pistas, el puzle de los reinos, una brida, unas
tijeras, un posavasos snote, una nota con el cédigo braille, las
fotografias seleccionadas que ilustran las dos culturas:
musulmana y cristiana, el disco cifrado y el diploma final.
Recursos audiovisuales: el video del rey

Candados: cuatro candados numéricos y un candado de letras.
Para esconder pistas: tres cajas, dos baules y una mochila,
Otros elementos: un trozo de tela marrén, palos de madera
tipicos de los helados, escudo y casco de la armadura de un
caballero (pueden obtenerse de algun disfraz o elaborarla de
forma manual), tres pizarras pequefias y un rotulador colgando de

un hilo.

Asimismo, se hara uso de la impresora y plastificadora del centro siempre que

fuera necesario, pues esté a disposicion de todo el cuerpo docente.
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3.9.EVALUACION

A través del proceso de evaluacion, se pretende conocer el grado de cumplimiento
de los objetivos y la adquisicion de los contenidos por parte del alumnado con la
finalidad de potenciar e incidir posteriormente en aquellos aspectos donde las
dificultades hayan sido mayores, asi como de establecer en qué punto se encuentra

cada estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Para evaluar el desempefio del alumnado a lo largo de la unidad didactica se
tendran en cuenta, en primer lugar, una serie de instrumentos proporcionados por
los estudiantes durante el desarrollo de la misma. Asimismo, se le dara el mismo
peso a la evaluacién mediante la observacién del docente, la cual estara guiada por

una herramienta de evaluacion en forma de rabrica.

De este modo, se llevara a cabo una evaluaciébn mayoritariamente de caracter
cualitativo y continuo. Para ello se realiza una evaluacion diagnostico al inicio de la

sesion 1, procesual en todas y sumativa en la dltima.

3.9.1. Instrumentos de evaluacién
Principalmente se tendran en cuenta tres instrumentos proporcionados por los
estudiantes como evidencias de evaluacion a lo largo de las sesiones. Estos,

asociados a los criterios de calificacion definidos, son los siguientes:

- Cuaderno
Tendra un peso del 10% en la nota final y en él se valorara que aparezcan
todas las actividades que se han realizado, la ortografia y la limpieza.

- Exposicién oral
Tendra un peso del 20% en la nota final y en ella se valorard la calidad de
los contenidos aportados durante la investigacion, la capacidad para trabajar
en grupo y la expresion oral.

- Quizizz
Tendra un peso del 30% en la nota final y en él se tendran en cuenta el
namero de aciertos que el estudiante haya obtenido durante la prueba. A
través de este instrumento se comprobara si los estandares y criterios de
aprendizaje han sido alcanzados. Es el Unico momento en el que la

evaluacion adquiere un caracter cuantitativo.
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3.9.2. Herramientas de evaluacion: observacion

FACULTAD
PADRE 0SSO

La evaluacion del nivel de desempefio de los alumnos/as en el desarrollo del
escape room tendra un peso del 50% y serd llevada a cabo a través de la

observacioén sistematica del docente.

De este modo, se tendran en cuenta una serie de items que se valoraran

siguiendo la rabrica que se muestra a continuacion:

Tabla 7. Rubrica de evaluacion al alumnado

CONTENIDOS
(1 —\ \
) MUY = = 2
ITEM = L vt '8 Observaciones
";,‘:b BIEN s R
BIEN REGULAR MAL
Dos o tres Mas de tres
Puzle: Mapa de | completamente | Un error de
) . errores de errores de
los reinos bien. colocacion. . y
colocacion. colocacion.
Orden Méas de dos
L Completamente | Un error de Dos errores de
cronologico: _ . ~ errores de
bien. colocacion. colocacion. .
acontecimientos colocacion.

Clasificacion de

7 Dos o tres Més de tres
fotografias: | completamente | Un error de

cristianos o bien. colocacion.

errores de errores de

colocacion. colocacion.
musulmanes

APTITUDES

Comprension

lectora

Trabajo en

equipo

Motivacion e

interés

Capacidad

deductiva

Fuente: elaboracion propia
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EVALUACION DE LA PRACTICA DOCENTE

Del mismo modo que se evalla el desempefio del alumnado en la prueba, es

necesario evaluar la actividad en si misma como determina el Decreto autondémico.

