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Resumen

Como todos sabemos, la educacion tradicional nunca ha abogado por la innovacién ni tampoco
ha tratado de implementar nuevas estrategias para promover un aprendizaje mas efectivo y
motivador. Por ello, en este trabajo se pretende demostrar la importancia de la
interdisciplinariedad como herramienta para acabar con esta vision anticuada de la ensefianza.
A partir de la gamificacion (Escape Room y Breakout Educativo) y uniendo diferentes materias,
el alumnado de la ESO sera capaz de construir un conocimiento sélido. Mediante la
implementacién de estas dos dindmicas podemos conseguir grandes resultados entre los que
podemos destacar la adquisicion de varios contenidos del curriculo y un alumnado inspirado y
con ganas de aprender.

Palabras clave: interdisciplinariedad; gamificacion; Escape Room; Breakout educativo;

musica; educacion secundaria; innovacion.

Abstract

Traditionally, formal education has never been fond of innovation nor has tried to implement
new strategies to promote more effective and motivating learning. Therefore, the main goal of
this research is to demonstrate the relevance of interdisciplinarity when it comes to put an end
to this old-fashioned approach to education. As | could proof, ESO students will be able to
build a solid knowledge through instruments linked to ludic practices (called as "gamification™)
such as Escape room and Educational Break out. These methods offered to the teacher an
optimate path to connect different subjects and dive into interdisciplinarity. Putting in practice
these two ways of gamification we could achieve great results among our students and reach
several curriculum contents.

Keywords: interdisciplinarity; gamification; escape room; educational Breakout; music;

secondary education; innovation.
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Introduccion

Siento empezar con una afirmacion tan pesimista, pero la sociedad actual se define por ser
totalmente individualista. Buscamos siempre complacer al propio ser sin pensar en el bienestar
del resto. Como todos sabemos, la situacion social se refleja en casi todos los &mbitos de la
vida de las personas y uno de ellos es la educacion. Esta ha ido siempre a remolque de la politica
e ideologia del momento y ha cumplido los canones que marcaba cada época. A pesar de los
recortes, las diferencias entre comunidades autonomas y las desigualdades que todavia siguen
vigentes en el sistema educativo, actualmente la educacion parece que se encuentra en un
momento de cambio donde la innovacion y la presencia de las TIC son las claves para su mejora
y desarrollo. A pesar de ello y si hablamos del contenido como tal, seguimos inmersos en un
archipiélago de conocimiento con un sin nimero de islas (saberes o disciplinas) entre las cuales
no existe un puente que las mantenga unidas y mucho menos comunicadas. Si es cierto que en
las Gltimas décadas se ha pretendido unificar el conocimiento de diferentes materias a través
de estrategias interdisciplinares (estructuras académicas y curriculares mas flexibles o la
interrelacion epistemoldgica entre distintas areas de conocimiento) pero el objetivo de crear un
curriculum integrado todavia sigue siendo una incégnita. Como vemos, una muestra mas del
individualismo que se vive en nuestro dia a dia y que influye incluso en el contenido y la forma
de ensefianza.

Con esta breve reflexion sobre la situacion de la educacion, queria mostrar la importancia y
el sentido de este trabajo de fin de master. La interdisciplinariedad en la educacién deberia ser
una obligacion para todos los centros. Me resulta imposible pensar en un avance educativo sin
una unién. Un progreso deberia contemplar el conocimiento como un lazo entre todas aquellas
disciplinas que se ensefian y, para ello, ¢no seria lo légico llevarlas a cabo de forma unida y
acompasada? En este trabajo iremos abordando el tema de forma sencilla y clara, explicando
como podemos definir el término “interdisciplinariedad”, cudles son sus objetivos, qué
beneficios tiene, etc. Todo ello, creando dos estrategias de gamificacion educativa (el Breakout

y el Escape Room) y poniendo en practica en un aula real la primera de ellas.

Objetivos

Si nos introducimos en los aspectos mas formales del trabajo, éste se llevara a cabo mediante
el formato de innovacion educativa, por lo que se abordara el tema de forma novedosa, creativa

e innovadora. Con ello, se pretenden trabajar los siguientes objetivos:
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1. Recopilar datos sobre la importancia de la interdisciplinariedad en la Educacién
Secundaria y en la materia de Mdsica.

