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Resumen

En este TFG se tiene como objetivo el desarrollo de una propuesta didéctica que combine
la yincana y el patrimonio cultural de Jaén por ello en primer lugar, se busca que el
alumnado aprenda de una manera ludica sobre el patrimonio cultural de Jaén fomentando
la participacién activa de los participantes en su propio proceso de aprendizaje, de manera
que se sientan motivados a descubrir y aprender de manera autbnoma, para ello, se trabajara
con una metodologia activa y participativa, basada en el constructivismo, que permita a los
estudiantes construir su propio conocimiento a partir de la experiencia y la reflexion.
Asimismo, se utilizara la gamificacion como método para incentivar al alumnado a
aprender de manera ludica por lo que se usaran elementos de juego, como puntos, medallas

0 niveles, para hacer que el aprendizaje sea mas divertido y motivador.

Palabras clave

Patrimonio, Yincana, Gamificacion, Motivacion, Educacion Primaria.

Abstract

In this TFG, the objective is to develop a didactic proposal that combines the gymkhana
and the cultural heritage of Jaén, for this reason, in the first place, it is sought that the
students learn in a playful way about the cultural heritage of Jaén, encouraging the active
participation of participants in their own learning process, so that they feel motivated to
discover and learn autonomously, for this, an active and participatory methodology will be
used, based on constructivism, which allows students to build their own knowledge
through based on experience and reflection. Likewise, gamification will be used as a
method to encourage students to learn in a playful way, so game elements, such as points,
medals or levels, will be used to make learning more fun and motivating. In short, this
proposal will have an impact. positive in motivation, learning and appreciation of the

cultural heritage of Jaén.

Keywords
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Introduccion

El patrimonio cultural e histdrico de Jaén representa la identidad e historia de toda la regién
de Espafia. Mediante este trabajo de fin de grado, se va a trabajar el tema del patrimonio
de Jaén y se muestra el potencial que tiene para la educacion la yincana para fomentar su

valoracion y difusion.

La yincana es una actividad ladica que se ha implementado con éxito en la educacion
como un mecanismo para promover la formacién y la participacion activa de los alumnos.
El objetivo primordial de este trabajo es evidenciar el hecho de que la yincana puede ser
muy eficaz para fomentar el aprendizaje sobre el patrimonio cultural y la historia de Jaén,
y a partir de ahi que los jovenes entiendan la importancia de su preservacion y lo que

contribuye a la ciudad en la que se encuentra.

Ademas de la herramienta de la yincana tenemos que ahondar en la idea de que la
gamificacion es una propuesta muy importante que hay que tener en cuenta para los
docentes debido al poder de atraccion que tiene para los nifios y nifias dentro de una clase
y el aumento de motivacion que eso conlleva, cuando se habla de gamificacion, se esta
haciendo referencia a la motivacion que se logra mediante la utilizacion del

entretenimiento y la diversion inherentes a los juegos (Contreras y Eguia,2016).

La creencia de que la Unica manera de ensefiar es a través del método tradicional, en el
cual los estudiantes se sientan y escuchan mientras el profesor habla, ha demostrado no ser
efectiva en términos de resultados educativos ya que en él muchos de los estudiantes
pierden el interés por aprender, por lo tanto, es importante considerar otras perspectivas y
enfoques para la ensefianza que puedan ser mas eficaces y significativos para los
estudiantes. Es necesario explorar nuevas metodologias y técnicas que fomenten la
participacion activa de los estudiantes y les permitan aprender de manera mas interactiva
y personalizada, segun Jenkins (2011), resulta crucial que los enfoques convencionales de
aprendizaje experimenten una transformacién con el fin de preparar a las futuras
generaciones para el mundo que esta por venir, en lugar de enfocarse Unicamente en el
pasado.

En definitiva, se realizara un andlisis en profundidad del patrimonio cultural e histérico de
la ciudad de Jaén, con el objetivo de enfatizar su importancia y necesidad de protegerlo y

conservarlo para las generaciones venideras.



Se trataran temas relevantes tales como la arquitectura, la historia y las tradiciones de la
ciudad, asi como su valor turistico y econémico, en cuanto a la yincana, se tratara de
explicar de forma detallada qué es y como se puede disefiar una para conocer el patrimonio
de Jaén de manera divertida y educativa. Se presentara una propuesta concreta, en la que
se combinaran actividades ludicas y culturales para que los estudiantes puedan conocer la
ciudad y el patrimonio de forma interactiva y entretenida.

Se trata de una propuesta innovadora y dindmica que puede contribuir de manera

significativa al conocimiento y la valoracion del patrimonio cultural e histérico de Jaén.

Objetivos

El objetivo general de este TFG es diseflar una propuesta didactica dirigida a (nivel
educativo) para el trabajo de la Educacion del Patrimonio. En concreto, para la metodologia
didactica se contemplan aspectos actuales relativos a una educacion por gamificacion; vy,
para los contenidos, se contempla como caso de estudio el Patrimonio Artistico-Cultural

de la ciudad de Jaén.

De acuerdo con lo anterior, los objetivos especificos para este TFG se definen segun los
siguientes:

- Definir una educacién del patrimonio por gamificacion para (etapa educativa).

- Definir los valores educativos del Patrimonio Artistico-Cultural de la ciudad de Jaén para
(etapa educativa).

- Disefiar una propuesta didactica basada en la yincana para una educacién del Patrimonio

Artistico-Cultural de la ciudad de Jaén para (etapa educativa).

Marco teorico

El patrimonio cultural de Jaén

Primero de todo, comenzaremos definiendo patrimonio, que segun Feliu y Hernandez
(2011) “El patrimonio es la historicidad evidenciada. Son las fuentes y formas del pasado

que reconocemos explicitamente presentes, son pervivencias pretéritas que identificamos



como tales y a las cuales otorgamos valor (p.10).

El patrimonio cultural tiene bastante importancia debido a que representa la identidad y la
memoria de una comunidad. Es un legado que es recibido del pasado y que se debe
preservar y traspasar a las siguientes generaciones, asimismo el patrimonio cultural es una
fuente de riqueza y diversidad cultural, y también se puede utilizar para promover el
turismo cultural y contribuir al desarrollo econémico. Hernandez (2002) comenta que es
fundamental abarcar desde la educacion temas relacionados al patrimonio, se tiene que

valorar el patrimonio, ya que, si no, terminara en la incomprensién y el olvido.