De este modo, se analizara todo el proceso, desde su elaboracion hasta su puesta

en practica, con el objetivo de detectar errores y corregirlos, asi como elementos

que han funcionado bien para mantenerlos en proximas actividades. Para ello, se

tendran en cuenta una serie de items que se valoraran siguiendo la rabrica que se

muestra a continuacion:

Tabla 8. Rubrica de evaluacion de la

CATEGORIA

Presentacion y

Motivadora
narrativa con

elementos bien

3

NOTABLE

Motivadora
narrativa con

elementos bien

practica docente

2

APROBADO

Aceptable
narrativa con

la mayoria de

No existe
narrativa y los
elementos no

Trabajo

colaborativo

en equipo en
todas las

pruebas.

en equipo en
gran parte de

pruebas.

pruebas donde
se trabaja en

equipo.

disefio | conectados y con contactados, estan
L o los elementos
un disefio muy pero el disefio conectados
) ) conectados. i
atractivo. no es atractivo. entre si.
o Retos Retos
Retos originales »
) aceptables que | repetitivos que Retos con
gue permiten )
. permiten demuestran muchos errores
Contenidos demostrar el
o demostrar el lagunas en el gue los hace
dominio del o o ) )
dominio del dominio del incomprensibles.
tema.
tema. tema.
Recursos: . Cantidad Escasos -
. , . Gran variedad de No se utilizan
videos, musica, aceptable de recursos y )
) recursos y recursos ni
objetos de ) recursosy apoyos i
apoyos visuales. ; apoyos visuales.
ambientacion... apoyos. visuales
Incita a trabajar | Incita a trabajar Escasas

No es necesario
trabajar en

equipo.

Fuente: elaboracion propia
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4. LIMITACIONES Y PROSPECTIVAS

Actualmente, el trabajo diario en los centros de Educacion Primaria cada vez es menos
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tradicional —es decir, trabajo de libros de texto y fichas— estando a la orden del dia la
innovacion docente, el trabajo activo y cooperativo, el aprendizaje mediante proyectos,
la ensefianza a través de la ludificacion, el teatro, etc. Es por ello por lo que la propuesta
didactica que se propone consta de unas caracteristicas idéneas para ser llevada a cabo
en el contexto real de cualquier centro educativo, pues concuerda con la metodologia
pedagdgica de los colegios al tratarse de una actividad innovadora, lidica, que fomenta

la indagacion y el aprendizaje autbnomo, y que tiene en cuenta el interés del alumnado.

Esto ha sido comprobado durante mi estancia en los centros educativos en el desarrollo
de los cuatro Practicums cursados durante el desarrollo del Grado, en los cuales no
pude presenciar ninguna experiencia de escape room, pero si otras propuestas que
seguian la misma linea pedagdgica como la elaboracion de un proyecto sobre el
Sistema Solar en 5° y 6° o una gymkana de las Matematicas en 3°y 4°.

Asimismo, tras analizar la presente propuesta y decidir que se amolda a los procesos
de ensefianza-aprendizaje de los centros, asi como a lo que establece el Decreto
82/2014 en base a objetivos y contenidos, es deductible que la actividad presenta una
serie de prospectivas, asi como limitaciones con las que habria que contar a la hora de

llevar a cabo el escape room en un contexto real.

A nivel de prospectivas, y como ya se ha comentado anteriormente, la propuesta se
adapta a las capacidades cognitivas de los nifios, respeta el curriculo definido en el
Decreto 82/2014 y se basa en metodologias y posturas pedagdgicas que fomentan el
pensamiento critico por medio de la cooperacion ludificada, respondiendo asi a los

principios elementales de la Didactica de las Ciencias Sociales.

En cuanto a las limitaciones que supondria llevar a la practica real esta iniciativa, seria
en primer lugar la necesidad de la colaboracién de todos los agentes educativos en su
desarrollo, requiriendo asi la participacion de las familias aportando material para la
recreacion, del centro dando el visto bueno y dejando a disposicion un aula, y del resto

de docentes, cuya ayuda serd vital para sacar el proyecto adelante.

Asimismo, sera necesario que el maestro invierta tiempo y dedicacion en los

preparativos, por lo que se requiere voluntad y motivacioén por su parte. Ademas, es
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necesario que el centro cuente con los recursos necesarios para poder efectuar el
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escape, y si alguno de estos factores fallase, la propuesta no seria posible.