2. Elaborar dos propuestas didacticas interdisciplinares para 2° de la ESO: un Breakout
Educativo y un Escape Room.

3. Comprobar la efectividad de la interdisciplinariedad a partir del desarrollo del Breakout

en un aula real.
Hipotesis

La hipotesis que se plantea en este trabajo es que la interdisciplinariedad es un método
efectivo para trabajar la musica en Secundaria. Por tanto, esta investigacion busca demostrar
que la unidn de varias disciplinas en el &mbito educativo puede ser una herramienta satisfactoria
para el aprendizaje musical en la ESO. Como hemos dicho, para ello, se utilizard una
metodologia basada en investigacion-accion (orientada a la practica en el aula) y se utilizara la
observacion participante y la realizacion de una rubrica de evaluacion. Estas técnicas de
evaluacion seran claves para obtener un resultado tangible de los resultados de la préctica.
Ademas, como evaluacién complementaria de las propuestas planteadas se usaran también los
resultados materiales de las propias dinamicas de gamificacion (si el alumnado ha superado
correctamente o no la dinamica y sus diferentes elementos). Para ello, podemos contar con los
elementos utilizados para la elaboracion de dichas dindmicas: cartulinas con las pistas,
fotografias, textos, etc. Con su posterior recogida (tras la realizacion de las actividades)

podremos observar si el alumnado ha sabido realizar las diferentes partes de forma satisfactoria

0 no.

Fundamentacion tedrica
Qué es la interdisciplinariedad

Para comenzar esta fundamentacion tedrica que nos servird como eje vertebrador de la
practica es indispensable empezar definiendo el término que da sentido a este trabajo: la
interdisciplinariedad. Por ello y tal como nos indica la Real Academia Espafiola, la
interdisciplinariedad es “la relacion que se realiza entre varias disciplinas™. No obstante,
vamos a ir un poco mas alla analizando su etimologia: El prefijo “inter” proviene del latin y

tiene un significado claro: “entre”. Es usado en variedad de contextos diferentes: interaccion,

! Real Academia Espafiola. (Espafia). Cultura. En el diccionario RAE. Recuperado el 15 de mayo de 2022 de
WWW.rae.es
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interanual, intercambiar... Siempre, como prefijo de comparacion (excepto cuando se usa la
variante “estar dentro de”). Proseguimos con “disciplinariedad”, que podemos definir como el
“conjunto especifico de conocimientos que tiene sus caracteristicas propias en el terreno de la
ensenanza, de la formacion, de los mecanismos, métodos y materias” (Palmade, 1979).

Por tanto y tras tener una vision clara del origen del término, podemos definir la
interdisciplinariedad en educacion como la coordinacion (prevista de antemano) de dos 0 mas

disciplinas para estudiar un area o concepto determinado:

Accion entre disciplinas cientificas. Interaccion existente entre dos o mas disciplinas
diferentes. Puede ir de la simple comunicacion de ideas hasta la integracion mutua de
conceptos, metodologias, procedimientos, epistemologias, terminologias, datos, y la
organizacion de la investigacion y la enseiianza en un campo mas bien grande. (Ceri,
1975, p. 7)

Tipologias y caracteristicas de la interdisciplinariedad

Cuando hablamos de interdisciplinariedad nos estamos refiriendo a una de las diferentes
tipologias de disciplinariedad. Por ello, para poder entenderla, primero debemos definir el resto

de ellas. La disciplinariedad se divide en:

1. Multidisciplinariedad: Conjunto de disciplinas entre las que no se produce un
enriquecimiento conjunto.

2. Pluridisciplinariedad: Conjunto de disciplinas entre las que no se produce un
enriquecimiento comun pero si destaca una de ellas sobre las demas.

3. Intradisciplinariedad: Conjunto de disciplinas entre las que se comparten metodologias
con el objetivo de fortalecer con conocimiento las partes menos estudiadas.

4. Transdisciplinariedad: Conjunto de disciplinas que trabajan unidas y que se generalizan
para enfocar una unidad de estudio de forma holistica.

No obstante, como relacionar estas tipologias de “disciplinariedad” es una incognita
discutida por muchos teoricos, pues no se ha llegado a una conclusion final acerca de cémo
vincular los términos. Es decir, podemos llegar a definirlos, pero desglosar cual es el predecesor
del siguiente ya es mas complicado.

