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Resumen

Uno de los principios educativos en la etapa de Educacion Infantil es el uso del juego
para fomentar el aprendizaje ameno y significativo, por ello, es importante que los alumnos se
diviertan y participen en la obtencion de sus propios aprendizajes. La idea de este TFG surge
para apostar por la originalidad, desarrollando una propuesta educativa innovadora y
motivadora para el alumnado, algo completamente diferente de lo que se esta acostumbrado en
el aula. Se arriesga por una metodologia basada en la gamificacion, plasmada a través de un
escape room donde los contenidos tratados se apoyan en el Antiguo Egipto. Los aspectos mas
notorios del lugar y la época aparecen a lo largo de los retos implantados por el juego que se
lleva a cabo, intentando despertar la creatividad y el interés por seguir conociendo mas y mas

el tema tratado.

Palabras clave: gamificacion, Antiguo Egipto, Educacion Infantil, escape room e innovacion.

Abstract.

One of the educational principles in the Early Childhood Education is the use of play to
foster the enjoyable and meaningful learning. Therefore, it is important for students to have fun
and participate in obtaining their own learnings. The idea of this project arises to bet on
originality, developing an innovate and motivating educational proposal for students,
something completely different from what you are used to in the classroom. It is committed to
a methodology based on gamification, this is captured through an escape room where the
contents taught are based in Ancient Egypt. The most notorious aspects of the place and the
time appear throughout the challenges implemented by the game that takes place, trying to

awaken creativity and interest in continuing to know more and more about the subject.

Key words: gamification, Ancient Egypt, Early Childhood Education, escape room and

innovation.



1. INTRODUCCION.

El tema elegido para la realizacion del TFG esta basado en una innovacién educativa para
trabajar contenidos sobre el Antiguo Egipto en Educacion Infantil. La eleccion del tema
permitird a los nifios con los que se realizara la propuesta didactica conocer la cultura y los
aspectos mas interesantes de este. Este tema es bastante extenso y brinda la oportunidad de
hacer numerosas actividades de diferentes indoles, es decir, actividades de manipulacion, de
investigacion, de pensamiento logico, de exploracion, etc.

Uno de los aspectos que se tratara con la realizacion de este proyecto serd la cultura que
rodea y rodeaba el ambiente del Antiguo Egipto, por tanto, seria conveniente definir la cultura
como aquel conjunto de rasgos, costumbres y tradiciones que se dan en un lugar determinado y
que marcan las diferencias de los lugares, haciendo que tengan una caracterizacion peculiar. El
Antiguo Egipto, tiene una cultura llena de creencias y aspectos particulares, los cuales son
interesantes para investigar, comprender y trabajar en el aula, favoreciendo la adquisicion de
aprendizajes significativos relacionados con el ambito de las ciencias sociales. En Educacion
Infantil, las ciencias sociales deben coger fuerza e importancia, Cuenca (cémo se cité en Teresa,
2020) opina que la etapa de Educacion Infantil es una etapa en la que juega un papel
fundamental la didactica de las ciencias sociales, ya que el objetivo primordial de las ciencias
sociales en la ensefianza es acercar al nifio a la comprension de su entorno. Apoyando esta idea
se puede decir que desde pequefios construimos los cimientos de lo que seremos en un fututo,
por ello, si esto se trabaja de una forma adecuada, més adelante se generara un cierto interés
por el tema, ya que, este acercamiento a su entorno despierta, de una forma u otra, el interés, el
cudl es el objetivo principal en la propuesta que se desarrollara.

Las ciencias sociales son aquellas disciplinas que tienen una estrecha relacion con el estudio
del comportamiento humano, tanto de una forma individual como de una forma conjunta, es
decir, en sociedad. Segun Santacreu, Herndndez, Adarraga y Marquez (2002) el
comportamiento humano se encuentra movido por el enlace que surge entre las caracteristicas
biologicas y la influencia que ejerce el entorno en la persona, pero destaca que la interaccion
ejercida entre el entorno y la persona tiene un gran peso en el comportamiento, ya que lo
condiciona.

Las ciencias sociales permiten conocer la forma de actuar de las personas tanto en el
presente como en el pasado, ademas de conocer las diferencias de actuaciones en segun qué
espacio se han desenvuelto estas. Tal como comenta Cobo (2003) cada ciudadano tiene
actitudes hacia casi todas las cosas o personas del mundo en las que se piensan en algin

momento. Las actitudes son las formas de reaccionar a algin estimulo producido por un ser



vivo o por alguna otra cosa. Por ello, gracias a estas se tiene una constancia del por qué se
producen ciertas actitudes, ademés de la variedad de actitudes o comportamientos que el paso
del tiempo ha ocasionado o producido en un lugar, en las creencias y en las costumbres de las
diferentes civilizaciones.

(Qué mejor forma de tratar las ciencias sociales que a través de una propuesta didactica
innovadora y motivadora? Casas (2018) refiere la efectividad del trabajo de las ciencias sociales
desde un punto de vista experimental, ya que resulta mucho més motivacional aquello que
pueden vivenciar, lo que potencia y favorece un aprendizaje significativo. He aqui donde nace
la necesidad de elaborar una propuesta didactica que resulte de interés para los alumnos. Es
importante dotar al niflo o nifia de experiencias y vivencias pasadas y presentes, tanto del
entorno al que pertenecen como al que no, con el fin de despertar el interés por conocer y saber
qué es aquello que le rodea y qué es aquello que deben explorar, ademés de favorecer la relacion
establecida con su mismo grupo de igual o con un grupo de adultos.

Por todos los motivos anteriormente mencionados, la gamificacion entrard en juego a través
de un escape room, para asi, encontrar ese interés en los nifios que tanto se ansia. Para dar una
vision general sobre lo que consistira esto, se podria decir que la gamificacion en un sentido
amplio supone incorporar mecanicas, dindmicas y estéticas de juego en entornos de aprendizaje,
ya sea como metodologia extensiva o como actividad puntual, existen algunos aspectos que se
deberian tener en cuenta en toda propuesta: la diversion, la motivacion, la narrativa, las
emociones, el progreso, la tecnologia, y la diversidad (Cornella, Estebanell y Brusi ,2020).

Se debe saber que lo mas elemental en la educacion es a un nifio o nifia motivado, inspirado
por descubrir todo aquello que se ponga por delante. Aqui, la labor docente juega un papel
fundamental, es este el encargado de sacar el méximo partido de las situaciones que se den en
aula, y saber como mantener al alumnado con un constante rendimiento. Por ello, la
investigacion e innovacion en la teoria y practica educativa es fundamental para enriquecer,
potenciar y mejorar la formacion inicial y permanente del profesorado, que repercutira
consecuentemente en la calidad de la educacion y el proceso ensefianza-aprendizaje (Peinado,
2020). Asi, el alumnado estara dispuesto a aprender y obtener esos aprendizajes significativos
tan influyentes en esta etapa, marcando una gran diferencia, que mostrara si el trabajo ejercido

por el docente ha sido el bueno o no.



2. MARCO TEORICO

2.1 El ambito de las ciencias sociales en Educacion Infantil.

Las ciencias sociales en Educacion Infantil suponen la adquisicion de conocimientos con
especial relacion en la conducta humana. La conducta humana viene de la mano del ambiente
en el que se desenvuelva la persona, es decir, cada persona en funcién del lugar donde haya
crecido tendra unas creencias, costumbres y tradiciones definidas directamente por ese entorno
lleno de valores, la cual no siempre todo le mundo puede considerar como adecuada. Para El-
Sahili y Munoz (2018) existen teorias que adjudican al medio ambiente y al entorno cultural,
donde nace, crece y muere el ser humano, como el principal epicentro donde el comportamiento
y la inteligencia se aprenden, se adaptan y se van transformando a lo largo de la existencia para
permitirle al ser humano interactuar e integrarse en su entorno social. De nuevo, Cobo (2003)
aparece haciendo mencion con la idea de que las actitudes y los comportamientos son motivados
por las necesidades de cada ser humano, las cuales van cambiando de acuerdo a la situacion
espacio-temporal que enfrenta el individuo. Por lo que se podria considerar que cada persona
representa una verdad, considerando asi ciertas actuaciones como correctas o erroneas,
dependiendo de las creencias o ambiente en la que la persona crezca.

En educacion Infantil, es importante hacer participes a los alumnos de todo aquello que nos
podemos encontrar en el mundo y la dificultad que supone encontrar una verdad universal. Cada
persona defiende una verdad o unos ideales y por ello, siempre y cuando no influya en el
perjuicio de la persona, debemos saber respetarlas. He aqui la importancia de dotar al nifio y
nifia de conocimientos relacionados con otras culturas, dogmas, etc. Segun Corral y Miralles
(2014) los objetivos del area del “Medio fisico y social” proponen facilitar el descubrimiento,
el conocimiento y la comprension del mundo que rodea al nifio en esta etapa y su socializacion
en relacion con grupos sociales de su entorno mas proximo.

Ademas, las ciencias sociales implican el conocimiento de lo que el paso del tiempo hace
en la sociedad, es decir, con el paso del tiempo adoptamos nuevas formas de ver la vida a causa
de los constantes cambios que se dan en el ambiente, aqui, se introduce la historia, ese conjunto
de sucesos que han trascurrido a lo largo de la cronologia marcando un antes y un después en
el progreso de la humanidad. Volviendo a los autores mencionados anteriormente se podria
decir que segin Corral y Miralles (2014) la adquisicion de conocimientos histéricos comienza
desde la primera infancia. El concepto de tiempo, con las limitaciones de comprension
caracteristicas de estas edades, ya se trabaja en Educacion Infantil. Por lo que, las rutinas del

aula no son mas que una sucesion cronoldgica de acontecimientos. Las primeras nociones



temporales son marcadas para los nifios a partir de sus cumpleaiios, fiestas importantes, las
estaciones del afio, etc.

Es evidente la gran importancia que ejerce esta etapa en la vida la persona, por ello se deben
dar los conocimientos de tal forma que dejen marcados a los alumnos de una manera correcta,
con el fin de preparar al nifio para la vida exterior, para que sepan actuar en las diferentes
problematicas que se les puedan presentar. Asi como indica Pagés (2002) la tltima finalidad de
la ensefianza de las ciencias sociales ha de ser contra socializadora, es decir, tiene que preparar
al alumnado para que construya sus propios conocimientos, se ubique en su mundo y esté
preparado para intervenir en ¢l de manera democratica. Se reclama educar la coherencia entre
el pensamiento y la accidn, a fin de garantizar que el protagonismo de los jévenes ciudadanos
y ciudadanas en la construccion del mundo personal y social se realice desde valores

alternativos basados en el compromiso, la justicia, la igualdad, la tolerancia y la solidaridad.

2.2 El Antiguo Egipto en Educacion Infantil.

Segun Castro y Rosell (2013) el mundo occidental siempre ha observado con fascinacion al
Antiguo Egipto, admirando sus monumentos, su iconografia y sus expresiones religiosas. Gran
parte de este acervo cultural pudo ser valorizado a partir del desciframiento de la lengua
jeroglifica a principios del siglo XIX. La traduccion de textos e inscripciones permitieron
profundizar cientificamente el conocimiento sobre la historia y el pensamiento de los antiguos
egipcios.