Sin embargo, llevar a cabo esta actividad e interponerse a todas las limitaciones que
puedan surgir durante el proceso merece la pena teniendo en cuenta todos aquellos

beneficios que entrafia realizar este tipo de practicas en la formacion de los estudiantes.

En primer lugar, esta forma de aprender supone que el alumnado sea capaz de pensar
critica y reflexivamente. Esto es importante ya no solo en lo que a la ensefianza de la
Historia se refiere sino a lo largo de su vida, pues es necesario cuestionarselo todo para
ser ciudadanos poco moldeables y con la capacidad de decidir por si mismos. Este
aprendizaje es, quiza, el mas valioso y a la vez complicado de transmitir de todos los

que ofrece el sistema educativo, y con actividades de este tipo es posible lograrlo.

Del mismo modo, los estudiantes adquiriran una serie de valores como pueden ser la
empatia, el respeto y la justicia, pues el trabajo en equipo que deberan hacer para
superar las diferentes pruebas y enigmas supondra que trabajen todos a una y remen
en la misma direccion, aportando cosas positivas cada uno de los integrantes del grupo

en base a sus habilidades.

Por otro lado, y en lo que a la adquisicién de los contenidos propiamente histéricos se
refiere, la realizacion de una actividad como el escape room supondra algo especial
para el alumnado por lo que se quedara con el recuerdo de lo vivido para siempre. Esto
significa que aquellos contenidos que se hayan trabajado durante su realizacion se
fijardn en los estudiantes de forma arraigada y sera dificil que los olviden ya que ha

supuesto para ellos un momento diferente y significativo.

Es por ello que se trata de una actividad cuyas prospectivas superan con creces a las
limitaciones, pues todo docente trabaja por cumplir aquellas premisas que esta actividad
ofrece: capacidad de reflexion, adquisicién de valores morales y fijacion compacta de

los contenidos trabajados.

De este modo, el docente que lleve a cabo este planteamiento debera trabajar con
esfuerzo y dedicacidbn empleando su tiempo y sus ganas, con ingenio para resolver
cualquier impedimento y siempre pensando en todos los beneficios que supondra el

hecho de poder ponerlo en practica.
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5. CONCLUSIONES

Una vez terminada la elaboracién del proyecto en su totalidad, y habiendo reflexionado
acerca de las posibles limitaciones que supondria su aplicacion, asi como de sus
beneficios y prospectivas, es posible abarcarlo mediante un enfoque global atendiendo

a los resultados que se han logrado con el desarrollo del trabajo.

Puesto que se trata de una propuesta tedrica no pensada para su aplicacion practica
inminente, no existen resultados derivados de su puesta en practica, lo cual hubiese
sido muy interesante pero que no ha sido posible debido a la gran cantidad de tiempo

que eso requeriria.

No obstante, el presente trabajo fin de grado ha sido efectuado con un propdsito
concreto general y varios especificos (establecidos anteriormente en el apartado de
objetivos del proyecto) por lo que a continuacién se procedera a analizar el modo en

gue se han abordado, si han sido logrados, en qué grado o medida de cumplimiento.

El objetivo general del trabajo abarcaba la idea de “ofrecer una propuesta didactica para
trabajar los contenidos correspondientes a la Edad Media a través de un escape room
en 5° de Primaria”. Ante esto, es evidente que la propuesta didactica ha sido establecida,
ademas, con todo lujo de detalles y aspectos para poder ser implementada por cualquier
docente y en cualquier centro educativo siempre que asi se lo propongan. Sin embargo,
ha sido imposible abarcar en el escape room todos los contenidos indicados en el
Decreto 82/2014 para el curso de 5° de Primaria, por lo que ha sido necesario
acompafar la actividad principal de cuatro sesiones mas que completasen los aspectos

a tratar en el escape room.

Esto es asi ya que la sala de escape se trata de una actividad lidica cargada de
estimulos que supondran grandes beneficios en la formacién del alumnado, pero en
€s0s momentos de juego, tension, intriga y misterio resulta complicado introducir en el
alumnado ciertos aspectos mas tedricos los cuales ha sido prudente trabajar de una
forma mas calmada en las sesiones que preceden a la actividad. Ademas, de este modo
pudieron plantearse desafios y enigmas mas complejos que requirieran tener adquiridas
habilidades y conocimientos previos, pues habrian sido trabajados en el aula y este seria

el momento de demostrar su adquisicion.
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Es por todo ello que puede determinarse como cumplido el objetivo general del trabajo,
aungue no de la forma que se esperaba al principio, pues ha sido necesario un cambio

de enfoque para poder abarcarlo en su totalidad.