En nuestro caso, es importante tener en cuenta las tipologias mencionadas anteriormente
para centrarnos de forma mas acurada a la “interdisciplinariedad”. Recordemos que hablamos
de una disciplinariedad que, tal y como Piaget define consiste en establecer interacciones reales
con interfecundacion y enriquecimiento mutuo (Piaget, en Ceri, 1975, pp. 166-171). Por tanto,
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cuando nos centramos en la interdisciplinariedad, nos estamos refiriendo a un enfoque
completamente integrador (integracion de conocimientos, técnicas, metodologias...) con un
objetivo comun: el aprendizaje.
Este enfoque interdisciplinar e integrador tiene una serie de caracteristicas:
- Proporciona variedad de posibilidades de enfocar el aprendizaje, dando un sentido mas
completo y global de los contenidos.
- Tiene un caracter dindmico e innovador, utilizando técnicas y recursos novedosos de
aprendizaje como la gamificacion.
- Parte de la realidad del alumnado y su entorno para crear un aprendizaje significativo.
- Tiene en cuenta las necesidades del alumnado y se adapta a los diferentes ritmos de

aprendizaje.
Fortalezas y debilidades de la interdisciplinariedad

Como todo, la interdisciplinariedad conlleva una serie de fortalezas y debilidades. En cuanto
a sus puntos fuertes, Ackerman (1988) plantea que contribuye a generar un pensamiento
flexible, desarrollar la habilidad de analogias y metéaforas, facilitar un mejor entendimiento de
las disciplinas, incrementar la habilidad de acceder al conocimiento adquirido, etc. EI mismo
autor, junto con Perkings y un afio después (1989), siguid aportando grandes beneficios como
engrandecer el pensamiento y las habilidades de aprendizaje, mejorar las habilidades cognitivas
y la retencion del contenido, desarrollar el pensamiento proactivo y autbnomo, etc. Unos afios
mas tarde, Field (1994) plantea que la interdisciplinariedad fomenta la habilidad de tolerar la
paradoja y la sensibilidad para tratar aspectos éticos, desarrolla la habilidad de ensanchar
perspectivas y horizontes, sintetizar e integrar, fomentar la originalidad y el pensamiento no
convencional y engrandecer una vision critica.

Como vemos, existen un gran nimero de fortalezas que convierten a la interdisciplinariedad
en una propuesta casi obligatoria. Por otro lado, también debemos contemplar que, como
debilidad, esta forma de educar es algo nuevo dentro del sistema educativo y se esta probando
de forma continua. Por ello, puede que nos encontremos con dificultades en el camino, que
debamos superar para conseguir los objetivos marcados. Este retroceso también es causado y
visible en las personas encargadas de llevarlo a cabo: el profesorado. Muchos de ellos llevan
ensefiando sus respectivas materias de forma tradicional sin prestar atencion a un posible
cambio. Con esto, debemos tener en cuenta que querer llevar a cabo una educacion
interdisciplinar conlleva una formacion previa de los profesores (principales encargados de su

puesta en practica).
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Que es el Escape Room y el Breakout Educativo

Segun el diccionario de Cambridge, podemos definir el término Escape Room como: juego
en el que la gente se encierra en una habitacion y tiene que encontrar la forma de escapar
encontrando pistas (sefiales o informacion que le ayudan a encontrar la respuesta a un problema
0 misterio) en ella.?

Como vemos, se trata de un juego que es factiblemente aplicable a la educacion. En el
momento en que lo llevamos a cabo estariamos realizando una dinamica de gamificacion: uso
de elementos del juego, con sistemas de incentivos, para motivar al alumnado a participar en
una tarea que de otro modo no encontrarian atractiva. La gamificacion tiene grandes beneficios
para el aprendizaje educativo, pero de eso ya iremos hablando mas adelante. Por tanto,
partiendo del Escape Room, podemos ahora si definir también el siguiente término: Breakout
Educativo. Si en el Escape Room el objetivo es escapar de un lugar, en el Breakout es abrir un
cofre en el menor tiempo posible. Se trata también de una gamificacion que tiene el objetivo

de trabajar aspectos contenidos de la materia de una forma divertida y diferente.
Caracteristicas del Escape Room y del Breakout Educativo

Tanto el Escape Room como el Breakout Educativo comparten varios elementos:

1. Enigmasy puzles (material): Se trata de los obstaculos que los jugadores deben resolver
para conseguir su objetivo (salir o abrir el cofre).