Por ello, se ha considerado una buena eleccion la tematica de la antigua cultura egipcia, ya
que abarca una gran cantidad de posibilidades para trabajar en el aula. Wilson (1953) afirma:

La historia cultural del Antiguo Egipto durante tres mil afios constituye una especie de parabola

externa, la historia de otros hombres que hicieron grandes cosas, que experimentaron €xitos,

fracasos, optimismo y desilusiones. Esa historia es ajena a nosotros, de suerte que podemos
estudiarla y comprenderla sin prejuicios, y por ende constituye una ensefianza que tiene relacion

con nuestra vida y puede ser aplicada a ella. (p.21)

Para dar una vision general de lo que supone este mundo, se hard un apoyo en el autor
Castafieda (1997) que hace referencia a que la cultura egipcia es una de las culturas antiguas
mas notables en la historia de la humanidad, creadora de conocimientos y puente entre Europa
y Asia. El gran valle del Nilo constituy6 un area que irradi6 su influencia hacia las regiones
circundantes. Diversos campos, como la filosofia y las matematicas, las artes plasticas y las
manifestaciones literarias, se cultivaron en el Antiguo Egipto. Las primeras inscripciones en

escritura jeroglifica, en el 3000 a.C., siendo uno de los vehiculos fundamentales en la



comunicacion de los habitantes del valle del Nilo con los de otras regiones, primero
Mesopotamia, Siria y Palestina, luego importantes areas de la cuenca del Mediterraneo en
general.

Es clara la infinidad de contenidos e historia que posee la cultura del Antiguo Egipto,
algo, casi imposible de abarcar de una forma completa, pero, en esta propuesta, dirigida a la
etapa de Educacion Infantil, la atenciéon se centrard en los aspectos mas notables y
caracterizadores de esta cultura. Seran, el conocimiento de monumentos notorios en el lugar
(las piramides), la localizacion geografica, la importancia del rio Nilo para la vida de los
antiguos habitantes egipcios, los jeroglificos como medio de comunicacion, las creencias
(Dioses, animales sagrados, religion) y rasgos comunes (colores que lo caracterizan, ropas,
papiros, celebraciones, costumbres, etc.). Todo esto de la forma més adaptada posible a la edad
concreta a la que va dirigida la propuesta.

Para conocer de mas cerca lo que supone trabajar esta temdtica en Educacion infantil,
se deberia tener en cuenta la defensa que hace Pages (2002) acerca de que las practicas vienen,
en parte, determinadas por el curriculo, y se caracterizan por las relaciones que se establecen
entre el saber social (objeto de ensefanza y de aprendizaje), el alumnado (con sus
representaciones previas del saber), y el profesorado (con sus ideas sobre el saber, la ensefanza
y el aprendizaje). Lo que supone de gran relevancia para tener en cuenta a la hora de poner en
marcha la propuesta.

Seria conveniente, mencionar alguna experiencia ya vivida basada en la tematica del
Antiguo Egipto y qué es lo que han aprendido con ella, por ello, gracias a Moreno y Gallego
(2012) se puede tener consciencia de lo que ha supuesto llevar a cabo en el aula esta idea a
partir de una innovacion en la ensefianza de la geografia, ante los desafios sociales y
territoriales. Las conclusiones sacadas por las autoras acerca de los contenidos aprendidos en
la experiencia nombrada como «Egipto en mi aulay: didactica de la geografia para Educacion

Infantil han sido los siguientes:

= A decidir y ponernos de acuerdo en lo que queriamos aprender.

= A respetar y compartir los materiales que poco a poco hemos ido aportando al aula.
= A pensar en las nuevas propuestas nuestras y de los demas.

= A investigar y buscar informacion para resolver nuestras dudas.

= A trabajar con los demas pidiendo y dando ayuda cuando ha sido necesario.

= A compartir con los demas lo que ibamos aprendiendo.

= A descubrir otras culturas y otros paises.



= A interiorizar vocabulario nuevo que antes no conociamos.

= A utilizar y descubrir otros medios de comunicacion.

= A relacionar lo que ya sabiamos con lo nuevo que hemos aprendido.

= A crear e imaginar nuevos espacios para poder jugar.

= A organizarnos entre todos en los juegos.

= Y lo mas importante, a disfrutar dia a dia con todas las cosas nuevas que hemos ido

aprendiendo. (p. 365).
Se puede concretar, tras las observaciones obtenidas del proyecto, que este tipo de tematica

puede ser muy beneficiosa para la educacion y formacion del alumno, ya que no solo se ensefian
aspectos del Antiguo Egipto, si no que también desarrollaran aspectos para la vida y su practica

en ella.

2.3 Trabajar el Antiguo Egipto de una forma innovadora.

El trabajar el Antiguo Egipto en el aula supone una gran carga de contenidos llenos de
diferentes costumbres, habitos, musica, elementos, creencias, religiones...muy diferentes a lo
que estan acostumbrados, por lo que esta diversidad permitira hacer una gran variedad de cosas
a destacar en el aula. Ademas, supone, la introduccion de conceptos y aspectos en el aula, entre
ellos, la historia, el tiempo, el espacio, etc. ;Como trabajar esto en Educacion Infantil?

En primer lugar, se considera de importancia sefialar que en Educacion Infantil los nifios ya
pueden adquirir conocimientos relacionados con la historia y el tiempo, en este caso,
relacionados con el Antiguo Egipto, pero es necesario que se haga de tal forma que entre dentro
de la comprension de la edad a la que va dirigida la tematica. Baeza, Millares y Pérez (2008)
refieren que la aproximacion a los contenidos histéricos la hacen de la misma forma que
aprenden a través de los cuentos, conectando su experiencia personal con los nuevos contenidos
presentados.

Estos aspectos se encuentran integrados de alguna forma en el curriculum de Educacion
Infantil, a través del area de conocimiento del entorno, pero quizé de una forma muy superficial
y sin profundizar lo suficiente. Tal y como Cuenca (2008) afirma:

La Educacion Infantil es una etapa en la que el papel que juega la Didactica de las Ciencias
Sociales, como parte integrante de la ensefianza/aprendizaje del medio natural social y cultural,
es muy reducido y anecdoético, estableciéndose como contenidos mucho mas relevantes para
esta etapa otros, tradicionalmente de caracter lingiistico, comunicativo, expresivo o
matematico. (p.289)

Por ello, se debe trabajar este tema con la importancia que tiene, y dar unos saberes solidos

y seguros, en donde los nifios sean protagonistas en la adquisicion de aprendizajes. Ademas, se



debe conocer la sabiduria que estos ya tienen, ellos deben expresar sentimientos, emociones,
mas conocimientos, creencias e ideales constantemente a lo largo del proceso de construccion
de sus propios conocimientos. Baeza et al. (2008) consideran fundamental girar en torno a dos
preguntas claves que deben plantearse al inicio de cada proyecto:

o (Qué sabemos de...?

o (Qué vamos a hacer para saber mas?

El alumnado de infantil piensa, es critico, reflexivo, pone en juego lo que sabe, comparte sus

hipotesis. Como docentes vamos encauzando, orientando, guiando, provocando conflictos que

posibilitan la construccion del aprendizaje. Proporcionamos informacion y estimulamos para que

ellos construyan su propio saber (Gallego y Moreno, 2012, p.357).

Para Puig y Guerrero (2013) queda patente la necesidad de aunar teoria y practica, de
aprender de y para la realidad, de dar protagonismo al alumnado en el proceso de construccion
conjunta del conocimiento. En definitiva, de huir de un modelo tradicional de ensefanza, en el
que el saber se aleja de la realidad y constituye un “mundo independiente” de aquel en el que
vive el propio alumnado.

El docente ejerce un papel vital, este debe guiar al alumno en ese proceso de construccion
de aprendizaje hasta llegar a aquello que se quiere que el alumno alcance. Millares y Rivero
(2012) defienden la necesidad de que el docente no sea transmisor de conocimientos, sino
facilitador de los aprendizajes. Debe proveer al alumnado de los recursos para realizar las
actividades, conocer las caracteristicas de cada nifio, ser guia y modelo, y establecer los cauces
adecuados de relacion con las familias, todo ello propiciando un clima afectivo. El papel del
alumno es el principal protagonista de su aprendizaje, por ello ha de ser transformador de la

realidad a través de la actuacion y la experimentacion.

2.4 Motivacion e innovacion en el aula.

Anteriormente surgio la pregunta de como trabajar estos conocimientos en el aula, la mejor
forma de tanto introducir como de aplicarlos siempre sera en la que el alumno se encuentre en
una constante motivacion por conocer. Los alumnos se deben sentir atraidos por el tema que se
esta tratando en clase, pero para ello, se le tiene que presentar de una forma divertida, como un
reto para ellos.

Seglin Garcia (2019) la educacion debe evolucionar con la sociedad para captar la atencion
de los alumnos. Por ello, es necesario que el docente efectlie tareas innovadoras, utilizando
herramientas y estrategias didécticas actualizadas, donde el estudiante sea el centro del proceso

educativo.
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Habria que tener en cuenta que cada alumno se siente atraido por segiin qué se le presente,
es decir, cada nifio en funcion del ambiente en el que se ha desarrollado mostrard mas interés
por unas cosas que por otras. Para Lopez (2004) cuando el alumno llega al aula, no es la topica
«tabula rasa», es una persona y una historia que, a su vez, la ha conformado hasta el momento
presente; es el resultado de unos potenciales personales, mas una influencia social-familiar, mas
una historia académica que en su conjunto que han determinado unas tendencias actuales a
reaccionar de un modo preferente. Por ello, se debe intentar llegar a todos los alumnos de un
modo total, surgiendo la necesidad de buscar ese modelo de aprendizaje estimulante.

Existen dos tipos de motivacion: intrinseca, que se refiere a la satisfaccion personal que
representa enfrentar con éxito la tarea misma y, motivacion extrinseca, dependen de lo que
digan o hagan los demas acerca de la actuacion del alumno, o de lo que él obtenga tangiblemente
de su aprendizaje. Sin embargo, estas dos se mezclan continuamente y, a veces resulta
imposible separarlas, ya que la autoestima juega un papel muy importante (Herrera, 2008).

En el aula se debe promover modelos donde veamos al alumno en su esencia, siendo ellos
mismos. El docente es el encargado de iniciar este proceso en el aula, sin un trabajo adecuado

por su parte la motivacion que se pretende encontrar no llegara nunca.

2.5 La gamificacion en educacion.

Inmediatamente, al nombrar el fomento de la motivacion en el aula entra en juego la
gamificacion que parte de una mecénica en la que el juego entra en el ambito escolar.

Para Parente (2016) la gamificacion consiste en utilizar las técnicas de disefio del mundo de
los videojuegos para conducir al usuario a través de acciones predefinidas y manteniendo una
alta motivacion. Ademas, esta experiencia de uso y la capacidad de conducir a los usuarios de
forma rapida, concisa y eficiente, es precisamente lo que mejor hacen los videojuegos y, por
€s0, son capaces de contar con millones de jugadores, con alto grado de diversion.