Asimismo, se establecieron cuatro objetivos especificos més que procedo a analizar a

continuacion:

En primer lugar, se pretendia que a través de la propuesta didactica ofrecida los
educadores que la contemplasen pudiesen “reflexionar sobre la importancia de enfocar
la ensefianza de la Historia hacia un modelo critico, de acuerdo con las capacidades
cognitivas de los nifios”. En el marco teérico del trabajo se desarrolla de forma muy
detallada y siguiendo lo expuesto por grandes autores e investigadores de la Historia y
su enseflanza, como esta es una disciplina extremadamente compleja de impartir, sobre
todo en los cursos de Educacién Primaria debido a la dificultad que los nifios y nifias
tienen para comprender el paso del tiempo, asi como por la propia dificultad que esta
alberga en base a perspectivas politicas, puntos de vista, imposibilidad de saber a

ciencia cierta como sucedié un hecho...

A partir de dichas teorias se deduce, finalmente, que una de las necesidades mas vitales
para enfocar correctamente la ensefianza de la Historia es no asumir como verdad
absoluta ningun hecho, y en cambio seguir fuentes fiables para obtener el conocimiento.
De esto se trata cuando se habla de enfocar la ensefianza de la Historia hacia un modelo
critico, de ensefiar la disciplina mediante el cuestionamiento de todo, reflexionando

criticamente y analizando las hipétesis mediante la indagacién y la investigacion.

Es por ello que, en base a la perspectiva tedrica que tiene el trabajo, puede establecerse

como cumplido el primero de los objetivos especificos.

En segundo lugar, se define el objetivo de “valorar las posibilidades de la ludificacién y
de los juegos para el aprendizaje de la Historia”. Del mismo modo que para el objetivo
anterior, este se abarca mediante la teoria que incorpora el proyecto, a través de la cual
se establecen todos aquellos beneficios que ofrece la ludificacion en Educacion

Primaria.

Ademas, como se ha definido en el primero de los objetivos, la Historia es una disciplina

abstracta y compleja en lo que a las capacidades cognitivas de los nifios y nifias se
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ofreciendo la posibilidad de abarcar los contenidos de forma més sencilla y apacible.

El siguiente de los objetivos especificos propuestos consiste en “explicar qué es un
escape room y qué pautas deben seguirse en su confeccién”. En la parte tedrica del
trabajo se expone en base a autores y educadores que lo han aplicado en sus clases
en qué consiste concretamente un escape room educativo y que pasos hay que seguir
para su elaboracion. Asimismo, a lo largo de la propuesta de intervencion se detalla
cémo se ha afrontado cada uno de las pautas de confeccién en este trabajo concreto,
incorporando también las dificultades que han surgido y como han sido solucionadas.

Es por ello que aquella persona que quiera elaborar una actividad similar podra seguir
las pautas ofrecidas e inspirarse en la forma en que se han afrontado para este proyecto

concreto.

En dltimo lugar, se pretendia “proponer una serie de actividades ludificadas dedicadas
al periodo medieval, aptas para un escape room”. En el apartado donde se establece la
secuencia de sesiones y actividades de la propuesta, se detalla concretamente cuales
seran aquellas pruebas y enigmas que se incluiran en el escape room. Asimismo, en el
apartado de anexos se encuentran todos aquellos materiales plasticos necesarios para
poner en practica las actividades. Estas son entendidas como actividades ludicas
dedicadas al periodo medieval (tematica de la que trata el escape room) por lo que

puede decretarse como cumplido este objetivo.

De este modo, y de forma global, puede evaluarse el proyecto como 6ptimo en cuanto

a lo que a la consecucién de los propositos con los que fue efectuado se refiere.
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ANEXO 1. Carta del rey para los estudiantes

Figura 4. Carta de invitacion

MUITACION AT
CASTILLO &

Reino je Ledn
Ano 1051

=T
_

Hola a todos,

Me complace invitar a toda la clase
de 5° de Primaria del C.P. Pablo
lglesias a un banquete en mi castillo
el proximo jueves 19 de mayo.

Por favor, no faltéis, necesito que
me ayudeéis con asunto de vital
importancia..

Sin otro particular, os envio un
cordial saludo.