2. Numero de jugadores o participantes: Suele variar dependiendo de varios factores (pais,
zona geografica, dificultad del juego, tamafo de la sala...). No obstante, lo normal es
gue se encuentre entre dos y cinco jugadores.

3. Director del juego: Persona que controla el desarrollo del juego y de las pruebas que lo
constituyen. Puede dar pistas o ayudar si lo cree necesario.

4. Tiempo: 60-90 minutos aproximadamente.

5. Narrativa: El juego debe tener una historia en la que se contextualicen los enigmas. Esto
creara una experiencia mas inmersiva y real para los participantes.

En el caso del Escape Room, debemos afiadir la presencia de la sala o salas donde se
desarrolla el juego.
En cambio, en el Breakout tendremos que tener en cuenta el uso del cofre final que deberan

abrir los jugadores.

2Cambridge Dictionary. (Cambridge). En Diccionario de Cambridge. Recuperado el 15 de mayo de 2022 de
www. dictionary.cambridge.org
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Cuando hablamos de estas dos dinamicas de gamificacion, no debemos confundir los
términos con otros muy utilizados dentro del mundo del juego vivo:

- Juego de rol: Tiene como objetivo que el jugador imagine ser alguien que no es.

- Yincana: Puede utilizar lugares abiertos, su tiempo es méas prolongado y se realiza de
forma mas relajada.

- Real Game: Lo méas importante es la narracion, se puede realizar en lugares abiertos o
cerrados y su tiempo de desarrollo no es limitado.

- Realidad virtual: Se lleva a cabo mediante la tecnologia. Puede abarcar grandes
posibilidades visuales y sonoras, pero no tangibles u olfativas.

- Videojuegos: La experiencia se vive a través de una pantalla.

Como vemos, el mundo de la gamificacion es una posibilidad que se debe contemplar en la
educacidn pues sus opciones son muy variadas y se pueden adaptar a niveles y edades distintas.
Ademas de la innovacion que conllevan estas dinamicas, éstas se pueden enfocar con diferentes
objetivos finales: obtener un beneficio, superacion y satisfaccion personal, establecer un nivel
jerarquico o por el simple afan de competir. Aqui es donde el profesorado debe elegir qué
valores quiere promover mediante la gamificacién. Escoja cual escoja, el simple hecho de
llevarlas a cabo ya conlleva una serie de beneficios en el aprendizaje del alumnado como:

- Favorecer el aprendizaje activo donde el alumno es el protagonista del conocimiento.

- Desarrollar las 4 C: pensamiento critico, colaboracion, creatividad y comunicacion.

- Motivar al alumnado mediante la creacion de un ambiente activo y ludico.

- Incrementar la tolerancia a la frustracion.

- Trabajar en equipo y fomentar la cooperacion.

- Fomentar la resolucion de problemas, la competencia verbal, la perseverancia, el
razonamiento l6gico, la imaginacion y la atencion.

- Crear alumnos lideres de su propio aprendizaje.

Principios basicos del disefio del Escape Room y el Breakout Educativo

Cuando estamos decididos a llevar a cabo nuestro propio Escape Room o Breakout
educativo, debemos pensar primero en la narrativa. Segun Clare (2015), es incluso mas
importante que los propios enigmas. Por ello, escoger una buena historia o tema creara una
base sdlida a partir de la que trabajar la elaboracion de los diferentes retos a los que el alumnado
se enfrentara.

Una vez que hayamos escogido la tematica, tendremos que dar sentido a todas las pruebas.

Todo debe tener relacion, pero también pueden aparecer elementos trampa, que no tengan
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sentido con la narrativa, para despistar al jugador. Los enigmas que se pueden llevar a cabo en
el Escape Room pueden ser variados: esposas, candados, escondites, puzles, rompecabezas,
lupas, maletines, acertijos, imagenes, codigos secretos... En cambio, en el Breakout Educativo
se suelen usar aspectos méas curriculares o educativos (como su nombre indica): responder
preguntas, operaciones matematicas, ordenar letras, traducir palabras, ordenar por
cronologia... Como vemos, en cualquier caso, hay un gran abanico de posibilidades a explorar
por el creador. Eso si, teniendo siempre en cuenta el contexto, la edad del jugador y sus
condiciones vitales. Un Escape Room o un Breakout Educativo debe de ser un reto para el
jugador, pero nunca un agobio o un elemento generador de ansiedad.