Pasamos por una constante evolucion a lo largo del tiempo, anteriormente se ha hecho saber,
y por ello esta evolucion tiene que ir de la mano con la educacion, es fundamental reinventarnos
y descubrir nuevas formas de presentar los conocimientos, dejando a un lado los modelos mas
tradicionales para centrarnos en aquellos que forman parte de nuestra actualidad. Bauna (como
ya citaron Gil y Prieto, 2020) hablaba de la modernidad liquida, es decir, del estado permanente
de cambio en el que vive la sociedad y de su impacto en la educacion. Por lo que, se considera
atractivo incluir la gamificacion al entorno educativo, siempre con la intencion de mejorar la

educacion en todos sus aspectos.
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Habria que hacer un especial hincapié al hecho de que la gamificacion no es igual que la
introduccion de un juego o jugar en el aula. Hay una gran diferencia, ya que esta primera
consiste en implantar en el aula una dinamica mucho mas profunda que el simple hecho de un
aprendizaje basado en el juego, es algo que va mucho mads alla, que se presenta desde las raices
e incluye algo mas especifico, donde hay roles, puntos... Al igual que Biel y Garcia (2015)
describen, el juego serio consiste en el uso de un juego propiamente dicho, ya existente o creado
con el objetivo de aprender, mientras que la gamificacion, que también persigue el aprendizaje,
no requiere del uso de juegos.

Se pueden distinguir dos tipos de gamificacion, se entiende como gamificacion superficial

o de contenido la que se utiliza en periodos cortos y de forma puntual en nuestra actividad
docente, por ejemplo, en una clase o en una actividad concreta. Por otro lado, nos referimos a
gamificacion estructural o profunda a la implementada en una programacion completa, es decir,
estd presente en toda la estructura de un curso (Biel y Garcia, 2015).
Este tipo de metodologias en el aula da la oportunidad de formar a un alumnado més auténomo,
mas atento con aquello que se les esta explicando, un alumno mucho mas implicado,
participativo, etc. Esta metodologia puede ser capaz de mantener a una clase en un contante
clima de estimulacion, tanto para el docente como para el alumnado.

Con fuentes rigurosas, veridicas y oficiales, obtenidas a través de una investigacion mixta,
donde se aplico una serie de técnicas e instrumentos entre los que se encuentra un cuestionario
de preguntas estructuradas, hechas tanto a alumnos como a docentes, Gil y Prieto (2020) hacen

referencia en el andlisis cualitativo diferentes categorias las cuales destacar:

o Categoria 1: concepto. Se saca en conclusion que entre los docentes no queda muy claro
lo que supone el término de gamificacion, lo que a la hora de la practica puede ocasionar
problemas, por el hecho de no saber hacer esto correctamente.

o Categoria 2: ventajas. Son claras las ventajas que ven tanto los alumnos como los
docentes con este tipo de metodologias, ya que supone un contenido mas llamativo; un
mayor implicacion del alumnado; un mayor aprendizaje y mas rapido; un interés a largo
plazo; una implicacion del alumnado independientemente de sus caracteristicas
psicopedagogicas; un refuerzo positivo para el alumnado con dificultades; un trabajo
colaborativo, individualizado y enriquecido con la colaboracion de sus semejantes; una
utilidad a la hora de respetar las normas y el funcionamiento del aula en edades

tempranas; y un aumento del nivel de concentracion.

12



o Categoria 3: inconvenientes. Son aquellos referidos a aspectos como el alboroto o
distraccion que este tipo de metodologia puede provocar en las aulas a consecuencia de
la introduccion de componentes ladicos. También, la gran cantidad de tiempo que
conlleva llevar a cabo este tipo de metodologia, sobre todo para el docente.

o Categoria 4: motivacion alumnado. Se observd la clara incrementacion de la
motivacion del alumno con este tipo de técnica, los premios y las recompensas que los
alumnos reciben la promueven mucho mas. Los nifios se sienten mucho mas interesados
por completar la tarea planteada con estas recompensas.

o Categoria 5: motivacion del profesorado. El profesorado también se encuentra
sumamente motivado, ya que, comprueban que este tipo de metodologia funciona y
ademas despierta el interés de los demds docentes por conocer mas sobre la

metodologia.

Torres y Romero (2018) afirman que la finalidad de toda estrategia de gamificacion en el
aula debe ser lograr la motivacion intrinseca de los alumnos, es decir, activar el deseo por
continuar aprendiendo a través del compromiso de atencidn e interaccion (engagement) que la

dindmica ludica ofrece en forma de recompensas, estatus, logros y competiciones.

La gamificacion en la educacion se puede llevar a cabo en cualquier etapa educativa, siendo
igual de beneficiosa para todos los alumnos que componen el sistema educativo. Para Garcia
(2019) las experiencias de gamificacion se pueden llevar a cabo desde las aulas de infantil a las
aulas de educacion superior y, con ellas, se pretende lograr un aprendizaje significativo

apoyandonos en la experimentacion motivada y voluntaria.

Por ultimo, Gil y Prieto (2020) sacan en conclusion el seguir apostando por romper con las
estructuras cerradas, unidireccionales y jerarquicas, y abrir paso a un nuevo modelo
comunicativo y pedagdgico, donde la construccion colectiva del conocimiento sea una realidad

en nuestra sociedad.

2.6 Escape room en Educacion Infantil.
Garcia (2019) afirma:
Un modelo de gamificacion educativa lo encontramos en la metodologia escape room que
permite a los participantes involucrarse de manera activa en la tarea disefiada por el profesorado.
De la misma manera, promueve la creatividad, la imaginacion, el pensamiento logico y el

razonamiento deductivo. (p.76)
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Se considera interesante trabajar la gamificacion en el aula a través de un escape room,
este juego consiste en formar parte de una experiencia fisica donde se presentan diversos retos
que deberan aceptar con el fin de poder salir de esa sala en la que se han adentrado los
aventureros. El reto supone salir de aquella sala, pero la inica opcioén es encontrando el objeto
deseado y necesario. Asi como Castro (2019) defiende, el escape room radica en que los
jugadores deben resolver una serie de pruebas para poder escapar en un tiempo concreto de un
determinado lugar. Si no se consigue en el tiempo establecido, el jugador puede morir en el
intento, o incluso dependiendo de coémo se enfoque la actividad, la propia supervivencia de la
humanidad puede depender de ello.

Ademas, este mismo autor, Castro (2019) considera que el objetivo del escape room es
resolver una serie de enigmas y problemas, lo convierte en una actividad idonea para que los
estudiantes resuelvan problemas en los que pongan en juego los conocimientos adquiridos
durante las sesiones tedricas. El llevar a cabo un escape room en un aula de infantil puede
resultar muy interesante porque son muchos los retos que se pueden presentar a partir de este.
Se encuentra la siguiente afirmacion:

El juego es una fuente de placer y necesidad, que incentiva y motiva al alumnado para

desarrollar actividades. Ademas, favorece el proceso de socializacion, promueve el respeto por

los compaifieros, aumenta la motivacion y el respeto las reglas del juego. (Poza, 2018, p.8)

Actualmente, la realizacion de un escape room en el aula de infantil es algo que se esta
extendiendo bastante, ya que la presentacion es un reto para los alumnos en estas edades, incita
a la exploracién, al descubrimiento, ademas de integrar la curiosidad en ellos, hace que se
muevan y quieran saber mas y mas. También, se puede aplicar a esta la tematica deseada. Una
vez planteado, todos los nifios del aula formaran un grupo hasta que consigan resolver el enigma
planteado. Cuando esté resuelto ese enigma, obtendran ese premio o recompensa que tanto
ansian tener. Segun Alonso y Sanz (2020) el escape room tiene un enfoque multidisciplinar,
es decir, 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 didlogo, la resolucion
de problemas o el pensamiento critico.

Poza (2018), después de llevar a cabo una experiencia de escape room en el aula
comenta a modo de observacion que ciertos alumnos que normalmente muestran una actitud
pasiva y de poca atencion ante la metodologia tradicional, se han visto totalmente involucrados
en la practica innovadora, se sienten comodos trabajando en equipo y se sentian atraidos por
desarrollar tareas de forma conjunta. Con estas observaciones y las opiniones de los nifios dejan

constancia de que el uso de nuevas metodologias causa mayor interés en los alumnos y aumenta
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su grado de motivacidn y participacion hacia la actividad. La satisfaccion que puede generar la
resolucion del interrogante planteado puede ser muy interesante porque ocasionara una chispa
especial en el alumno por conocer més y mas. Los nifios son seres curiosos por naturaleza, pero

para dar luz a esta se tienen que idear métodos idoneos e interesantes.
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3. OBJETIVOS.
3.1 Objetivos del TFG:

Los objetivos que se plantean para el TFG son los siguientes:

Analizar las necesidades del contexto donde se llevara a cabo la intervencion.
Disefar la propuesta educativa mediante Design Thinking.

Desarrollar la propuesta didactica en el aula.

Evaluar la propuesta didactica llevada a cabo.

Distinguir aspectos positivos y negativos de realizar un escape room en el aula.

3.2 Objetivos de la propuesta.

3.2.1

Objetivos generales.

Los objetivos generales de propuesta didéctica disefiada son:

3.2.2

Fomentar el compaiierismo y el trabajo en equipo en el aula.
Desarrollar el interés en el alumno por conocer, descubrir y explorar todo aquello que
le rodea.

Conocer la cultura del Antiguo Egipto.

Objetivos especificos.

Los objetivos especificos de la propuesta didactica disenada son:

Inculcar a los nifos, a través del ambito de las ciencias sociales, diferentes creencias,
culturas y tradiciones.

Conocer otras civilizaciones, épocas ¢ historia relacionadas con el Antiguo Egipto.
Fomentar la motivacion e interés del alumnado, llevando a cabo la gamificacion en el
aula.

Fomentar el protagonismo del alumnado.

Conocer aspectos notorios del Antiguo Egipto.

Promover el juego representativo y de figuracion de roles como principal medio de

conocimiento de la sociedad que queremos conocer.
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4. METODOLOGIA.

4.1 Metodologia del TFG.

Segun Steinbeck (2011) los profesionales de la educacion de todos los niveles del sistema
educativo coinciden en que cada vez es mds importante ayudar a los estudiantes a pensar de
manera creativa 'y a comprender lo que hace falta para que las ideas innovadoras puedan hacerse
realidad. Sin embargo, la investigacion muestra que los nifios entran en el sistema educativo
con una capacidad natural para ser creativos e innovadores, pero que van perdiendo esa
capacidad conforme avanzan en el sistema.

El Design Thinking nace como una forma de fomentar la creatividad entre los alumnos, se
podria considerar como una herramienta de disefio, en este caso, para una propuesta didactica.
Este nos permite una gran innovacion y desarrollar una propuesta cargada de sentido e
imaginacion. Para elaborarla se siguen una serie de pautas con el fin de obtener una respuesta
completamente renovadora. Esta, se centra en la persona que la utiliza, ya que indaga en sus
deseos y sus quejas para obtener exactamente lo que la persona quiere. (Ver anexo I)

En primer lugar, la atencion se centra en empatizar con el sujeto al que va dirigida la
propuesta didactica, en este caso en el alumnado de 4 anos de Educacion Infantil. Se debe de
identificar caracteristicas propias de nifios de esta edad con el fin de meterse en la piel del otro,
y saber qué es lo que pasa por su cabeza.