Aunque comentemos la importancia y la necesidad de la ensefianza y aprendizaje del
patrimonio es verdad que todavia no tiene un gran reconocimiento y protagonismo en el
aula, Botey (1991) cuestiona al sistema educativo debido a su excesiva burocratizacion y
deshumanizacion, por lo que se abandona el aprendizaje en valores, y también el hecho de
proteger nuestro Patrimonio que es imprescindible. La formacion del profesorado en
patrimonio muy importante para poder implementar este tema en las aulas y para promover

la proteccion y conservacion del patrimonio cultural y natural

e La educacion patrimonial

Segun Horta, Grunberg y Monteiro (1999):
“La educacion patrimonial es un instrumento de “alfabetizacion cultural” que
posibilita al individuo hacer una lectura del mundo que le rodea, elevando la
comprension del universo sociocultural y la trayectoria histérico-temporal en la
que estd insertado El conocimiento critico y la apropiacion consciente de las
comunidades de su patrimonio son factores indispensables en el proceso de
preservacion sustentable de sus bienes, asi como el fortalecimiento de los

sentimientos de identidad y ciudadania.” (p.6).

La educacion patrimonial indaga para fomentar la comprension y el conocimiento del
patrimonio cultural ademas de fomentar actitudes tales como el respeto y cuidado hacia él.
Mediante esta educacién también se busca implicar a la comunidad en la proteccion del

patrimonio, debido a que es obligacion de todos preservarlo para las generaciones



venideras. Ademas, la educacién patrimonial puede ser ensefiada en diversos ambitos,

como colegios, museos, centros culturales, sitios patrimoniales etc...

Se pueden diferenciar dos tipos de patrimonio: el patrimonio material y el patrimonio

inmaterial.

El patrimonio material se trata del conjunto de bienes culturales y artisticos que se
encuentran dentro del legado histérico y cultural de un pais o region. Estos bienes pueden
ser edificios historicos, monumentos, obras de arte, objetos antiguos, sitios arqueolégicos,
libros y manuscritos, entre otros muchos. Este patrimonio material tiene gran importancia
ya que representa la identidad y la memoria colectiva de un conjunto de personas, Yy, por
tanto, su preservacion y conservacion son realmente importantes para las generaciones
siguientes. A parte, el patrimonio material puede ser usado como un recurso tanto turistico
como economico, produciendo beneficios culturales y econdmicos para las comunidades
que lo poseen por otro lado, el patrimonio inmaterial se trata de las expresiones culturales
y tradiciones que siguen adn vivas y que son transmitidas de generacion en generacion
dentro de una comunidad o sociedad. Este patrimonio incorpora diversas manifestaciones
culturales como, por ejemplo: el folklore, las artes escénicas, la musica, la literatura, la

gastronomia, las artesanias, las ceremonias religiosas, las practicas sociales y rituales, etc.

En cuanto al patrimonio inmaterial, es totalmente diferente al patrimonio material, ya que,
el patrimonio inmaterial no se trata de objetos o bienes materiales, sino de las practicas,
expresiones, conocimientos y habilidades que son transferidas de forma oral o a través de
la préactica cotidiana. Estas expresiones tienen gran relevancia debido a que representan la
identidad y la diversidad cultural de una sociedad, y son fundamentales para la cohesion

social y la continuidad de las tradiciones y valores de una comunidad.

Conocer el patrimonio es muy importante pero el hecho de saber méas sobre la cultura y el
patrimonio sobre nuestra ciudad hace que valoremos mas nuestra ciudad y saber la historia
que hay en cada rincén del lugar donde vivimos. El patrimonio que presenta la ciudad de

Jaén es muy rico y diverso.

Segun Tirado-de la Chica, A. (2019) los museos estan siendo incluidos en las estrategias de

aprendizaje escolar a través de incentivos politicos y de financiacion. Esto implica programas



que cubren los costos de transporte escolar y entradas a los museos.

Al acercarlos a los més jovenes se tiene que adaptar para que les llame la atencién y Tirado-de
la Chica, A. (2021) comenta que un reto de la musealizacion es la transformacion tecnoldgica
de las exposiciones, incorporando las TIC y estrategias de participacion ciudadana para crear

experiencias mas interactivas y sensoriales.

En cuanto al patrimonio cultural material nos podemos encontrar entre otros:
o La Catedral de Jaén
o El Castillo de Santa Catalina
o Laciudad ibero-romana de Céstulo

o El Palacio de Villardompardo

Y en cuanto al patrimonio cultural inmaterial esta
¢ La Semana Santa de Jaén
o La gastronomia local, como el ajo blanco, el choto al ajillo, y el aceite de oliva
virgen extra, que se produce en gran cantidad en la provincia de Jaén.

o Lafestividad de la Virgen de la Cabeza

Por lo tanto, el patrimonio de Jaén tiene gran relevancia debido a su valor histérico,
cultural, turistico y econdmico. Su conservacion y difusién es importante para la

preservacion de la identidad cultural y el desarrollo sostenible de la region.

Debido a lo expresado con anterioridad se ve de vital importancia implementar en los
colegios el conocimiento del patrimonio para entender la historia y cultura ya sea de un
pais o de nuestra ciudad, ademas el conocimiento de distintos patrimonios contribuye a
desarrollar en el nifio tolerancia y respeto hacia otras culturas por tanto puede ser una forma
bastante idonea de promover el conocimiento y la valoracion de la cultura y la historia de

un pais o ciudad.

Los usos educativos de la yincana

Empezaremos hablando sobre el término de yincana ya que es una actividad que tiene que

ver con una competicion o evento en el que los participantes deben de realizar una serie de



desafios, pruebas o actividades dentro de un tiempo especifico. La yincana tiene diferentes
objetivos y podria ser adaptada a distintos grupos de edad, niveles de habilidad y areas de
interés. En general, se realiza al aire libre como en un parque, una plaza, una playa o una

pista deportiva, pero también se puede realizar en zona de interiores.

En una yincana los equipos compiten entre si y deben superar diferentes pruebas o desafios
en un orden especifico. Los retos se pueden realizar de diferentes tipos, como pruebas de
habilidades fisicas, desafios mentales, juegos de busqueda del tesoro, actividades creativas,
entre otros. Los equipos deben colaborar en conjunto para ganar los desafios y llegar al
final de la competicidn en el menor tiempo posible. Aparte de ser una herramienta divertida
y atractiva para el alumnado, la yincana puede contener mas beneficios, como por ejemplo

promover el trabajo en equipo, la cooperacion, el liderazgo y el pensamiento critico.