Una vez que ya tenemos pensado todo el recorrido de pruebas y hayamos escogido el interior
del cofre final (puede ser 0 no una recompensa material), tendremos que ponernos manos a la
obra con la elaboracion del material. En la mayoria de los casos seran elementos hechos de
forma manual, pero siempre conllevan una inversion monetaria.

Finalmente, como creadores tendremos que autoevaluar el resultado antes de ponerlo en
préctica con los alumnos. Por ello, es importante llevarlo a cabo con algun amigo o persona
entendida en el campo para que nos aconseje desde el punto de vista del jugador. De esta
manera podremos saber si el nivel es demasiado alto, si falta material, si no se entiende algln
enigma, etc. El proceso creativo de una dindmica de gamificacion como estas no es sencillo
puesto que conlleva un esfuerzo muy creativo e innovador por parte del profesorado. Por ello,
es dificil encontrar este tipo de propuestas en el ambito educativo. Muchas veces el profesorado

prefiere elaborar materiales mas sencillos y que no acarreen tanta carga de trabajo.
Gamificacion e Interdisciplinariedad

Una vez que ya hemos trabajado de forma separada la interdisciplinariedad y las dos técnicas
de gamificacion que vamos a llevar a cabo en este trabajo, es hora de examinar cudl es su
relacion. ¢Por qué una gamificacion interdisciplinar? Lo cierto es que es dificil separar estos
dos términos puesto que, por naturaleza, cuando utilizamos una actividad de gamificacion
muchas veces estamos trabajando contenidos de diferentes areas y materias
(interdisciplinariedad). Como veremos més adelante con el disefio de las dos propuestas, esta
relacion se puede exponer de forma directa (tratando contenidos concretos de materias
distintas) o indirecta (utilizando pequefias herramientas o conocimientos de otras disciplinas).
La diferencia entre ellas radica en la cantidad: ;Qué cantidad de otras materias utilizamos junto
a la nuestra? El creador de la dinamica seré el responsable de responder a esta pregunta y, por

tanto, escoger si se dara una relacion directa o indirecta.
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Como vemos, esta claro que la gamificacion y la interdisciplinariedad van de la mano. Es
complicado llevar a cabo un Escape Room o un Breakout sin utilizar una operacion matematica,
por ejemplo. En este caso ya estariamos realizando una dindmica interdisciplinar. Se observa,
pues, que esta relacion se crea muchas veces de forma natural, pero como educadores debemos
percatarnos de que se esta produciendo y trabajarlo, si es necesario, junto al resto de docentes
implicados en el proceso interdisciplinar.

Ademas de esta clara relacion, debemos ser conscientes de que al unir la gamificacién con
la interdisciplinariedad estaremos combinando también diferentes metodologias educativas: el
aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje basado en
problemas, el aprendizaje experiencial y el pensamiento critico. Todo ello, se trabaja de forma
acompasada y unida (tal y como hemos comentado, de forma interdisciplinar) con el objetivo
de enriquecer el proceso de aprendizaje del alumnado y hacerlo de la forma mas dindmica
posible.

Recordemos que, cuando hablamos de los siguientes términos nos referimos a:

- Aprendizaje cooperativo: Busca organizar las actividades dentro del aula con el
objetivo de fortalecer en los estudiantes el trabajo en grupo y la realizacion de tareas de
forma colectiva.

- Aprendizaje basado en proyectos: Busca crear un proceso compartido de negociacion
entre participantes con el objetivo de obtener un producto final.

- Aprendizaje basado en problemas: Busca resolver preguntas, curiosidades, dudas e
incertidumbres sobre fenémenos complejos de la vida.

- Aprendizaje experiencial: Proceso de aprender a través de la experiencia, “aprender a
través de la reflexion sobre el hacer”.

- Pensamiento critico: Proceso de dudas de las afirmaciones que en la vida cotidiana

suelen aceptarse como verdaderas.