En segundo lugar, se han de conocer las necesidades de estos, qué es lo que a ellos les
motiva. Aqui, se ha de definir con mayor precision el paso anterior, centrandonos en lo
verdaderamente importante para ellos, para asi poder dar paso a diferentes perspectivas
atractivas, las cuales tendran un gran valor para poder llegar a una propuesta verdaderamente
innovadora.

En tercer lugar, se ha de establecer un desafio, este desafio hara que aparezcan una gran
cantidad de ideas, para dar respuestas a ese reto expuesto, cuantas mas ideas se generen mejor,
es necesario tener en cuenta lo que ya se sabe del sujeto al que va dirigida la propuesta didactica.
Es importante no tener limitaciones, todo lo que se piense se ha de plasmar sin ningun tipo de
restricciones.

En cuarto lugar, tras realizar el mash up con todas las ideas surgidas, se pasara a
prototipar, es decir, a seleccionar el prototipo que serd la decision final. La decision final se
sacard a través de la gran cantidad de ideas generadas, con el fin de obtener el resultado
esperado, algo muy creativo y que resulte motivador para los sujetos a los que va dirigido la

propuesta. Un resultado final que se espera poner en practica. (Ver anexo 1)
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Por tultimo, esa seleccion de un prototipo se lleva a la practica, este Gltimo paso tiene
una estrecha relacion con el paso anterior, es una forma de poner en funcionamiento la idea
generada, con el fin de saber si ofrece buenos resultados, los esperados o algo completamente
diferente. Es aqui donde se hace balance si es algo satisfactorio o no para el sujeto al que va
dirigido.

La propuesta didactica se ha elaborado teniendo en cuenta los pasos anteriormente
mencionados, para desarrollar una idea adecuada y adaptada a las necesidades y gustos de los
alumnos con los que se pondrd en marcha la propuesta.

Por otro lado, cabe resaltar que, con esta propuesta didactica se llevard a cabo el
Aprendizaje-Servicio, en este caso, el servicio que se dara con el TFG serd la puesta en marcha
de la propuesta en un centro educativo. Segun Battle (2010) es una manera de aprender haciendo
un servicio a la comunidad. Es un método para unir éxito educativo y compromiso social:
aprender a ser competentes siendo utiles a los demas. El Aprendizaje-Servicio es una
combinacion original de dos elementos bien conocidos: el aprendizaje basado en la experiencia
y el servicio a la comunidad. Es evidente los beneficios que pueden aportar este tipo de métodos
tanto para el centro con el que se desarrolle como para el alumno que lo realice, ya que con esta

practica son numerosos los contenidos que este puede aprender.

4.2 Metodologia de la propuesta didactica.

La propuesta didéctica elaborada tiene una metodologia activa y participativa. Con estas
se pretende que los nifios puedan involucrarse totalmente en los aprendizajes que estan
obteniendo, ademds de conseguir aspectos muy positivos para ellos, tales como la autonomia,
la creatividad, la ilusion por aprender y el pensamiento critico. Es muy importante sacar todo
el potencial que los alumnos tienen, para poder aprovechar esa diversidad de inteligencias que
tan esenciales son.

Por ello, esta propuesta didactica apuesta por una metodologia basada en el juego, es
decir, la gamificacion. La gamificacion surge de la necesidad de emplear diferentes técnicas y
nuevos métodos para trabajar los contenidos en el aula, favoreciendo la motivacion, el interés
y los aprendizajes significativos de los alumnos. Poner en marcha esta metodologia en el aula
supone la utilizacion de mecénicas distintivas del juego para conseguir que los alumnos, a través
de esto, obtengan los contenidos deseados, en este caso, contenidos relacionados con el Antiguo
Egipto.

La metodologia de la gamificacion se expondra a través del escape room, haciendo que

los contenidos presentados del Antiguo Egipto sean mucho mads interesantes de aprender para
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los alumnos. Se podria decir que este tipo de metodologias consta de una serie de pasos. Los
pasos que se distinguen son:

En primer lugar, la motivacion, esta se introducira con la aparicion de Teodor (el
personaje ficticio que guiard el escape room) en el aula dejando un claro mensaje. Teodor les
propondré un reto irresistible de aceptar, ya que para ellos supondra una gran aventura formar
parte del rescate del personaje ficticio perdido.

En segundo lugar, la accidn, la cual se convierte en un paso fundamental en toda la
propuesta. Los nifios deberan superar las distintas pruebas que se presenten a través de Teodor,
con el fin de poder ir obteniendo las recompensas necesarias para llegar al fin de este reto.
Gracias a la accion que los nifios ejerzan, obtendran los conocimientos sobre el Antiguo Egipto.

El tercer paso, la recompensa, en este caso, cada vez que los alumnos lleven a cabo una
serie de acciones determinadas podran tener esa recompensa necesaria para llegar al paso final,
el logro. La recompensa servird como detonante para la motivacion de los dias en los que dure
el reto planteado.

Por tultimo, el logro, el cual es la finalidad de todos los retos impuestos anteriormente.
En este paso los nifios obtendran aquello que tanto desean, en este caso completar el puzle y

poder averiguar donde se encuentra Isidor, el explorador por el que comenzo el reto.
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5. PROPUESTA EDUCATIVA.

La propuesta educativa ha sido disefiada a través del Desing Thinking, por ello, en esta, se
apuesta por la innovacion del disefio de la propuesta planteada. Tras llevar las pautas
establecidas por este tipo de metodologia se apostd por trabajar la temdtica deseada a través de
un escape room, es decir, los contenidos del Antiguo Egipto se daran y plantearan con esta
mecanica. Esto, supondra un reto para los alumnos con los que se llevara a cabo la propuesta
didactica. Ademds, como anteriormente se ha mencionado, el Aprendizaje-Servicio sera la
razon que causard llevar la propuesta al aula, con el fin de aprender y ayudar a lo largo de todo

el proceso.

5.1 Contextualizacion

El colegio donde se llevard a cabo la practica de la propuesta innovadora creada sera en el
centro CEIP “Toxiria”. Es un centro publico en el que se imparte ensefianzas de segundo ciclo
de Educacion Infantil y Educacidon Primaria. Se encuentra ubicado C/. César Gallo, 5
Torredonjimenono  (Jaén). Una zona adecuada, segura y muy céntrica.
El nivel socioecondmico de la zona es medio, basado en el sector terciario, ya que el municipio
de Torredonjimeno se caracteriza por la dedicacion de un gran nimero de familias a la

agricultura.

Cabe resaltar que la tasa de natalidad es baja, a causa de que la poblacion de la zona cada
vez es mas “anciana”, algo notable en la cantidad de alumnos de ciertas clases. En este caso, el
aula donde se llevara a cabo la propuesta si cuenta con una elevada cantidad de alumnos, un

total de 19 nifios y nifias.

El edificio del centro no es muy grande y todas las clases estan compuestas por una pizarra
digital y por un ordenador que es utilizado por la maestra/o, ademas de las mesas, sillas,
pizarras, mesa del profesorado...En cuanto a recursos tecnologicos se refiere, no es un colegio
que tenga gran cantidad de estos, se podria decir que dispone de aquellos que son los mas

basicos y necesarios para utilizar en el aula.

Se llevara a cabo la propuesta educativa con los alumnos de Educacion Infantil de 4 afios.
Se tiene constancia de las caracteristicas de los alumnos ya que es aqui donde se realizo el
periodo de practicas. Por lo que se podria decir que en general son nifios bastantes activos y
participativos en las actividades realizadas en clase. Es una clase bastante homogénea, quiza

se podrian resaltar tres casos, en los que, dos nifios, tienen déficit de leguaje y, otro, problemas
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para prestar atencion. Es notable el interés que estos muestran con las actividades donde la

manipulacion y la investigacion forman un papel fundamental.

En cuanto al nivel de autonomia, por lo general, es bueno, ya que, normalmente pueden
realizar por ellos mismos las tareas que se les indica con cierta facilidad, dependiendo de si la
dificultad de la tarea es mayor o menor. El nivel madurativo de los alumnos es comiinmente el
nivel madurativo normal para nifios de esta edad, algunos més bajo que otros, pero en su

mayoria si hay cierto nivel madurativo.

También, hay alumnos con todo tipo de inteligencias importantes de resaltar, asi como
la cinestesia y lingiiistica. La socializacién y comunicaciéon que establecen entre ellos es
elevada, por lo que no suelen presentar problemas en relacionarse con sus iguales, provocando
una gran armonia y cooperacion entre ellos, permitiendo que el trabajo en equipo sea muy

enriquecedor y fluido.

5.2 Contenidos vinculados con el curriculo.
Los contenidos estdn basados en la propuesta educativa del Antiguo Egipto, por lo que,
segiin la ORDEN de 5 de agosto de 2008, por la que se desarrolla el Curriculo correspondiente

a la Educacion Infantil en Andalucia, se encuentran los siguientes aspectos del segundo ciclo:

Conocimiento de si mismo y autonomia personal.

Bloque I. La identidad personal, el cuerpo y los demas.

e La paulatina construccion de la identidad, el descubrimiento y control del cuerpo, las
emociones y sentimientos, en la interaccion con el entorno social, fisico y cultural.
Teniendo en cuenta que depende de las caracteristicas individuales de cada alumno y de
los contextos de crecimiento y de las experiencias y posibilidades que estos les ofrezcan.

e Las situaciones de contacto personal con sus iguales, en tareas compartidas y en los
juegos de grupo, les ayudardn a ir construyendo el conocimiento de si mismo y
facilitando la resolucion de conflictos, aprendiendo a identificar y expresar sus deseos,
emociones y vivencias, intereses propios y de los demas.

e Generardn las condiciones para que gradualmente desarrollen las capacidades para

tomar decisiones, elaborar normas, cooperar, etc.
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e El movimiento del nifio y la nifia permitird la exploracion y descubrimiento de sus
posibilidades en el manejo del cuerpo, sus destrezas con los objetos y sus posibilidades

de accion.

Bloque II: Vida cotidiana, autonomia y juego.

e Laadquisicion de una progresiva capacidad del nifio y la nifia para valerse por si mismo
en los distintos planos de su actuar, pensar y sentir, posibilita que gradualmente tomen
iniciativas.

e El trabajo en grupo constituye un valioso recurso educativo por las posibilidades de
cooperacion que ofrece.

e FEljuego se constituye en una actividad interna, basada en el desarrollo de la imaginacién

y en la interpretacion de la realidad, sin ser ilusiéon o mentira.

Conocimiento del entorno

Bloque I. Medio fisico: elementos, relaciones y medidas. Objetos, acciones y relaciones.

e La observacion y deteccion de los elementos fisicos y de las materias presentes en su
ambito de actuacion (objetos cotidianos, agua, arena, pintura) y al descubrimiento de
algunas de sus caracteristicas y propiedades: sabor, color, forma, peso, tamafio, textura,
ductilidad, plasticidad, fluidez, dureza, permeabilidad, etc.

e La libre manipulacion del nifio y nifia sobre los objetos es una condicion necesaria,
aprendizajes, reflexion necesarios para que aprendan sobre lo que le rodea.

e A partir de sus acciones y de la reflexion sobre las mismas, se acercaran al conocimiento
e interpretacion del medio fisico y sus elementos e iran, gradualmente, otorgandole

significado.