Como comenta Zavazzini (2014, citado en Daniel, Tabernero, & Marcos, 2020) favorece la
creatividad, la flexibilidad, la creacion de un buen clima y un aprendizaje significativo. La
yincana en el colegio tiene sus inicios en la tradicion de las competencias deportivas y
juegos populares que se realizaban en diferentes comunidades y culturas de todo el mundo.
Ademas, esta se ha popularizado en diferentes contextos, incluyendo las escuelas y
colegios, donde se estd convirtiendo en una actividad muy comun como parte de las
celebraciones y eventos escolares. A lo largo de las décadas, la yincana ha evolucionado y
se ha adaptado a diferentes culturas y contextos, y se ha utilizado cada vez mas como
herramienta educativa para fomentar el aprendizaje, la colaboracion y el desarrollo de

habilidades sociales y emocionales.

Podriamos decir que es una actividad que tiene una gran relevancia en el dmbito
académico, ya que puede ayudar a los estudiantes a desarrollar habilidades y competencias
gue son esenciales para su formacion integral. Riera y Bautista (2020) comentan que la
gincana es un método muy efectivo para el aprendizaje y ademas argumentan que la
dinamica del juego y la competitividad de la yincana, junto con su capacidad para
promover el trabajo cooperativo y la actividad fisica, la convierten en una actividad de alto

impacto educativo.



Algunas razones por las que la yincana puede ser de gran importancia para el ambito

académico son:

Promueve el trabajo en equipo: es una actividad que se realiza en equipos, lo que
puede fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo entre los alumnos y alumnas.
Esto es muy importante porque el trabajo en equipo es una habilidad primordial
para el éxito en la vida profesional y personal.

Estimula la creatividad: propone actividades creativas, como la realizacion de
disfraces, la resolucion de acertijos o la realizacion de una obra de teatro. Estas
actividades pueden estimular en el alumnado la creatividad y fomentar su
capacidad para pensar mas alla de lo que estan acostumbrados.

Desarrolla habilidades sociales: puede contribuir a que los estudiantes desarrollen
habilidades sociales tales como la comunicacion, la cooperacion y el liderazgo.
Estas habilidades son relevantes para el éxito en cualquier ambito de nuestra vida,
incluyendo la académica y profesional.

Promueve el aprendizaje activo: supone la resolucion de problemas y desafios, lo
que puede fomentar el aprendizaje activo y la participacion de los estudiantes. El
alumnado puede aprender a través de la experiencia y aplicarlo en situaciones
reales.

Proporciona un ambiente de aprendizaje positivo: es una actividad enriquecedora
que puede proporcionar un ambiente de aprendizaje positivo y motivador. Los
estudiantes aprenden mientras se divierten y esto puede contribuir a fomentar un

amor por el aprendizaje y una actitud positiva hacia la educacion.

Promover el ejercicio fisico: es una excelente idea para fomentar el ejercicio fisico
y la actividad fisica entre los mas jovenes. Al planificar los desafios de la yincana
en torno a actividades fisicas, como carreras 0 juegos de obstaculos, los estudiantes
pueden implicarse en una actividad fisica divertida y desafiante.

Reforzar el aprendizaje: puede ser una manera muy Util para reforzar el aprendizaje
sobre un tema especifico. Al disefiar los desafios de la yincana en torno a un tema
0 asignatura especifica, los estudiantes pueden repasar y aplicar lo que han

aprendido de una manera divertida y desafiante.

La yincana por tanto es una herramienta que nos va a aportar mucho, ya que, segiin Lopez

y Malavé (2009) es una forma de organizar los distintos contenidos de una sesidn para que



sea lo mas motivadora posible para el alumnado, por lo tanto, es un recurso muy Util para

conseguir los contenidos propuestos.

Como podemos observar, esto nos lleva a un punto importante, la gamificacion dentro del
aula debe de estar presente, ya que, dejamos a un lado el modo tradicional de trabajar y a
hacer las cosas de un modo méas innovador y atractivo para el alumno y ayuda a que el

alumno se motive que es un punto fundamental.

Segun Carbonel, Watts y Andreu (2012) mediante la metodologia del juego, se mejora la
adquisicion de habilidades y ademas permite comunicar e interactuar y trabajar en

contextos reales.

Trabajar con herramientas alternativas en el aula tiene gran importancia debido a que de
alguna manera puede ayudar a los estudiantes a entender mejor los conceptos y habilidades
que estan aprendiendo. Muchos estudiantes aprenden de manera diferente y algunos
pueden sentirse frustrados si solo se les ensefia de una manera. Al introducir meétodos
alternativos, se puede llegar a cada uno de los estudiantes que hay en el aula y contribuir

a que aprendan de la manera que mejor se adapte a ellos.

Ademas, trabajar con otros métodos hace que el aprendizaje sea mas enriquecedor para los
estudiantes. Si solo se usa una forma de ensefiar, los estudiantes pueden aburrirse y perder
el interés. Al incorporar métodos alternativos, se puede mantener a los estudiantes
involucrados y motivados en el aprendizaje. Ademas, es muy importante valorar que los
métodos alternativos pueden contribuir en los estudiantes a desarrollar habilidades
importantes, como la creatividad, el pensamiento critico y la resolucidn de problemas. Al

manejar diferentes perspectivas para el aprendizaje, los estudiantes pueden experimentar

con diferentes ideas y soluciones, lo que puede promover el desarrollo de estas habilidades.
Segun Carrera (2009) actualmente se puede trabajar con métodos alternativos utilizando la
experimentacion, la aplicaciébn de los conocimientos tedricos a la vida real, las
interrelaciones que hay entre los alumnos/as y su funcién en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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La motivacion es de gran importancia en las escuelas ya que incide en la capacidad que
tienen los estudiantes para aprender, su actitud hacia el aprendizaje y su desempefio
académico. Cuando el alumnado se encuentra motivado, estdn mas dispuestos a participar
activamente en el proceso de aprendizaje, a buscar nuevas soluciones y a asumir riesgos en
su aprendizaje. Por el contrario, cuando los estudiantes no estan motivados, pueden
sentirse aburridos, desinteresados y pueden tener un rendimiento inferior. Gonzéalez-
Alonso, (2017) comenta que la motivacion define el nivel de actitud que va a tener un
estudiante en su desempefio académico y, por tanto, estd relacionado al rendimiento

académico.

La gamificacién es una herramienta que se utiliza para motivar y comprometer a los
estudiantes en actividades no relacionadas con juegos, mediante la inclusion de elementos
y mecanicas de juego. Se trata de una manera que busca fomentar la participacion activa y
el aprendizaje a través del juego. Garcia, Bonilla y Diego (2018) aborda unos de los mitos
maés extendidos a la hora de hablar de gamificacion. Comentan que la gamificacion no se
trata solamente de jugar con juguetes, sino de incorporar elementos del juego en diferentes
contextos. Los juguetes se tratan de objetos ludicos mientras que la gamificacion usa

mecanicas y dinamicas para incentivar y mejorar el compromiso del alumnado.