Disefio del Breakout Educativo

Como hemos ido mencionando, un Breakout Educativo es una actividad de gamificacion en
la que el alumnado debe superar una serie de pruebas con el objetivo de abrir un cofre. En este
caso, estamos realizando la dindmica para llevarla a cabo en 2° de la ESO y esta enfocada en
trabajar la figura de Richard Wagner (1813-1883), compositor del Romanticismo. Mediante el
Breakout haremos un recorrido por algunas de las dperas mas destacadas de su carrera: El
Holandés Errante, Lohengrin, Tristan e Isolda, Parsifal y El Anillo del Nibelungo. Realizando

el Breakout estaremos trabajando la musica de forma interdisciplinar junto con otras
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asignaturas como geografia, matematicas, quimica o lengua. Por tanto, al utilizar la
interdisciplinariedad como base para la realizacion de la dinamica, los conocimientos quedaran
conectados y formardn una vision global sobre el tema. Como docentes de musica, esta
dindmica nos permite trabajar en el aula la figura de compositores famosos o representantes
importantes de diferentes etapas de la historia de la musica, un tema que suele ser bastante
farragoso para el alumnado. Utilizando el ingenio, la diversion y la competicion estaremos
motivando al alumno para aprender de forma sencilla y natural. Algo que deberia ser una

constante en la educacion actual.

El Breakout Educativo que se propone en este trabajo, esta pensado para desarrollarse en el
estudio de la historia de la musica. Se titula En busqueda del Anillo del Nibelungo y busca
trabajar la biografia de Wagner (Romanticismo) y algunas de sus obras con el objetivo de abrir

un cofre que contiene el Anillo del Nibelungo, una de las reliquias del compositor.

En cuanto a la temporizacion, la dindmica se desarrolla en un tiempo aproximado de una
hora (una sesion de clase). En este caso, estariamos contemplando varios elementos:

1. El material necesario ya estara colocado.

2. Los grupos o equipos ya estaran formados.

3. Lanarracién inicial de la dindmica esta incluida en el tiempo.

4

La reflexion final de la dinamica esta incluida en el tiempo.

Por tanto, el resultado final de la organizacién temporal de la sesién quedaria de la siguiente

manera:
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Figura 1.

Organizacion temporal del Breakout

Nota. Elaboracion propia.

Algunas de las normas que se deben dejar claras antes de comenzar la actividad son:
- Encada pista solo puede haber un grupo. Si alguien quiere usar una pista debera esperar
a que los comparieros del grupo anterior acaben.
- El grupo debe comunicarse en voz baja para evitar chivatazos entre contrincantes.
- El docente no dara ninguna pista, sélo indicard cuando lo crea conveniente. Para la
explicacion de las diferentes pruebas, el alumnado contara con un QR explicativo.

- Se pueden utilizar los teléfonos moviles siempre gque la prueba lo requiera.

A continuacion, vamos a desarrollar el contenido del Breakout en si mismo:
e Narracion:

Hola, mi nombre es Richard Wagner. Para los que no me conozcdis... Soy un compositor,
tedrico musical, ensayista aleman del Romanticismo y hoy tengo una mision para vosotros. En
uno de mis ultimos viajes por Europa, me han robado una de mis obras mas conocidas: el
Anillo del Nibelungo. Liszt, un buen amigo mio, me ha contado que el ladrén ha escondido mi

obra en un cofre, pero, no sé ni cémo ni dénde. Por ello, necesito vuestra ayuda. Sé que es una
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mision dificil y peligrosa pero... ;Me ayuddais a encontrar el Anillo del Nibelungo? La unica

pista que he encontrado es una fotografia con un mensaje encriptado en la parte de atras:
La primera pista que se da al alumnado es la fotografia de un barco con un mensaje en
morse que deberan traducir a partir del cddigo de conversion que se encontrard en la
mesa del docente (véase Figura 2).

Figura 2.

El holandés errante

Nota. Elaboracién propia.

La imagen del barco se refiere a El holandés errante, una de las obras de Wagner.

A continuacion, presentamos el texto que el alumnado deberé traducir y el enigma resuelto:
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Figura 3.

Caodigo morse.

Mensaje:

A o= |J omm=][8 seo [2eommm
B =c¢¢ K =¢= T = |3 ccomm
C =cm¢ L omee | o0= 4 cooem
D = M == V ceem 5 ceees
E * (N =¢ W em= [§ =coce
F come O === | X =eom | T =emees
G ==¢ P tmme| Y momm |8 mmme
H ¢¢ov¢v Q ==¢= Z ==¢¢ Qumumn.
[ ¢ |[R +=¢ | |ommm=|mun==

Nota. Elaboracion propia.