Elementos v relaciones. La representacion matematica

e Aprender el procedimiento del conteo como estrategia para estimar con exactitud

colecciones de elementos usuales.
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Bloque II. Acercamiento a la naturaleza

e Establecimiento de algunas relaciones entre las condiciones del medio natural y los

modos de vida de las personas, por ejemplo, el modo de vestir.

Bloque III. Vida en sociedad y cultura

e La necesaria vinculacion de los nifios al entorno cultural se hard a través de la
participacion de estos en situaciones y manifestaciones culturales propias de nuestro
medio.

e Se prestara también atencion a las producciones artisticas y culturales universales, que

deben considerarse, también, objeto de aprendizaje para los nifios.

Lenguajes: Comunicacion y representacion

Bloque II: Lenguaje verbal

Escuchar, hablar v conversar

e Los nifios, en situaciones comunicativas, irdn asimilando las normas que rigen el
intercambio lingiiistico, aprendiendo a respetar el turno de palabra, una adecuada
escucha de lo que dice su interlocutor y, respeto por sus opiniones.

e Las oportunidades que los nifios tienen de asistir a sesiones donde otras personas
transmiten o leen, de forma interactiva, compartida, asi como las que tienen de producir
textos orales similares a los escuchados, influyen en el desarrollo del lenguaje verbal,

tanto oral como escrito.

Aproximacion a la lengua escrita

e Las oportunidades que los nifios tienen de asistir a sesiones donde otras personas
transmiten o leen, de forma interactiva, compartida, asi como en donde se producen
textos orales similares a los escuchados influyen en el desarrollo del lenguaje verbal,
tanto oral como escrito.

e Las lecturas de cuentos y otras obras literarias cobran especial importancia a estas
edades. Dejandose llevar por la magia de sus relatos, lo que creard interés por compartir

interpretaciones, sensaciones y emociones.
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Las situaciones de la vida cotidiana ofrecen oportunidades donde es necesario utilizar
el lenguaje escrito y, por tanto, promueven el deseo e intento de apropiarse de los usos

culturales de lectura y escritura por parte de los nifios.

Bloque III. Lenguaje artistico: Musical y plastico.

Lenguaje musical

La imitacion y reproduccion de sonidos, ritmos, melodias y movimientos en danzas y
gestos, asi como la improvisacion y creacion de estos, promovera el conocimiento
musical y la utilizacion de este a la vez que la sensibilizacion de vivencias y gusto por

las actividades musicales.

Lenguaje plastico

El conocimiento y la utilizacion de distintos materiales y técnicas permitiran a los nifios
la expresion sentimientos, emociones, vivencias y fantasias. A través de las obras
plasticas.

Consideraran los ttiles, materiales e instrumentos desde una perspectiva amplia, siendo
algunos de ellos especificos para expresion plastica como pinceles, caballetes, tijeras,

papel, etc.

Bloque I'V. Lenguaje audiovisual y las tecnologias de la informaciéon y comunicacion

Posibilidades de que los medios se ofrecen como puentes de comunicaciéon con el
mundo. Asi mismo, permite también a los nifos el conocimiento de estos como formas
y fuentes de comunicacion y produccion cultural de nuestra sociedad, incorporando a la
escuela todos los medios que estdn a su alcance.

A través del uso de Internet, los nifios descubriran la utilidad de esta herramienta para
encontrar cualquier tipo de informacioén y explorar la cantidad de oportunidades que

ofrece.

5.3 Contenidos especificos.

Los contenidos especificos son aquellos que tienen una especial relacion con el tema que se

tratara en la propuesta, en este caso estan basados en el Antiguo Egipto. Son los siguientes:
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e Importancia del rio Nilo en la época del Antiguo Egipto.

e Monumentos notorios del Antiguo Egipto, por ejemplo, las pirdmides.

e Creencias egipcias, como la vida tras la muerte, momificacién, animales sagrados y
faraones como dioses.

e Forma de comunicacion a través de jeroglificos.

e Aspectos notorios del lugar como el desierto, vestimentas, arte, colores simbolicos y

bailes.

5.4 Descripcion de la propuesta.

Se trabajard el Antiguo Egipto en Educacion Infantil de una forma innovadora. Los
contenidos relacionados con la propuesta didactica se llevaran a cabo a través de un escape
room, con el fin de que los nifios aprendan todos aquellos contenidos que el docente incluya.
El escape room tendra una duracion de cinco dias, en los cuales se irdn introduciendo los
contenidos del Antiguo Egipto de una forma gradual, es decir, de menos a mas, con el objetivo

que se impregnen de esta cultura de la forma mas completa posible.

SESION 1

La primera sesion tendra lugar el primer dia de la semana, el lunes. Tras la entrada al
centro se encontraran con algo muy extrafio, ya que, por el pasillo habré esparcida arena de
forma irregular y encima de esta habrd unas huellas muy pero que muy pequenas, ;Qué

significara aquello?

La intriga estard a flor de piel, al entrar a clase, justo en el centro de la clase habra una
especie de bandeja que estard tapada por una manta negra, esta, impedird ver lo que contiene.
Una vez los alumnos hayan tomado asiento en sus respectivos lugares la maestra pasara a
levantar esa manta para descubrir el contenido de la bandeja. Cuando esto ocurra, veran que
hay un mufieco muy pequefio que tiene aspecto de explorador, mucha arena, una brtijula, una
nota y un libro con apariencia antigua. ;Qué es todo aquello? ;Quién es ese personaje tan raro?

Son algunas de las preguntas que pueden surgir en la mente de los alumnos.

La nota que trae consigo aquel personaje tendra la respuesta a esas preguntas, tendra un
aspecto muy deteriorado y para que los alumnos puedan intuir y familiarizarse con las letras, la

textura del papel y el olor, la nota pasara por todos los nifios. Después, con ayuda de la maestra
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la leeran. Esta, revelard quién es aquel personaje, en este caso es Teodor, un explorador que

viene del Antiguo Egipto, y tiene un importante mensaje que trasmitir a la clase.

Teodor y su amigo Isidor decidieron emprender la gran aventura de viajar al pasado para
conocer todo aquello bello que rodeaba el Antiguo Egipto, pero un tragico acontecimiento pasé
y su amigo Isidor quedo atrapado. Teodor intentd sacarlo, pero los retos que le imponian eran
muy pero que muy complicados y no pudo realizarlos, por este motivo, necesitard la ayuda de

€s0s nifios, son los unicos que le pueden ayudar a rescatarlo.

El explorador les indicard que para conocer la historia completa deberan leer el libro
que trae con ¢l. El cuento lo aclarara todo y sera una pieza muy importante en la propuesta, ya
que en €l se encuentra la proposicion para comenzar este gran reto. Pero antes de leerlo, Teodor
plantea una serie de preguntas para conocer qué saben esos nifios sobre el Antiguo Egipto, con
el fin de hacer una especie de lluvia de ideas donde se plasmen los conocimientos previos de

los alumnos.

El cuento relatard la historia de Teodor e Isidor y su aventura por el Antiguo Egipto. Se
describiran los lugares y la historia del Antiguo Egipto, a través de estos dos exploradores,
describiendo y haciendo sentir la emocion de todo aquello que veian a su paso. Todo iba genial,
ya iban a volver, pero Isidor por curioso, cayd en un sarcéfago y se cerrd, dejandolo atrapado
dentro. La unica forma de poder abrirlo es cumpliendo los retos que la extrafia voz que emite
el sarcéfago ordena. Teodor lo intentd e intentd... pero no pudo, y estd muy pero que muy
angustiado porque ha comenzado la cuenta atrés, tan solo tiene cinco dias para hacer los retos
y poder obtener la llave que lo abre, si no lo consigue, su amigo quedara atrapado para siempre.
Cada reto, impuesto diariamente, si es superado, brindara una pieza que en un futuro servird
para completar un puzle, es elemental para llegar al objetivo final, sin el puzle completado y

realizado, no podran saber la localizacion de Isidor, ni sacarlo de aquel lugar.

Los nifios, una vez informados sobre a lo que se exponen y habiendo aceptado el reto,

se les hara saber que... jEL JUEGO HA COMENZADO! Y por tanto la cuenta atras.

El primer reto presentado serd una visita virtual por Egipto, a través de un enlace web
los nifios podran visitar el lugar tras la pantalla. La voz de la maestra serd la guia por los
diferentes lugares notorios que se quieren resaltar, aquellos que ya aparecieron en el cuento. Se

destacaran los monumentos, caracteristicas del lugar, colores notorios... La maestra serd la
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encargada de dar emocion y de incentivar a los nifos por el paseo virtual por Egipto. Es
importante llevar a cabo, en todo momento, una dindmica de preguntas respuestas para
mantener la motivacion: ;Qué os parece lo que veis? ;Qué creéis que es esto? jDe qué textura

sera? ;jCudles son los colores visibles?

Tanto la actividad de la lectura del cuento como la de la visita virtual se realizard a
primera hora de la mafiana. La siguiente actividad se realizara cuando los nifios entren del recreo
y se encuentren mas relajados, si lo completan correctamente recibiran la primera pieza del

puzle.

El segundo reto sera la RULE-RULE-TA-TA, frente a los nifios se presentara una ruleta
con casillas de diferentes colores muy llamativos, cada color representa una pregunta del
Antiguo Egipto, estas preguntas giraran alrededor de lo que han visto en el cuento y en la visita
virtual, por lo que permitird comparar los conocimientos previos con los obtenidos
recientemente. Por cada pregunta contestada correctamente obtendran un lacasito del color
correspondiente de la respuesta acertada. Los niflos deben saber que necesitan responder, al
menos, a cuatro preguntas correctamente para completar el reto de una forma adecuada, podran
ir levantando la mano conforme vayan saliendo las preguntas, se intentard que participen en su

totalidad.

Tras terminar esta actividad, la sesion nimero uno quedara finalizada, y los nifios podran
obtener su recompensa, esa parte de puzle que tan importante es. Deberan guardarla muy pero

que muy bien.

SESION 2

La sesion dos tendrd menor cantidad de actividades, ya que, al realizarse un martes, los

alumnos tienen inglés después del recreo, por lo que el horario se reduce considerablemente.

Teodor aparecera de nuevo con su nota depositada en la bandeja, la nota les indicara
cudl sera el reto del dia. La actividad se basara en visualizar un video interactivo que le mostrara
quiénes eran los faraones, por qué eran tan importantes y cudles eran sus atuendos
caracteristicos. Gracias al video podran interactuar y hablar. Cleopatra aparecera como un

personaje muy elemental de la época.
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Con el video ya visto y comentado, se pasard a la siguiente actividad, los nifios se
convertirdn en artistas y creardn sus propias joyas egipcias, parecidas a las que llevaban los
faraones en el video, por ello, con cartulinas, macarrones, pinturas y materiales reciclados haran

esos complementos tan llamativos y claves de la cultura del Antiguo Egipto.

Esto, les llevara la media mafiana de la que disponen y para ganar la segunda pieza del
puzle todos los nifios deberdn tener sus collares hechos. Se ha de avisar a los nifios que este
complemento es muy importante para el reto final, por lo que tienen que guardarlo muy bien.