Firmado:
Fernando I, Rey de Ledn

Fuente: elaboracion propia
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(Primer plano del Rey explicando el problema en sus aposentos)

Rey: (Serio) Hola, chicos, menos mal que ya estais aqui...

Os he hecho venir porque hay un problema que me ronda la cabeza
y Soy capaz a ponerle solucion.

La cuestion es que ha llegado a mis oidos que uno de mis mas fieles
caballeros pretende traicionarme, (enfadado) jPero yo estoy cegado
y N0 me imagino quién puede ser!

Me han dicho también que vosotros sois un grupo de estudiantes muy
avispados e inteligentes, por lo que pensé en vosotros para poner
solucién a este problema.

Quiza si revisais la sala... encontréis alguna pista. A mi derecha
tengo una foto de todos mis fieles caballeros... (Triste) Que quiza ya
no son tan fieles...

No puedo deciros nada mas... Solo que tenéis una hora para
descifrar quien es el traidor...

¢Me ayudaréis?
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ANEXO 3. Prueba 1: Puzle del mapa de los reinos

Figura 5. Parte de delante del puzle de los reinos

PORTUGAL

0 DR
GRANADA

Fuente: elaboracion propia

Figura 6. Parte de atréas del puzle de los reinos

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 4. Pistanumero 1

Figura 7. Pista numero 1

PISTA 1

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 5. Pista numero 2

Figura 8. Pista numero 2

PISTA 2

Fuente: elaboracion propia

74



A
-r- FACULTAD PADRE OSSO A& — &

o

Y
Universidad de Oviedo

FACULTAD
PADRE 0SSO

ANEXO 6. Posavasos Snote

Figura 9. Posavasos Snote

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 7. Palos para ordenador de forma cronolégica

JE:onquista musulmana J

Figura 10. Palos para ordenar de forma cronolégica

)

Origen del reino
de Asturias

o

Noow)

J{Batalla de Covadonga J

3
)

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 8. Pista numero 3

Figura 11. Pista niUmero 3

PISTA 3

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 9. Pista numero 4

Figura 12. Pista nimero 4

PISTA 4

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 10. Fotografias: cristianas o0 musulmanas
Fotografias de la cultura cristiana por delante
Figura 13. Catedral de Santiago de Compostela Figura 14. Pan

Fuente: PNG Wing

Figura 16. Rey cristiano

Fuente: turismo.gal

Figura 15. Ciudad cristiana

Fuente: Juana Moreno, unprofesor.com Fuente: PNG Wing
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Fotografias de la cultura cristiana por detras
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Fotografias de la cultura musulmana por delante

Figura 17. Mezquita de Cérdoba Figura 18. Albondigas

Fuente: PNG Wing

Fuente: La Vanguardia Figura 20. Califa

Figura 19. Ciudad musulmana

MEZQUITA
(LUGAR DE ORACION)

ALCAZABA
(CIUDADELA O
FORTALEZA)

BANOS PUBLICOS

i P:. % 3 ; «
W v R
Z0CO 0 MERCADO /<‘ e .*
MURALLA

ARRABAL

Fuente: Profesor Francisco

Fuente: PNG Wing
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Fotografias de la cultura musulmana por detras
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ANEXO 11. Pista numero 5

Figura 21. Pista nimero 5

PISTA 5

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 13. Tarjeta de correspondencia

Figura 23. Tarjeta de correspondencia letra-numero

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 14. Pista numero 6

Figura 24. Pista nimero 6

PISTA 6

Fuente: elaboracion propia
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ANEXO 15. Cuadro de los fieles caballeros del rey

Figura 25. Fieles caballeros del rey

NTRRY ';‘

Fuente: Alamy Stock Photo
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ANEXO 16. Diploma

Figura 26. Diploma

TJE CERTIFICADO %

Sin ti no hubiese sido pasfé[e atrapar al traidor, gue

hog. ya duerme /e‘jos de las murallas de mi reino,

Te estaré Jiempre agradecido Jpor tu L'ngenio Y
desem/oeﬁo.
El rey: Fernando |

—
a)\

Fuente: elaboracion propia
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Figura 27. Plano de la sala

Universidad de Oviedo

Cuadros caballeros

Pantalla de proyector

1 1

SRS

Mesa 2

Cuadro Don Pelayo

e
vk el g,

N

Mesa 1

Ineg

w9g'6

Fuente: elaboracion propi
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