Segun Alejaldre y Garcia (2015) es “el uso de técnicas de juego en entornos no ludicos con
la finalidad de motivar a hacer algo y, de esta forma, lograr unos objetivos concretos

previamente establecidos”.

En la gamificacién pueden incluir desafios, recompensas, rankings, niveles, avatares y
trofeos. Estos elementos se usan para formar un ambiente de competencia, incentivar a las
personas a mejorar su rendimiento y fomentarla participacion activa. La gamificacion se
utiliza en numerosos ambitos, como en la educacion, la formacion empresarial, la salud, el

marketing y el entretenimiento.

Prensky (2001), habla de la importancia que puede tener la aplicacién de los juegos como
para adquirir un aprendizaje significativo ya que hacen que el estudiante realice
actividades que tengan que ver con la vida real y de ese modo aumentar sus competencias

para tomar decisiones o en resolucién de problemas.
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En conclusion, la yincana y la gamificacién son estrategias educativas que tienen un
impacto positivo en el aula. La yincana fomenta el trabajo en equipo, estimula la
creatividad, desarrolla habilidades sociales, promueve el aprendizaje activo, proporciona
un ambiente de aprendizaje positivo, promueve el ejercicio fisico y refuerza el aprendizaje.
Por otro lado, la gamificacion incorpora elementos y mecanicas de juego en diferentes
contextos para motivar y comprometer a los estudiantes en actividades no relacionadas con
juegos. Ambas metodologias fomentan la participacion activa, el aprendizaje significativo
y el desarrollo de habilidades importantes, como la creatividad, el pensamiento critico y la
resolucion de problemas. Al utilizar estas estrategias, se mejora la motivacion, el
compromiso y el rendimiento académico de los estudiantes, creando un entorno de

aprendizaje mas enriquecedor y atractivo.

Propuesta didactica

La propuesta ira dirigida al alumnado de 32 ciclo de educacion primaria, mas concretamente
para 6° curso. Se realizara un proyecto educativo y mas concretamente una yincana en la
que se trabaje el patrimonio, centrandonos en el de nuestra ciudad, es decir, Jaén, ya que
considero de vital importancia conocer la historia que esconde esta ciudad andaluza.
Ademas, he elegido realizar esta propuesta didactica a través de una yincana, ya que,
asimilan de una manera mas activa y eficaz los conocimientos que queremos que adquiera
el alumnado debido a que al ser una actividad diferente a lo que normalmente suelen hacer
y enfocada desde una perspectiva méas constructivista, los nifios y nifias tendran una mayor
motivacion y por lo tanto, mayor implicacion, destacando que con estas actividades los

alumnos/as se divertiran y tendran una vision mas positiva del aprendizaje.

Contextualizacion del centro escolar

Presentacion

El C.E.I.P. Jests-Maria es un centro de Educacion Infantil y Primaria, que se encuentra

situado en el casco urbano de la ciudad de Jaén, mas concretamente en el barrio de San
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Ildefonso, junto a la Alameda de Adolfo Suérez.

Entorno y contexto

En la misma zona del centro educativo, encontramos otros centros, instituciones y recursos
socioculturales como, por ejemplo:
o Dos centros Educativos Publicos, dos centros concertados y un Centro Educativo
Privado.
o El Auditorio de “La Alameda” y “La Camara oscura” de Jaén.
o ElComplejo Polideportivo de “La Salobreja”, entre otros. Ademas, el centro consta
de 16 unidades:
o Educacion Infantil, 3 unidades.
o Educacion Primaria, 10 unidades.
o Pedagogia Terapéutica, Unidad de Apoyo a la Integracion.

o Audiciony Lenguaje, Unidad de Apoyo a la Integracion.

El C.E.I.P. JesUs-Maria esta localizado en un barrio de tamafio medio en la ciudad de Jaén.
La zona tiene buenas infraestructuras y brinda numerosas instalaciones y recursos

socioculturales para el alumnado y las familias.

En cuanto a la poblacion de la zona, nos encontramos con una combinacion entre hogares
de clase media y baja, con una diversidad étnica y cultural significativa. El barrio tiene una
amplia variedad de actividades culturales y deportivas, como conciertos, exposiciones,
eventos deportivos, entre otros. Ademas, el barrio cuenta con una gran oferta de servicios,

lo que permite que sea un lugar comodo Yy accesible para todo el mundo.

Alumnado

En cuanto al alumnado los encontramos de diferentes nacionalidades: desde musulmanes a
latinoamericanos y brasilefios, por lo que se impulsa la “multiculturalidad”, lo cual es
interesante y enriquecedor, ya que, a la hora de hacer ciertas actividades, se ponen de
manifiesto costumbres distintas a las que se realizan en Espafia. Los alumnos aprenden de

sus compafieros adquiriendo asi conocimientos culturales, gastronémicos e incluso
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religiosos, siempre fomentando el respeto hacia las costumbres de nuestros compafieros y

comparieras.

El alumnado que cursa la educacion primaria presenta algunas caracteristicas en el
desarrollo, en cuanto al cognitivo segun Piaget (1954) en primaria se encuentran en la etapa
de las operaciones concretas. Durante esta etapa, los nifios son capaces de pensar de manera
I6gica y de hacer operaciones mentales con objetos concretos. Pueden llegar a entender

conceptos de cantidad, conservacion, clasificacion y relaciones espaciales.

En cuanto al desarrollo emocional se produce gradualmente y segin Herrera, Ramirez y

Roa (2004) el alumnado de educacion primaria presenta las siguientes caracteristicas:

o Tienen una autoestima elevada y positiva, es decir tienen un sentimiento positivo
hacia si mismo y ademas muestran confianza en sus habilidades, aunque puede
experimentar ansiedad cuando algo les frustra y todavia estan aprendiendo a
controlarla

o Tienen una actitud optimista y alegre y tienen un buen sentido del humor y viven
en cierta manera despreocupados

o Tienen serenidad emocional, es decir son capaces de controlar sus emociones y son
capaces de superar temores y fobias, por lo que les permite mejorar su desarrollo

intelectual.

Segun Ruiz-Pérez (1987) durante la preadolescencia tenemos que hablar de la fase sensible
para el desarrollo de las habilidades motrices basicas donde ocurre la maduracién
psicomotriz unido a los cambios en la proporcion de las partes corporales y todo ello crea
un entorno biolégico que genera una mejora en la precision y una economizacion en
las actividades motrices y la adquisicidn de esta fase es importante para el aprendizaje de

las habilidades especificas en la siguiente etapa.