La traduccidon del codigo morse es: “El Holandés Errante se estrend en...”

A continuacién, se indicara al alumnado que puede utilizar sus teléfonos mdviles y buscar

donde se estreno la dpera. La respuesta es: Dresde.

En el aula habran colgadas (de forma previa a la actividad), diferentes fotografias de
ciudades europeas, entre las que se encuentran: Venecia, Marsella, Brasov, Liverpool, Gante,
Corinto y Dresde. El alumnado debera identificar la de Dresde, girar la fotografia y ver la

siguiente pista: Elsa von Bravant.

A continuacion, el alumnado puede buscar por Internet quién es Elsa von Bravant.
Encontraran que se trata de una figura de la leyenda de un caballero de finales del siglo XIII,
que obtuvo nueva fama como protagonista femenina de la épera de Lohengrin de Richard
Wagner. Esta informacion les conducira al libreto de Lohengrin que se encuentra en alguna
zona del aula (separada del resto) (véase Figura 4).

Detras del libreto, habra escrito un problema matematico que deberan resolver para obtener
un codigo. Con él, podran abrir una carpeta que se encontrara en la mesa del docente:

Si X es el numero de actos que tiene Lohengrin y Y es el ario en que se estreno la dpera...
Podemos calcular que:

(X + 2) x (Y-239) = Cddigo

El alumnado debera buscar por Internet los siguientes datos:

X=3
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Y = 1850
A partir de aqui podran calcular que:
(3+2)=5 /I (1850-239)=1611 /I  5x 1611 =8055 (Codigo Carpeta Profe)

Figura 4.
Libreto de Lohengrin

N LOKENGRIN

DRAMA L fRICO-ROMANTICO .,
’ ‘ EN TRES ACTOS

DE

RICARDO WAGNER

( Vorsin axtraciads Hhremonte ot sipael

e

Precio: 10 céntimos

N

: yar! e
1907
IMP. P, EANCHO,— VALENCIA \
= e = ¥
P =

Nota. Extraido de: Todo Coleccion (14 de Mayo de 2022). Libreto de Lohengrin.

Todocoleccion. www.todocoleccion.net
Una vez que hayan obtenido el codigo, deberan escribirlo en el lugar indicado por el profesor

(véase Figura 5) y éste dara el visto o bueno o no para abrir la carpeta.
Dentro de la carpeta se encontraran con la siguiente foto de Tristan e Isolda (véase Figura

6), un texto que deberan ordenar creando la historia de la 6pera en cuestion y un recuadro a

rellenar con un nimero en concreto (Z+Z+Z = Carpeta).


http://www.todocoleccion.net/
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Figura 5.
Cadigo Lohengrin

(x+2) - (y-239)

Nota. Elaboracion propia.

Lo primero que el alumnado debera hacer es leer un pequefio resumen de la obra de Edmund
Blair Leighton, a partir de la que Wagner realizo su épera. Para que el alumnado entienda esta
relacion, junto con estos elementos se proporcionara un cédigo QR con la siguiente
explicacion:

Tristan e Isolda es una leyenda popular, contada por los trovadores que eran musicos y
poetas medievales que narran los cuentos e historias a las gentes en la edad media cuando no
habia otro método de conocerlas (no habia television ni radio y los libros solo sabian leerlos
unos cuantos y casi siempre eran monjes). Posteriormente fue recopilada por varios autores
entre los que se encuentra Godofredo de Estrasburgo, obra en la que se bas6 Richard Wagner
para escribir su 0pera. Vuestra mision es ordenar los diferentes pedazos de historia y juntar
sus ELEMENTOS.

Figura 6.
Tristan e Isolda

Nota. Obra de Edmund Blair Leighton (1853-1922).


https://sinalefa2.wordpress.com/2012/08/29/richard-wagner/
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Historia a ordenar:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Tristan era sobrino y heredero del rey Marco de Cornualles (hijo de su hermana
Blancaflor y el Rey Rivalén), héroe de esta region del suroeste de Inglaterra, se dice
que fue el segundo caballero mas valiente del mundo, por detrés solo de Lancelot, y
uno de los caballeros de la Mesa Redonda del Rey Arturo, de quien seguro habréis oido
hablar.

Isolda de Irlanda, también conocida como Isolda la rubia, era la hija del rey irlandés
Anguish y de Isolda, la reina madre.