Cuando todos tengan esto recibiran su recompensa, la segunda parte del puzle.

SESION 3

En esta sesion los nifios conoceran la importancia del rio Nilo y se convertiran en
campesinos, llevaran a cabo uno de los muchos trabajos que realizaban, en este caso la pesca,
un trabajo elemental que se podia hacer gracias al rio Nilo. Teodor, les explicard en la nota que,
gracias al rio Nilo, podian comer, ya que pescaban y regaban con su agua el cultivo, también
podian viajar y trasportar numerosos materiales de todo tipo, convirtiendo asi al Antiguo Egipto
en un pais muy influyente. Debe quedar claro que los campesinos quedaban a las ordenes de

los faraones, trabajaban por y para ellos.

Por tanto, a la entrada de clase, los nifios, en mitad, se encontrardn con dos cajas de
forma irregular. Las dos cajas con aspecto irregular simularan el rio Nilo, estaran cubiertas por
bolsas de basuras con unas aberturas para que los nifios puedan introducir sus manos por esos
espacios. En su interior tocaran todo tipo de texturas, pringosas, rugosas, asperas... pero para
ellos, el objetivo es conseguir un nimero minimo de peces, exactamente los que indica Teodor
en la nota. Al haber dos simulaciones, la clase quedara dividida en dos y jugarédn a esto en forma
de relevo, cada alumno tendrd un minuto para conseguir un pez, entre todos deberan llegar al

numero minimo establecido y depositar esto en las cestitas correspondientes.

Después del recreo, apareceran dos animales sagrados, el gato y escarabajo, con unos
carteles que le indican el nimero exacto de peces que quieren que les ofrezca. Tan solo deben
posicionar los elementos indicados, ni uno mas ni uno menos. Cuando todo esté hecho de una

forma correcta se les dard la tercera pieza del puzle, su recompensa.
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SESION 4

Ya casi estaran en la recta final del escape room, en esta cuarta sesion las manualidades
y la escritura serdn muy importantes. Este dia, Teodor comentara en la nota que tendran que
hacer un papiro, pero ;Qué es un papiro? Se dara la explicacion oportuna y los nifios se pondran
manos a la obra con la realizacion de este, para ello veran un video facilitado por YouTube, que
explicara el proceso de elaboracion del papiro. La realizacion de este llevara todas las primeras

horas de la mafiana. Por lo que, mientras los nifios estan en el recreo esto se podra secar.

Cuando esté seco deberan trasmitir un mensaje para Isidor, puede ser un dibujo con
pinturas, una palabra o lo que los nifios prefieran, tienen que animar a Isidor, ya queda muy
poco para que quede en libertad. Una vez terminen todos los nifios obtendran la cuarta pieza

para completar el puzle.

SESION 5

La ultima sesion estara llena de retos de gran interés para los alumnos. Para comenzar,
los nifios al entrar al aula se encontraran con un pasillo completamente decorado y ambientado,
al igual que la clase, con el fin de trasmitir sensaciones y emociones a través del paisaje, ademas
de trasportarlos en el tiempo al Antiguo Egipto. Seria interesante tener musica acompafiando

esta decoracidn para complementar el ambiente.

En la clase habra una pirdmide grande en la que podran adentrarse mas tarde para
explorarla por dentro. Teodor les explicard con detalle todo lo que hardn en el dia, también,
aprovechard para dar una pequeia argumentacion de la creencia de los antiguos egipcios de la

vida tras la muerte.

En primer lugar, con los collares que se hicieron en la sesion dos, uno por uno se podra
adentrar en la pirdmide que tiene el tamafio de una tienda de campana, dentro, habra unos
dibujos parecidos a los que tienen las pirdmides reales. En el suelo hay dos mufiecos y diferentes
materiales, también hay algo oculto en aquella pirdmide... algo que sera fundamental para

llegar al final de esta aventura.

Los mufiecos estaran hechos de tela y preparados para realizar paso a paso el proceso
de momificacion, para saber en qué consiste esta accion se visualizard un video adaptado a la

etapa de Educacion Infantil, acto seguido, la clase se dividira en dos y cada uno de los grupos
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llevaran a cabo la actividad, de forma cooperativa y conjunta. Contaran con los materiales
necesarios, por lo que dispondran de toalla para limpiar al mufieco, un “vaso canope” en el que
tendran que introducir los 6rganos que extraeran del mufieco a través de un agujero facilitado,
bicarbonato de sodio para esparcirla por el cuerpo del muifieco, algodén para rellenar el cuerpo
simulando el serrin y, por ultimo, vendas para vendar todo el cuerpo, prepardndolo para
introducirlo en el sarcofago. Llevara la primera mitad del dia realizar esto, ya queda muy poco
para llegar al final. Tras esto, obtendran su recompensa, la pentltima pieza, pero... cuando
intenten encajarlas faltara una, la pieza final, que indicaré el punto exacto donde se encuentra

Isidor y el salvoconducto a la llave que abrira el sarcofago.

Otra nota de Teodor indicara cudl es el reto final, en el interior de la pirdmide hay algo
oculto, un pequefio sobre pegado a la pared que deberan encontrar, tras este hay un mensaje con
jeroglificos, el cual podran resolver gracias al abecedario que se les brindar4, la palabra oculta
serd libertad. Con el enigma resuelto, todo quedard desbloqueado y conseguiran la pieza final
y la llave del sarcofago, tendran que ir corriendo hasta el punto que indica el mapa, el patio,
aqui, en un sarc6fago estara Isidor. Por fin han encontrado al amigo de Teodor y para celebrarlo
bailaran un baile tipico del Antiguo Egipto con la musica correspondiente del lugar, a ritmo de

la melodia y pasos tipicos.

5.5 Descripcion de las actividades

= SESION 1- LUNES

Primera hora de la manana.

Actividad 1: Lluvia de ideas. La lluvia de idea se realizard con el fin de conocer los
conocimientos previos que los nifios tienen sobre el Antiguo Egipto, por tanto, en la pirrara la

maestra ird apuntando todo aquello que los nifios aporten.

o Agrupamiento: grupal, toda la clase.
o Materiales: pizarra y tiza.
o Duracion: 15 minutos.

o Evaluacidn: durante el desarrollo de la actividad.

Actividad 2: lectura del cuento. El cuento titulado Un viaje al Antiguo Egipto con Isidor
v Teodor contara la aventura de estos dos exploradores que decidieron adentrarse en aquella

bonita experiencia cultural. De una forma divertida, sencilla y amena relataran los aspectos mas
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importantes del lugar, asi como la historia de las pirdmides, la importancia del rio Nilo, algunas
de las costumbres mds notorias... para que sirva de apoyo introductorio a todo lo que se
trabajard a lo largo de la propuesta educativa, desarrollada a través de un escape room. Gracias
a esta actividad, los nifios se interesaran por la lectura, podran imaginar lo que se les esta
relatando y vivir esa experiencia con emocion, al igual que los aventureros del relato. (Ver

anexo I1I)

o Agrupamiento: conjunto, toda la clase escuchara este.
o Materiales: cuento, folios y colores.
o Duracién: 20 minutos.

o Evaluacion: después de la lectura, para conocer si han comprendido el cuento.

Actividad 3: Visita turistica virtual. La visita virtual consistira en visualizar, a través de
la pagina web, como es Egipto en realidad, monumentos como las piramides, tanto por fuera
como por dentro, el desierto, las caracteristicas del lugar, donde hay una clara huella de lo que
supuso la época pasada para este. El recurso de la visita virtual permite mover el puntero alla
donde se quiera ir, pudiendo dar vueltas de hasta 360°. La maestra, mientras va exponiendo y
dirigiendo la visita a través de la pantalla relatard y contard historias de tal modo que el interés
de los alumnos quede intacto, también seria conveniente ir haciendo preguntas constantemente
para conocer las opiniones de los alumnos. El recurso permitiré a la clase viajar tras una pantalla
y con una calidad muy buena, ya que los detalles de las texturas, colores y volumen se podran

apreciar con mucha claridad. (Ver anexo 1V)

o Agrupamiento: grupal, toda la clase.

o Materiales: pizarra digital, ordenador y Enlace de visita por Egipto.

o Duracion: aproximadamente 30 hora.

o Evaluacion: durante el desarrollo de la actividad y después de finalizarla.

Después del recreo.

Actividad 4: Rule-Rule-Ta-Ta. El juego de la ruleta puede ser muy interesante y
motivador, ya que la ruleta se presentard de forma fisica en el aula y estard llena de colores
llamativos. La ruleta estard formada por diferentes colores que indicaran diversas preguntas.
Las preguntas estaran relacionadas con lo visto antes del recreo, es decir, con los contenidos

que se han tratado en el cuento y la visita virtual sobre el Antiguo Egipto. Para cumplimentar
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el reto y obtener la pieza deseada, es necesario que los nifios respondan al menos cuatro
preguntas correctamente. Las preguntas seran faciles y adaptadas a sus habilidades y
capacidades. Por cada pregunta correcta obtendran un lacasito del color de la pregunta, cada
lacasito sumaréd un punto. Se intentara que toda la clase participe y responda con lo que ellos

crean que puede ser la respuesta. (Ver anexo V)

o Agrupamiento: grupal, toda la clase.

o Materiales: Carton, folios de colores, cartulinas, rotuladores y herramientas para
construir la ruleta.

o Duracion: 45 minutos.

o Evaluacion: durante el desarrollo de la actividad.

SESION 2 — MARTES

Primera hora de la manana.

Actividad 5: Video interactivo. El video interactivo serd creado con el fin de mostrar a los
nifios la importancia de los faraones, considerados como dioses y a los que se les obedecian de
una forma total. Conocerdn la figura y labor que desempefiaban estos en el Antiguo Egipto,
también, se destacara a una de las faraonas mas importantes, Cleopatra. Este tipo de recurso
tecnoldgico, como el nombre indica, permitira que los nifios puedan colaborar y hablar mientras

este se emite, ya que el video lo indicara.

o Agrupamiento: grupal, toda la clase.
o Materiales: programa de edicion, pizarra digital, ordenador y enlace video.
o Duracion: 2 o 3 minutos.

o Evaluacion: durante y después del desarrollo de la actividad.

Actividad 6: Creacion de joyas. Creardn collares iguales a los de los faraones,
anteriormente visualizados, con la misma forma y con colores parecidos, podran usar pinturas,
recortes, macarrones. .. todo aquello que quieran, con el fin de sacar a la luz sus dotes artisticos
e imaginacion. Serd muy importante que todos terminen esta joya, ya que el dia final del escape
room lo llevaran para ciertas actividades. Cuando todos terminen su obra de arte la guardaran

y se les dard la segunda pieza que completa el puzle del mapa. (Ver anexo VI)

o Agrupamiento: individual.
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o Materiales: cartulinas, pegatinas, pinturas, pinceles, rotuladores, purpurina, pegamento,
macarrones, folio de colores, materiales reciclados, ceras, tijeras y lana.
o Duracion: 1 hora.

o Evaluacion: durante y después del desarrollo de la actividad.

=  SESION 3- MIERCOLES

Primera hora de la manana.