Para terminar las caracteristicas de desarrollo del alumnado y teniendo en cuenta en la
situacion multicultural en la que se encuentran hay que hablar del lenguaje y es que segln
Cummins (2001) Cuando hay un contexto caracterizado por la multiculturalidad, surge la
oportunidad de aprender y utilizar diferentes idiomas y formas de comunicacion, todo ello

puede fortalecer su competencia en comunicacion ademas de aumentar su vocabulario e

14



incentivar la capacidad de adaptarse a diferentes contextos lingtisticos y culturales.

En las aulas, los profesores y profesoras usan una gran variedad de recursos y materiales
para hacer visible la diversidad cultural que hay en la clase. Entre estos recursos esta que
en el aula se pueden encontrar carteles y materiales en diferentes idiomas ademas se
elaboran actividades en las que se comparten las costumbres y tradiciones de los diferentes
paises de origen del alumnado, y se festejan fechas importantes de diferentes culturas.

Ademas, en el C.E.I.P. Jesis Maria hay una estrecha colaboracion con las familias del
alumnado para garantizar que las necesidades culturales y linglisticas que puedan
presentar los estudiantes se atiendan de una manera adecuada. Se ofrecen distintos
servicios de traduccion e interpretacion y se hacen reuniones con padres y madres de

familia en su lengua materna, si fuese necesario.

Profesionales

El centro cuenta con profesionales tanto docentes como no docentes, estos son:
o Ocho profesoras de educacion infantil: seis tutoras y dos profesoras de apoyo.
o La Directora.
o EI Secretario, el cual realiza la coordinacion TDE (Transformacion Digital
Educativa).
o Una profesora de Apoyo a la Integracion que atiende al alumnado con NEE.
o Dos profesoras de refuerzo para Primaria.

o Doce tutores de educacion primaria.

Por otra parte, en cuanto al personal del equipo de orientacion educativa (E.O.E.), tenemos:
o Un logopeda.

o Una orientadora.

Para finalizar, en el personal no docente encontramos a profesorado y monitores/as de los

servicios del Plan Familia, los cuales son la administrativa y el conserje.

Dotacién de material
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El colegio cuenta ademas con 3 patios donde todos juegan con todos y nadie se excluye. El
horario de éste para Educacion Infantil es de 11:30 a 12:00h, en el que salen todos juntos
y, con respecto a Educacion Primaria, de 12:00 a 12:30h. Ademas, el C.E.I.P. Jesus-Maria
cuenta con aulas como, por ejemplo, un aula matinal y comedor, gimnasio, dos salas de

usos multiples, aula de informatica, pista polideportiva, conserjeria, oficina y biblioteca.

Familias y AMPA

En cuanto al nivel socioecondmico de las familias, segun los datos registrados en el centro,
tienen un nivel medio, sin embargo, también se dan los casos extremos, estos son familias
con un nivel socioeconémico mas elevado de la media y ademas, familias con atencion
expresa, debido a su bajo nivel de ingresos. Nos encontramos con algunos casos de
familias desestructuradas y bien o los hijos e hijas viven con uno de los padres o bien con
sus abuelos o tios. Quiero recalcar esto ultimo ya que, en estos casos que acabo de
mencionar, la mayoria de padres y/o madres o incluso ambos, tienen orden de alejamiento
hacia los nifios y nifias del centro, lo cual hace que no tengan un sitio fijo para dedicarle a
las tareas del centro y suelen estar despistados en el aula. A pesar de ello, como ya he dicho,

suele haber pocos casos de este tipo.

Por otra parte, la participacion de éstas en el centro es mediante sus representantes del
Consejo Escolar, esto es, asistiendo a las reuniones y distintas comisiones, aportando

sugerencias para un buen funcionamiento y la mejora de ensefianza en el Centro; y a través

del AMPA: programando Y realizando una serie de actividades como complemento a las

del profesorado y del Centro.

Ademas, la media de los hijos e hijas por familia son entre 2 y 3. Las titulaciones de padres
y madres se distribuyen entre Bachillerato, Formacion Profesional, Graduado Escolar y
Certificado de Estudios Primarios, siendo el porcentaje mas bajo el de padres y madres con
Estudios Universitarios. Las profesiones de padres y madres se centran en general, en el

Sector Servicios y Funcionariado y en cuanto a las mujeres, se dedican al trabajo doméstico.

Objetivos curriculares
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En cuanto a los objetivos elegidos de la Orden del 15 de enero de 2021, En el articulo |1
referidos a los elementos del curriculo son concretamente los del area de ciencias sociales

ya que es la asignatura donde se encuentra el tema de la propuesta que es el patrimonio.

Los objetivos del Area de ciencias sociales seran:

1. Desarrollar habitos que favorezcan o potencien el uso de estrategias para el trabajo
individual y de grupo de forma cooperativa, en contextos proximos, presentando
una actitud responsable, de esfuerzo y constancia, de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en la
construccion del conocimiento y espiritu emprendedor, con la finalidad de
planificar y gestionar proyectos relacionados con la vida cotidiana
5. Conocer y valorar el patrimonio natural y cultural de Andalucia y Espafa y
contribuir activamente a su conservacion y mejora, mostrando un comportamiento
humano responsable y civico, colaborando en la disminucion de las causas que
generan la contaminacion, el cambio climatico, en el desarrollo sostenible y el
consumo responsable, mediante la busqueda de alternativas para prevenirlos y
reducirlos.

10. Despertar la curiosidad y el interes por aprender y conocer las formas de vida
del pasado valorando la importancia de monumentos, museos Yy restos histéricos

como fuentes y espacios, mostrando una actitud de respeto con su entorno

y
cultura, adoptando responsabilidades de conservacion de su herencia cultural a

nivel de localidad, de Comunidad Auténoma, de Espafia y de Europa.

Contenidos curriculares

Los contenidos elegidos de la Orden del 15 de enero de 2021 son los siguientes:
1.10. Uso y utilizacién correcta de diversos materiales con los que se trabajan.
CS.03.01., CS.03.02.
1.12. Utilizacion de estrategias para potenciar la cohesion del grupo y el trabajo
cooperativo. CS.03.02.
3.5. Conocimiento de las principales manifestaciones culturales de Espafa y

populares de la cultura. EI flamenco como patrimonio de la humanidad. Paisajes
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andaluces como patrimonio de los territorios que forman Andalucia y el Estado
espafol. CS.03.07.

4.7. ldentificacion, valoracion y respeto hacia el patrimonio histdrico, cultural y
artistico y asuncién de las responsabilidades para su conservacion y mejora.
CS.03.13.

Metodologia

El marco metodoldgico en el que se basa esta propuesta didactica es en el constructivismo

y la gamificacion.

En primer lugar, hablaremos sobre el constructivismo, que se trata de una corriente
educativa que se enfoca principalmente en que el alumnado vaya construyendo su propio
aprendizaje mediante la exploracion, experimentacion y reflexion, y segun Cemades
(2008): “se esta llevando a cabo en las escuclas un modelo educativo basado en el
constructivismo que consiste en dejar que el nifio construya su propio aprendizaje, donde
es necesario crear un clima de libertad de busqueda de informacion e investigacion, con el
maestro como guia, que le proporcione materiales necesarios, le apoye y le oriente en su
buasqueda” (pp.11-12).

Por ello, la propuesta didactica debe estar enfocada en el alumnado, en su proceso de
aprendizaje y en la generacion de situaciones y actividades que le posibiliten construir su

propio conocimiento.

La yincana para conocer el patrimonio de Jaén esta realizada con el fin de que el alumnado
pueda conocer y valorar el patrimonio cultural de la ciudad de una manera mas atractiva.
Las pruebas y desafios que se plantean deben permitir que los participantes vayan

construyendo su propio conocimiento a través de la experiencia y la reflexion.

En cuanto a la gamificacion, ya explicada anteriormente, se trata de una estrategia de
aprendizaje que busca transformar el proceso educativo en una actividad lddica y
entretenida. De esta forma, la yincana para trabajar el patrimonio de Jaén usa la

gamificacion como método para incentivar a los participantes en el proceso de aprendizaje
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y para promover su compromiso y colaboracién en la realizacion de las distintas pruebas y
desafios que se realizan en la yincana. El fin es generar una competicién sana y una

experiencia divertida y estimulante para todos los participantes.

La metodologia empleada es una metodologia activa y participativa. Se busca que los
participantes sean los protagonistas de su propio proceso de aprendizaje, mediante la
experiencia y la reflexion. Se fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo, y se promueve

la participacién activa de todos los integrantes del grupo.

En definitiva, el marco metodoldgico en el que se basa la propuesta didactica es el
constructivismo y la gamificacion. Se busca originar una experiencia lidica y entretenida
para todos los participantes, a través de la construccion del conocimiento a partir de la
experiencia y el conocimiento previo del individuo, y mediante la utilizacion de elementos
de los juegos en situaciones de aprendizaje. Se promueve una metodologia activa y

participativa, que intenta involucrar a todos los participantes en el proceso de aprendizaje

Temporalizacion

Esta propuesta didactica se realizara en el mes de mayo y tendra una duracién de cuatro
semanas, es decir, un mes, donde cada semana se realizaran dos actividades y siendo estas
realizadas en las horas donde se imparta la asignatura de Ciencias Sociales.

Semana 1:

Prueba 1: "Adivina, adivina"

Prueba 2: "Rompecabezas sobre Jaén
Semana 2:

Prueba 3: ";Quién dijo historia?"

Prueba 4: "Pintura Jiennense"
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Semana 3:

Prueba 5: "En busca del tesoro de Jaén"

Prueba 6:"Carrera por el patrimonio de Jaén"

Semana 4:

Prueba 7: El trivial mas jaenero

Prueba 8: Yincana sobre el patrimonio

Semana 1

ACTIVIDAD 1

ACTIVIDAD 2

Semana 2

ACTIVIDAD 3

ACTIVIDAD 4

20




Semana 3

ACTIVIDAD 5

ACTIVIDAD 6

Semana 4

ACTIVIDAD 7

ACTIVIDAD 8
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Actividades

Actividad 1: Adivina, adivina

Descripcion de la actividad:

La actividad va a consistir en una
competicién enfocada a las adivinanzas
sobre monumentos y lugares importantes
que pertenezcan a Jaén. Se distribuiran
carteles con las adivinanzas en distintos
puntos del colegio y a los estudiantes se les
dividira en grupos y deberan buscar las
respuestas correctas. ElI grupo que acierte
mas adivinanzas en un tiempo determinado

sera el ganador.

Roles:

El profesor sera el responsable de dar las
instrucciones, supervisar la actividad y
medir el tiempo y los estudiantes que
estaran divididos en grupos, deberan buscar

las respuestas a las adivinanzas.

Duracion:

La actividad tendrd una duracién de 45

minutos.

Espacio o lugar de realizacion:

La actividad se realizard por todo el

colegio.

Recursos o necesidades docentes:

Carteles que contengan las adivinanzas y
las respuestas.

Un crondmetro para medir el tiempo.

Un diploma de "Expertos en Patrimonio de
Jaén" que sera la recompensa para el grupo

ganador.
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Actividad 2: Rompecabezas sobre Jaén

Descripcion de la actividad:

Esta actividad trata principalmente en
conceder a los estudiantes un rompecabezas
con imégenes de monumentos y lugares
iconicos de Jaén, con el fin de que se trabaje
en equipo para hacerlo en el menor tiempo

posible.

Roles:

El profesor es el que se encarga de explicar
las instrucciones de la actividad, controlar
el desarrollo de la misma y cronometrar el
tiempo que tarda cada grupo en armar el
rompecabezas y los estudiantes estaran
divididos en grupos, trabajardn de forma
conjunta para armar el rompecabezas y

competir contra otros grupos.

Duracion:

La actividad durara 45 minutos.

Espacio o lugar de realizacion:

La actividad se realizara en el aula.

Recursos o necesidades docentes:

Rompecabezas con imagenes  de
monumentos y lugares iconicos de Jaén.

Un crondémetro.

Certificados para los ganadores de Ia

actividad.
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Actividad 3: {Quién dijo historia?

Descripcion de la actividad

Consiste en un juego de memoria que trata de
la historia de Jaén. Se colocardn cartas con
imagenes de monumentos u otros lugares de
interés junto con una descripcion de cada uno.
Los estudiantes deberdn emparejar la imagen
del monumento o lugar emblematico con su
descripcién. El grupo que acierte mas en el
menor tiempo posible seré el ganador.

Roles:

El profesor es el que se encarga de explicar las
reglas del juego, dar las cartas y controlar la
actividad y los estudiantes seran los
participantes del juego que estaran divididos

por grupos.

Duracion:

Tendra una duracion de 30 minutos.

Espacio o lugar de realizacion:

Se realizara en el aula.

Recursos o necesidades docentes:

Cartas que contengan imagenes de
monumentos y lugares emblematicos de
Jaén, junto con una breve descripcion

histérica de cada uno.
Un cronémetro.