Actividad 7: Pesca por el rio Nilo. Esta actividad puede llegar a ser muy motivadora, ya
que supone una manipulacion y exploracion total. A los nifios se le presentaran dos grandes
elementos hechos con cajas, con forma de rio. Esta caja transformada en una simulacion de rio,
estara cubierta por unas especies de bolsas de basuras con agujeros para que los nifios puedan
introducir sus pequeias manos dentro de estos, no sabran qué es lo que estdn tocando, pero
habra todo tipo de texturas, pringoso, rugoso, suave... tendran que buscar al menos seis peces
en cada una de las cajas presentadas, por lo que la clase quedaré dividida en dos y por relevos
meteran sus manos en aquellas cajas. Cada alumno tendra un minuto para encontrar los peces,
si no lo consiguen pasara al siguiente, pero pueden tener numerosas oportunidades hasta que
cada grupo consiga meter seis peces en las cestitas. Es importante que sepan que no podran

sacar nada que no sea un pez, todo aquello que saquen y no sea, deberan devolverlo a su interior.

o Agrupamiento: Division de la clase, en dos grupos.

o Materiales: papel de seda, arena, papel de aluminio, plastilina, arcilla para hacer los
peces, slime, carton, pintura, etc.

o Duracién: Aproximadamente 45 minutos.

o Evaluacion: durante y después del desarrollo de la actividad.

Después del recreo.

Actividad 8: Ofrenda a los animales sagrados. Cuando entren del recreo veran en lo alto
de dos de sus mesas dos animales, los animales sagrados para los antiguos egipcios, un gato de
color negro y un escarabajo. Los nifios deberan conocer que estos eran los animales sagrados
para los habitantes del Antiguo Egipto. Estos animales pedirdn que le entreguen un niimero
exacto de peces, ni uno mas ni uno menos, solo tendran dos oportunidades, es decir, solo se
pueden equivocar una vez. Si lo consiguen recibiran su recompensa, su tercera pieza. Se ha de

decir que la cantidad pedida tendrd que ver con la cantidad recogida de peces. Gracias a la
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actividad pondrén en juego el conteo de objetos y se presentard la significancia de estos

animales.

o Agrupamiento: division de clase, en grupos de dos.
o Materiales: estatuas de los animales, cesta y peces de arcilla.
o Duracién: 20 minutos.

o Evaluacion: durante y después del desarrollo de la actividad.
= SESION 4- JUEVES.

Primera hora de la manana.

Actividad 9: Papiro artesanal. Se hara un papiro artesanal siguiendo los pasos necesarios,
se les explicard a los alumnos qué es un papiro y para qué servia, por lo que un video se
trasmitira en la pantalla digital y se irdn siguiendo los pasos de acuerdo con la explicacion del

video. Es importante que los nifios manipulen y sean autdénomos su realizacion.

o Agrupamiento: individual.

o Materiales: gasa, cola, agua, cartulina, café¢ y Video papiro artesanal.

o Duracion: 1 hora.

o Evaluacion: durante y después de la actividad.

Después del recreo.

Actividad 10: Mensaje para Isidor. El mensaje a Isidor se trasmitird a través del papiro
ya seco, los nifios les dardan un mensaje de dnimo a través de este, por lo que, de manera
individual pensaran una palabra, dibujo o frase que quieran comunicarle. Es importante que
ellos mismos piensen e imaginen el contenido que quieren expresar. Si quieren escribir lo haran
con rotuladores y si quieren pintar lo haran con temperas. Gracias a la actividad manipularan,
imaginaran, crearan, sentirdn la textura del papiro y olerdn. Cuando emitan su mensaje
obtendran la cuarta pieza del puzle. También, desarrollaran conocimientos sobre los diferentes

métodos de comunicacion.

o Agrupamiento: individual.
o Materiales: papiro secado, rotuladores, pinceles y pinturas.

o Duracion: 40 minutos.
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o Evaluacion: durante y después del desarrollo de la actividad.

= SESION 5 — VIERNES

Primera hora de la manana.

Actividad 11: Exploramos la piramide. Con una pirdmide, creada con cartones y del
tamafio de tienda de campana, se simulara a la real. El objetivo es que los nifios vivencien lo
que supone la exploracion del lugar, en el interior de esta se encuentran tumbados dos mufiecos
que tendran que ver con la siguiente actividad, también es importante que los nifilos conozcan
la funcion que desempefaban estas estructuras en el Antiguo Egipto. De uno en uno, entraran
en la piramide para que puedan apreciarla. Mas tarde, descubrirdn que dentro hay un mensaje
oculto que deberan buscar en la actividad final para conseguir la pieza que los llevara hasta
Isidor. Es muy importante que para entrar a la pirdmide lleven puestos sus collares hechos en
la segunda sesion. El ambiente serd una ola de sensaciones, con musica, arena y decoracion

antigua egipcia por la clase y pasillo.

o Agrupamiento: Individual.
o Materiales: carton, pinturas, arena, ordenador, altavoces, papel continuo...
o Duracion: 30 minutos.

o Evaluacidn: durante el desarrollo de la actividad.

Actividad 12: Proceso momificacion. Al entrar a la pirdmide, verdn dos muifiecos y una
serie de materiales, cuando los alumnos lo saquen, Teodor les explicard las creencias
relacionadas con el proceso de momificacion. Los pasos para seguir seran facilitados por un
video adaptado a sus edades. Deberan limpiar el cuerpo con la toalla, después, extraeran los
organos por una apertura elaborada para esa funcion y lo introduciran en el “vaso canope”, los
organos estaran hechos de arcilla. Luego, esparciran bicarbonato por el muiieco, lo rellenaran
de algodon a modo de serrin y seguidamente lo vendaran para introducirlo en el sarcofago, el
paso final sera dejarlo en la pirdmide. Tras esta actividad se le dard la quinta pieza, aunque...

hay algo que no encaja, sigue faltando la ultima pieza, en la que se encuentra la X marcada.

o Agrupamiento: la clase quedara divida en dos.
o Materiales: vendas, bicarbonato, toalla, “vaso capone”, tela, algodon, arcilla y video.
o Duracién: 1 hora.

o Evaluacion: durante y después del desarrollo de la actividad.
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Después del recreo.

Actividad 13: Desciframos el jeroglifico. Para conseguir la tltima pieza del puzle tendran
que descifrar el jeroglifico que oculta una palabra clave, pero ;donde estara ese jeroglifico?
Deberan buscarlo en la pirdmide, este, estard pegado en un lateral dentro de un sobre. Se le
facilitard un abecedario de los jeroglificos para que puedan apoyar el desciframiento de la
palabra. La palabra sera /ibertad. Inmediatamente después de descubrir el contenido obtendran
la pieza del puzle necesaria para complementar el puzle y conseguir la llave que abre el
sarcofago, por tanto, se dirigirdn hacia donde el punto indica, en este caso a uno de los patios.

(Ver anexo VII)

o Agrupamiento: Grupal, toda la clase.
o Materiales: folio, cartulina y sobre.
o Duracién: 30 min.

o Evaluacion: durante y después del desarrollo de la actividad.

Actividad 14: Bailamos cancion egipcia. Para celebrar el encuentro de Isidor bailaran una
cancion egipcia siguiendo pasos tipicos del lugar. Los alumnos, tras su éxito entraran en clase

para ponerse sus collares egipcios y saldran al patio a bailar y a seguir los pasos indicados.

o Agrupamiento: Grupal, toda la clase.
o Materiales: Altavoz, dispositivo para conectar musica y cancion.
o Duracion: 10 minutos.

o Evaluacién: durante el desarrollo de la actividad.
5.6 Evaluacion.

La evaluacion se llevaré a cabo de tal forma en la que permita al docente poder calcular el
nivel éxito que ha tenido la propuesta y si ha cumplido los objetivos planteados, asi como los

contenidos aprendidos, la actitud mostrada, el nivel de dificultad de la propuesta, etc.

El tipo de evaluacion utilizada sera cuantitativa, se basard en la medicion exhaustiva y
controlada de las actuaciones de los alumnos. En este caso, se evaluard en base a lo que el
observador (el docente) ve, es decir, este, dard su perspectiva sobre las acciones que los nifios
estén ejerciendo. Los diferentes aspectos que se evaluaran seran calificados a través de si, no o

regular.
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Anteriormente, en la descripcion de las actividades se ha anadido un punto que indica en

qué momento se llevara a cabo la evaluacion de cada actividad. Ahora, se profundizard mas en

ello.

Para comenzar, las dimensiones que se quieren evaluar estan relacionadas con los objetivos

planteados, por lo que, estaran basadas en estos, ademas cada una de ellas tiene una serie de

indicadores que lo caracterizan.

DIMENSION

INDICADORES

Cultura del Antiguo Egipto

-Numero de respuestas que da.

-Tipo de accion que ejerce en las actividades.

Trabajo en equipo

-Se muestra respetuoso con los demas.

-Respeta el turno de palabra.

-Coopera para el bien comun.

Motivacidon

-Interés mostrado en las actividades.

-Reacciones presentadas a lo largo de las

sesiones.

-Numero de veces que pregunta por lo que se

le presenta.

Comprension de otras culturas y tradiciones

-Opiniones que da respecto al tema.

-Actitudes mostradas en las actividades.

Adopcion de roles propios del juego

-Se siente un aventurero.

-Gestos caracteristicos de personajes como

explorador, campesino, faradn, etc.

Conocer, descubrir y explorar

-Numero de veces que pregunta por las cosas

expuestas.

-Numero de veces que toca algiin material.

Participacion

-Numero de veces que participa.
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-Numero de veces que da su propia opinion.

Dimensiones e indicadores de la evaluacion cuantitativa

Para tener constancia de la evolucion de los nifios a lo largo de las actividades, como

instrumento para evaluar se utilizara una rubrica que constara con:

Criterios

Si

Regular

No

Aprende la cultura del
Antiguo Egipto.

Muestra  interés  por
conocer, descubrir 'y
explorar lo que se le

presenta

Sabe trabajar en equipo

Comprende otras

tradiciones y creencias

Adopta roles con el juego

Esta motivado e
involucrado en la
actividad.

Se muestra participativo en

la actividad

Rubrica de evaluacion de la propuesta educativa
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6. CONCLUSION.

La propuesta que se realiza en este TFG realmente ha resultado innovadora, adaptada y con
gran parte de caracteristicas peculiares del Antiguo Egipto. Tras leer y releer los diferentes
apartados que componen este trabajo fin de grado se podria decir que ha cumplido su cometido,
el cual era hacer algo diferente e interesante, algo que destacara sobre todo aquello a lo que se

esta acostumbrado en un aula de infantil.

Infinidad de veces, a lo largo del trabajo, se hace referencia a la importancia que tiene que
los nifios quieran aprender y explorar todo aquello que les rodea, el hecho de la insistencia de
este aspecto es porque es elemental. El nifio es curioso por naturaleza, debe indagar, manipular,
equivocarse, solucionar problemas que se le presenten, etc. En definitiva, tienen que conocer y
exprimir el mundo que le rodea con sus cinco sentidos, como si este fuese una bomba de
sensaciones que lo terminara envolviendo. Asi, los nifios seran autébnomos, felices, seguros de
si mismos, creativos y dispuestos a enfrentarse a todo aquello que se les ponga por delante. Con
esto, crece la necesidad de que sus infancias sean valoradas y, para que ocurra, surge la etapa
de Educacion Infantil. Esta etapa no tiene otra finalidad que educar a nifios dispuestos y con

criterio propio para enfrentarse al mundo.