Medallas para el grupo que gane.
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Actividad 4: Pintura jiennense

Descripcion de la actividad:

Va a tratar de un concurso de dibujo en el
que el alumnado debera dibujar algun
monumento o lugar historico de Jaén y el
dibujo que considere el profesor que ha sido

el mejor sera el ganador.

Roles: El profesor explicara las instrucciones de la
actividad, de los materiales pertinentes para
dibujar y controla el desarrollo del concurso
y los estudiantes realizaran el dibujo.

Duracion: La duracion de esta prueba sera de

aproximadamente 45 minutos o una hora.

Espacio o lugar de realizacion:

La actividad se realizara en el aula

Recursos o necesidades docentes:

Papel y lapices para cada grupo.
Una imagen del monumento o lugar
icnico.

Cartulinas para presentar los dibujos.
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Actividad 5: En busca del tesoro

Descripcion de la actividad:

Se llevaré a cabo un juego de pistas sobre la historia
de Jaén. Se situardn pistas en distintos puntos del
colegio que llevaran a los estudiantes a buscar la
respuesta a una pregunta sobre la historia de Jaén. Las
pistas seran imagenes o textos que lo describan.
Cuando el grupo encuentre la respuesta correcta,
deberd escribir en una hoja las respuestas y seguir
buscando la siguiente pista. EI grupo que lo resuelva
todo en el menor tiempo posible sera el ganador.

Roles:

El profesor se encarga de la organizacion de la
actividad, preparacion de las pistas y supervision del
juego vy los estudiantes participaran en el juego de
pistas en grupos y trataran de resolver el mayor

namero de pistas en el menor tiempo posible.

Duracion:

La duracion sera de una hora.

Espacio o lugar de realizacion:

La actividad se realizara en todas las zonas del colegio.

Recursos o necesidades docentes:

Una hoja de respuestas para cada grupo. Pistas (textos
e imagenes).

Un Cronometro.

Certificado de ganador de la siguiente actividad.
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Actividad 6: Carrera por el patrimonio de Jaén

Descripcion de la actividad:

La actividad trata de una carrera de relevos
en la que se colocaran carteles con
imagenes de monumentos Yy lugares
emblematicos de Jaén en distintas zonas del
colegio. El alumnado se dividira en equipos
y deberan correr hasta el cartel, reconocer el
monumento que se muestra y volver para
que el siguiente compariero de equipo corra
y haga lo mismo. El equipo que lo realice

en el menor tiempo posible ganara.

Roles:

El profesor es el que se encarga de explicar
las reglas de la carrera, controlar la
actividad y cronometrar los tiempos de los
equipos Yy los estudiantes estaran divididos
en equipos y deberan correr la carrera de
relevos, reconocer los monumentos y

lugares emblematicos de Jaén.

Duracion:

La actividad durara 45 minutos.

Espacio o lugar de realizacion:

La actividad se realizara en el patio del

colegio.

Recursos o necesidades docentes:

Carteles con imagenes de monumentos V|
lugares emblematicos.
Un crondmetro.

Un diploma para el equipo que gane.

27



Actividad 7: El trivial mas jaenero

Descripcion de la actividad:

En esta actividad, el alumnado participa en
un juego que trata de un trivial sobre la
historia de Jaén. EI trivial incluird
numerosas preguntas sobre monumentos,
personajes histéricos, acontecimientos vy
curiosidades de la ciudad de Jaén. Los
estudiantes jugaran en grupos y deberan
responder a las preguntas para poder
avanzar en el juego. El grupo que tenga la
mayor cantidad de puntos al final del juego
sera el ganador de la actividad.

Roles:

El profesor sera el encargado de disefiar y
preparar el trivial y ademas sera el que se
encargue de explicar las reglas del juego y de
moderar la actividad y por otro lado los
estudiantes deberan formar grupos y elegiran
a un representante que responda a las

preguntas formuladas durante el juego.

Duracion:

Tendra una duracion de 45 minutos.

Espacio o lugar de realizacion:

La actividad se realiza en el aula.

Recursos o necesidades docentes:

Papel para las preguntas y respuestas del
trivial.

Un cronémetro.
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Actividad 8: Yincana sobre el patrimonio

Descripcion de la actividad:

La actividad consiste en una yincana en el que el
alumnado, divididos en grupos, tendran que buscar
pistas relacionadas con el patrimonio de Jaén. Las
pistas estaran por distintos puntos del colegio. En
cada una de estas pistas habrd una letra o simbolo
que los estudiantes deberan recolectar. Al terminar la
yincana, los grupos deberan juntar estas pistas para
formar el nombre del patrimonio de Jaén. Los grupos
tendran que buscar todas las pistas para obtener todas
las letras para formar el nombre del patrimonio de
Jaén. El grupo que complete la yincana en el menor
tiempo posible yforme correctamente el nombre de un
patrimonio de Jaén sera el ganador. Como premio, se

otorgara un diploma.

Roles: El profesor sera el responsable de dar las instrucciones,
preparar las pistas y supervisar la actividad, y los
estudiantes estaran divididos en grupos y tendran que
buscar y resolver las pistas.

Duracion: La actividad tendra una duracion de 1 hora y 30

minutos.

Espacio o lugar de realizacion:

La actividad se realizara en todo el colegio.

Recursos 0 necesidades
docentes:

Pistas (imagenes, textos, acertijos, etc.) relacionadas
con el patrimonio de Jaén.
Un crondmetro para medir el tiempo.

Un diploma o premio para el grupo ganador.
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Evaluacion

Para la evaluacion se realizara la siguiente rubrica:

Criterios de evaluacion

Puntuacion

Participacion y compromiso

4 - Muy alto: El equipo resuelve los
problemas y toma decisiones eficaces y
creativas en todas las actividades. 3 - Alto: El
equipo resuelve los problemas y toma
decisiones eficaces y creativas en la mayoria
de las actividades. 2 - Moderado: El equipo
resuelve algunos problemas y toma
decisiones eficaces y creativas en algunas
actividades. 1 - Bajo: El equipo tiene dificultades
para resolver problemas y tomar decisiones en las

actividades.

Resolucién de problemas y toma de
decisiones

4 - Muy alto: El equipo resuelve los
problemas y toma decisiones eficaces y
creativas en todas las actividades. 3 - Alto: El
equipo resuelve los problemas y toma
decisiones eficaces y creativas en la mayoria
de las actividades. 2 - Moderado: EIl equipo
resuelve algunos problemas y toma
decisiones eficaces y creativas en algunas
actividades. 1 - Bajo: El equipo tiene
dificultades para resolver problemas y tomar

decisiones en las actividades
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Colaboracion y trabajo en equipo

4 - Muy alto: El equipo colabora y trabaja en
equipo eficazmente en todas las actividades.
3 - Alto: El equipo colabora y trabaja en
equipo eficazmente en la mayoria de las
actividades. 2 - Moderado: El equipo
colabora y trabaja en equipo de manera
efectiva en algunas actividades. 1 - Bajo: El
equipo tiene dificultades para colaborar y

trabajar en equipo en las actividades.

Conocimiento del patrimonio de Jaén

4 - Muy alto: El equipo demuestra un
conocimiento profundo y detallado del
patrimonio de Jaén en todas las actividades.
3 - Alto: El equipo demuestra un
conocimiento solido del patrimonio de Jaén
en la mayoria de las actividades. 2 -
Moderado: El equipo tiene un conocimiento
limitado del patrimonio de Jaén en algunas
actividades. 1 - Bajo: El equipo tiene un
conocimiento muy limitado del patrimonio de

Jaén en las actividades.

Creatividad y originalidad

4 - Muy alto: El equipo muestra una gran
creatividad y originalidad en todas las
actividades. 3 - Alto: El equipo muestra
cierta creatividad y originalidad en la
mayoria de las actividades. 2 - Moderado: El
equipo muestra alguna creatividad y
originalidad en algunas actividades. 1 - Bajo:
El equipo muestra poca creatividad y

originalidad en las actividades.
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Puntuacién total:
16-20: Excelente.
12-15: Muy bueno.
8-11: Aceptable.
4-7: Insuficiente.

Conclusiones

En conclusidn, con este trabajo se ha querido demostrar que la utilizacién de una yincana
como herramienta para trabajar el patrimonio de Jaén puede ser una herramienta efectiva
para fomentar el aprendizaje significativo y valorar el patrimonio cultural de la ciudad.
En primer lugar, el enfoque constructivista, que pone al alumnado en el centro del
aprendizaje y le permite construir su propio conocimiento mediante la interaccion con
el entorno y la colaboracién con otros, es bastante adecuado para el aprendizaje del
patrimonio cultural. Al usar la yincana, los estudiantes se transforman en protagonistas
de su propio aprendizaje, lo que les posibilita adquirir una comprension mas profunda y

significativa del patrimonio de Jaén.

Al introducir elementos como la competencia, la retroalimentacion inmediata, la
recompensa y el desafio, la yincana se percibe como una experiencia atractiva y
emocionante que motiva a los estudiantes a comprometerse con el patrimonio cultural

de Jaén de manera mas profunda y significativa.

Al fomentar la participacion activa de los estudiantes en la yincana, se les da la
oportunidad de explorar el patrimonio de Jaén de manera mas profunda y significativa,
y de desarrollar habilidades como la resolucion de problemas, la toma de decisiones y

la colaboracion.

En definitiva, la yincana para trabajar el patrimonio de Jaén, utilizando un marco
metodoldgico constructivista y la gamificacion, junto con una metodologia activa y
participativa, puede ser una herramienta muy acertada para fomentar el aprendizaje

significativo y el compromiso con el patrimonio cultural de la ciudad.
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Anexos

Actividad 1:

EN JAEN ME
ENCUENTRO,
MAJESTUOSA Y
GRANDIOSA, CON
MUROS DE PIEDRA QUE
EVOCAN UNA HISTORIA
GLORIOSA. MIS SALAS Y
ESTANCIAS GUARDAN
TESOROS SIN IGUAL, Y
DESDE MI MIRADOR, LA
CIUDAD PUEDO
CONTEMPLAR

¢DE QUE SE TRATA?

Actividad 2:

SOY UN EDIFICIO
RELIGIOSO DE GRAN
ESPLENDOR, MIS ALTAS
TORRES SON UN
VERDADERO PRIMOR. MI
ESTILO GOTICO
CAUTIVA ALOS
VISITANTES, Y EN MIS
VITRALES SE CUENTAN
RELATOS FASCINANTES.

¢DE QUE SE TRATA?

SOY UNA JOYA
A’RQUITECTGNICA DE
JAEN, EN MI INTERIOR, LA
LUZ SE HACE VENERAR.
MI NOMBRE ES FAMOSO
EN EL ARTE ANDALUZ,
EN MI TORRE Y CUPULA
ENCUENTRAS LA
VIRTUD.

¢DE QUE SE TRATA?
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Actividad 3:

n conjunto de banos
historicos que datan del siglo XI,
durante la época de dominio
islamico en la peninsula ibérica.
Estos banos son un testimonio
del legado cultural y
arquitectonico dejado por la
civilizacion arabe en la region.

Actividad 5:

Situado en la localidad de
Linares, en la provincia de Jaén,
es uno de los yacimientos
arqueologicos mas importantes
de la Peninsula Ibérica. Alberga
ruinas de una antigua ciudad
ibera y romana, incluyendo un
anfiteatro, un teatro y termas.

PISTA

Es como un gran castillo de cuento de
hadas. Esta construido en lo alto de una
colina, lo que significa que tienes que
subir un poquito para llegar hasta él.
Pero no te preocupes, jla vista desde
arriba vale la pena!

Este castillo es muy antiguo, fue
construido hace muchisimos anos, en la
época medieval. Imagina caballeros con

sus armaduras, princesas y grandes
batallas.

Desde lo mas alto del castillo, podras
disfrutar de unas vistas espectaculares y
ademas podras ver los alrededores de
La Iruela, con sus montarias, arboles y
paisajes bonitos

Situado en el Parque Natural de
Sierra de Anduijar, es uno de los
santuarios mari
importantes
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Actividad 6:

Actividad 7:

PREGUNTAS DEL TRIVIAL

éCul s el castillo que se encuentra en lo alto de
una coling en Jaén y of rece vistas panoramicas de
12 civdad?
éCudl es 13 catedral renacentista de Jaén,
también conotida como |a Catedral de la
Asuncién de a Virgen?

éaué ciudades de Jaén fueron declaradas
Pahimdelaﬂum&idadporlauusscoen
2003 por sv drquitecturd rénacentista?

£@ué conjunte de bafios histéricos en Jaén data
del siglo XI y muestra 12 influencia drabe en 2
regién?
é€n qué localidad cercana a Cazorla se encuentra
un castillo medieval que of rece vistas
panormicas del entorno?

éCudl es el santuario mariano mas importante de
Espafia, situado en el Parque Natural de Sierra de
Andgjar?
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Actividad 8:

A R CO S ANWLDO

R E N Z O
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