En cuanto al desarrollo de la propuesta didéctica en el aula, no se ha podido llevar a cabo
por diversos factores, uno de ellos por la falta de tiempo de la clase con la que se pretendia
llevar a cabo, y otro por la situacion actual, la pandemia, la cual limita bastante el poder hacer

con libertad ciertas cosas.

Si la propuesta si se hubiera llevado a cabo, de una forma u otra, se hubiera esperado obtener
algunos de los objetivos principales de la propuesta, es decir, el constante interés por los
alumnos, el aprendizaje de los contenidos del Antiguo Egipto... ya que a través de la dindmica
implantada en el escape room todos estos objetivos se hubieran facilitado. Uno de los
problemas mas notorios que hubieran surgido, en caso de llevarlo a cabo, serian las limitaciones
por la COVID-19 ya que, en las actividades, se hubieran tenido que seguir los protocolos de
prevencion y mantencion de distancias de seguridad entre los alumnos, constante desinfeccion

de las cosas comunes, mascarillas ante la imposibilidad de distancia de seguridad, etc.

Por ultimo, en cuanto a la prospectiva del proyecto, se pretende llevarlo a cabo en cuanto

se presente la ocasion, ya que supone una gran oportunidad de innovacion en el aula y puede
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ser muy beneficioso para los alumnos. Ademas, alguno de los recursos planteados en el aula,
pueden ser reutilizados de forma independiente, por ejemplo, el cuento titulado Un vigje al
Antiguo Egipto con Isidor y Teodor, es un recurso que se puede utilizar en el aula una y otra

vez para explicar la historia del Antiguo Egipto, sin necesidad de hacer el escape room.
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7. ANEXOS

Anexo I- Deseos y quejas para la elaboracion de la propuesta didactica.

PEES

- Hacer algo innovador, diferente, motivador. Es decir, algo

que provoque el interés por parte del alumno.

- Obtener aprendizajes verdaderamente significativos por
parte de los alumnos con la puesta en marcha del proyecto.

- Aprender de este proyecto personalmente.

- Ofrecer recursos y materiales utiles en la realizacion de esto.

- Abordar a través de un tema diferentes aspectos, es decir,
abarcar  diferentes aprendizajes, favoreciendo Ia
globalizacion de la propuesta didactica.

- Involucrarme lo maximo posible tanto con el trabajo escrito

como con los materiales e ideas que aporte al centro.

QUEINS

- Hacer lo tipico y algo aburrido.

- Tener limitaciones a la hora de exponer mi imaginacion.



Anexo II- Elaboracion de la propuesta didéctica a través del desing thinking.

Jessica Illana Gémez

iA IDEAR!

_ ¢Cémo podria ensefiar contenidos sobre Egipto de manera

innovadora fomentando la curiosidad del alumnado?

TAREA 1- Brainstorming
Categoria 1- Sujeto de empatia (nifios de 4 afios).

-Enérgicos.
-Imaginativos.
-Espontdneos.
-Impacientes.
-Sonrien a menudo.
-Les gusta bailar.
-Les gusta saltar.
-Les gusta investigar.
-Son curiosos.

-Les gustan las aventuras.
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-Les gusta amasar.

-Les gusta sentir diferentes sensaciones con los sentidos.

-Se motivan.

-Quieren conocer todo lo que les rodea.
-Disfrutan disfrazdndose.

-Son inquietos.

-Cantan.

-Juegan.

-Sienten emociones.

-Los animales.

-Construir,

-Les gusta escuchar historias.

Categoria 2- Egipto.

-Es un tema interesante.

-Nos permite conocer otras culturas.
-Jeroglificos.

-Agricultura.

-Campesinos.

-Rio Nilo.

-Continente Africano.

-Creencias.

-Animales sagrados.

-Colores que recuerdan a Egipto son tonos cdlidos.

-Pirdmides.
-Es misterioso.
-El arte como simbolo de poder.

-Rey o faradn considerados como dioses.
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-Calendario Egipcio lleno de conocimientos matemdticos y astronomia.

-Momificacién.

-La misica: flauta y arpa.

-Vida tras la muerte

-Los sabios viajaban a Egipto para conocer.

-Papiros.

Categoria 3- Los disfraces.

-Muchos colores.

-Diversion.

-Fantasia.

-Te hacen sofiar.

-Te permiten convertirte en quien quieras ser.+
-Pueden llegar a ser misteriosos.
-Despiertan la imaginacidn.

-Permiten conocer nuevos personajes.
-Podemos adivinar.

-Podemos actuar.

-Nos pueden esconder, camuflan.
-Plasman culturas.

-Expresan los gustos.

-Presentan un desafio.

-Diversidad de tejidos y texturas.
-Descubrimiento.

-Expresan costumbres.

-Con estos podemos crear complementos.
-Nos permite investigar.

-Podemos tener alas.
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-Muestra diversidad.

-Nos permite conocer secretos.
TAREA 2: Mash Up

1-Bailar una cancién egipcia disfrazados de algtin personaje egipcio.

2- Presentacion de jeroglificos en donde tienen que investigar para conocer
los secretos que hay ocultos tras estos simbolos.

3-Presenatarles un gran mapa del mundo donde tendrdn que identificar el
punto exacto que queremos conocer, en este caso el continente africano,
ademds de hacer una investigacion de esta basada en la bilsqueda de
informacidn a través de enciclopedias, imdgenes, internet...

4- Construimos un entorno que nos lleve al Antiguo Egipto, con tonos cdlidos
y elementos tipicos de este, que haga sentir emociones, texturas vy
sensaciones donde puedan tocar, explorar, investigar y descubrir los
diferentes elementos que lo forman.

5- Crear un cuento sobre Egipto, en donde se plasmen de una forma adecuada
las creencias y costumbres de este lugar y época.

6- iNos convertimos en arquedlogos! Descubrimos los misterios que encierra
una pirdmide en su interior.

7-Presentamos un personaje ficticio que viene desde el Antiguo Egipto para
presentarnos numerosos desafios, entre ellos llevar a cabo el proceso de
momificacion de un juguete, donde tendrdn que vendar este.

8- Creamos nuestro propio papiro con los materiales necesarios, pero antes
tenemos que averiguar como lo podemos hacer y qué es un papiro.

9- Hacemos un pequefio espacio donde cultivamos productos los cuales
cultivaban en el Antiguo Egipto, dando la importancia que tiene la agricultura

y darle los cuidados necesarios que este necesita.
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10-Formamos equipos y pescamos en el Rio Nilo, en dos barrefios grandes
tapados con una bolsa de basura de color azul, tenemos que adentrar nuestras
manos en este y sacar un pez del interior.

11-Nos convertimos en artistas y creamos nuestra obra de arte egipcia. Tras
visualizar un video con obras de arte de Egipto elegimos cual queremos hacer
y empleamos todo tipo de materiales. Asi como purpurina, ceras, pinturas...
12-Imaginamos que somos poetas y creamos un poema sobre Egipto y lo que
hemos ido aprendiendo de él.

13- Libro de adivinanzas sobre Egipto, se llevard a cabo un concurso en donde
los nifios deben de adivinar el interrogante que se les presenta.

14- Sofiamos que estamos en Egipto y hacemos arena mdgica, con la que
podemos crear nuestros propias pirdmides y figuras egipcias.

15-La ruleta de los colores cdlidos. A los nifios se les presentard un dibujo y
se girard esta ruleta uno por uno y deberdn de pintar el dibujo egipcio con
tan solo los 4 colores cdlidos que les ha tocado.

16- Identificamos a los animales sagrados en la pantalla. A través de un Power
Point los nifios deberdn de clasificar e identificar estos.

17- Nos convertimos en sabios pensadores por un dia, se les planteardn una
serie de problemas basados en su nivel y en la cultura egipcia y deberdn de
pensar para dar una respuesta que los pueda solucionar.

18- Llevar a cabo una actividad online donde la memorizacion serd
fundamental, ya que deberdn ir formando parejas con cartas que estdn boca
abajo. Estas cartas tendrdn elementos del Antiguo Egipto.

19- Bingo de Egipto.

20-Hacemos nuestro disfraz de nuestro personaje preferidos de Egipto,
entre ellos, el gato, escarabajo, faraén y campesino, deberdn de escoger uno
y a partir de materiales reciclados y que traigan de casa lo hacemos.

21- Investigamos un poco sobre los faraones mds importantes de Egipto.
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TAREA 3 - Seleccién de prototipo.

Construir y transformar un entorno que nos haga viajar al Antiguo Egipto a
modo de escape room, en este entorno se les planteardn numerosos desafios
necesarios para rescatar al personaje ficticio que nos guiara por el recorrido,
en este caso los rincones. Para entrar a este entorno es necesario que vayan
vestidos para la ocasion, es decir, del personaje representativo del Antiguo
Egipto que hayan elegido. En este entono se encontrardn todo tipo de
interrogantes necesarios para llegar a la llave de Ankh, tras la cual se esconde
la clave para poder abrir la caja donde se encuentra nuestro personaje
ficticio desaparecido. Ademds, podrdn sentir, tocar, explorar y emocionarse

en él.

Anexo III-Portada del cuento que se leera (actividad 2).

viaje al Antiguo Egip
con Isidor y Teodor
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Anexo V- Pagina web para la visita turistica por Egipto (actividad 3).

T

Qué esAE  Atlas de Museos Blog Fotosy Videos Servicios CuademosAE  Donativos

Paseos virtuales

En este apartado podrés disfrutar de espectaculares recorridos por diversos monumentos egipcios, vistas de yacimientos arqueolégicos y
por colecciones de museos. El objetivo es que vivas la sensacion de estar en el propio Egipto, recorriendo sus monumentos o
adentrandote en sus antigiiedades.

Recorrido virtual por las salas de Deir el-Medina y tumba de Kha y Merit en el Museo
Egipcio de Turin
Por Amigos de la Egiptologia-AE

Visitas: 2604 LEER MAS

Paseo virtual por Abu Simbel

Por Amigos de la Egiptologia - AE

Esperando a egiptologia.com.

\L /Amigos de la Egiptologia

BIAL

SECCIONES TEMATICAS

Arte
Arqueologia y Monumentos
Bibloteca

Boletin Inf. Amigos de la Egiptologia
Cienciay técnica
Cuademos AE
Egiptomania

Egipto en las ondas

Egipto para Nifios

Egipto y la Biblia

Escritira

Geografia y Medio Natural
Historia del Antiguo Egipto
Historia de la Egiptologia
Medicina

Monias, el culto a la vida
Mujer en el Antiguo Egipto
Museos y exposiciones
Noticias.

Religion y Mitologia.

Rincsn del Escriba

Todo sobre las piramides
Todo sobre Tutankhamon
Visjeteca AEgipciaca

Vida cotidiana y sociedad

< &0

Q202INAVED | Hep | Terms  Elwattend




Anexo VI- Ejemplo de creacion de joyas (actividad 6).
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