La historia cuenta que el rey Marco busca esposa a instancias de Tristan que le aconsejo
que se casara. Un dia recibe, mediante una paloma, un mechon de pelo rubio, e insiste
en casarse con su duefia que resulta ser Isolda de Irlanda, y envia a Tristan a buscarla.
Al regresar con ella en el barco desde Irlanda, beben por accidente una pocima de amor
que habia preparado la madre de Isolda para su hija y el rey Marco, por lo que ambos
caen perdidamente enamorados el uno del otro.

Al cabo de pocos dias, el rey Marco descubre a su esposa Isolda junto a su sobrino
Tristan a solas en un jardin del palacio. El enano Frocin, le advirtié que su esposa se
veria alli con Tristan. El rey envia a un espia que se sube a un arbol para espiarlos y su
imagen se refleja en un charco, Isolda lo ve e inmediatamente cambia la conversion con
Tristan, diciéndole que en la corte andan rumores que ella le es infiel a su esposo y que
ella jamas haria eso porque lo ama y le es fiel. El rey al conocer las palabras de su
amada, la perdona. Pero tiempo después los encuentra otra vez juntos y los sentencia a
muerte.

Cuando son llevados al juicio, Tristan logra escapar lanzandose desde un precipicio que
llegaba a un bosque. Entonces, el rey, decide no ejecutar a Isolda, sino darle un castigo
mas cruel: la entrega a un grupo de leprosos que llegan a la ejecucion y que, cautivados
por la belleza de la joven, la solicitan para que viva con ellos. Cuando Isolda parte con
los leprosos se encuentra a Tristan en el bosque, la rescata de los leprosos y se va a vivir
con ella en medio del bosque. Alli pasan tres afios, viviendo en malas condiciones y
padeciendo toda clase de infortunios, pero ellos estan tan enamorados que nada les
importa.

Llega el dia en que la p6cima que ambos bebieron termina su efecto y Tristan e Isolda,
avergonzados de su comportamiento, se arrepienten de haber dejado la corte, asi que
parten de regreso a solicitar el perdon del rey Marco, quien debe elegir entre su esposa

y Su corte.
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Una vez que el alumnado haya ordenado la historia, tal y como indica el QR, deben unir sus
ELEMENTOS. Con esta pista, estamos indicando que deben coger las mayusculas del inicio
de cada fragmento y les dard como resultado 3 elementos de la tabla periddica: TI (TItanio,
LAntano, CLoro). Deberan acercarse a la tabla periddica ver cual es su nimero atomico y con

ello, resolver la operacion que aparece junto a la historia y la fotografia (Z+Z+Z=BUZON):

Tl = Titanio -> en la tabla periddica, nimero atémico (Z) 22.
LA=Llantano - Z=100

CL = Cloro >27=17

Z+7Z+7=139

Con este nimero, deberan acercarse a la otra carpeta que se encuentra en la mesa del docente

y escribirlo en el lugar correspondiente (véase Figura 7).

Figura 7.

Cadigo Tristan e Isolda

Z+Z+Z =

P -
L e I'
0 I

Y'Yy Tristan e Isolda

Nota. Elaboracion propia.
Como respuesta, si el nimero es correcto, el docente les dara a cambio la Gltima pista: un
papel con un pequefio mensaje: Look at the colorful painting. You can see flowers and people.
Esto les llevara al cuadro que estara colgado en el aula (véase Figura 8).



Figura 8.
Cuadro

Nota. Le Chavalier aux Fleurs de Georges Rochegrosse (1894, Musée d’Orsay, Paris).
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Mediante la tecnologia, los alumnos deben adivinar a qué obra de Wagner se refiere el

cuadro. En este caso, hablamos de Parsifal.

De nuevo, deberan explorar el aula y ver que hay colgada una partitura de la Obertura de

dicha obra (véase Figura 9). Deben acudir a ella y ver un post it que hay puesto junto a ella:

¢ Qué bemoles (nombre de las notas) hay en la abertura de Parsifal?

Figura 9.

Obertura de Parsifal

Overture to the O

pera "Parsifal”

Arranged for piano by Richard Wagner
Richard Kleinmichel
| Sehr langsam
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Nota. Extraido de: Repertorio Wagner (28 de Febrero de 2022). Parsifal. Repertorio Wagner

Online. www.repertoriowagneronline.com



http://www.repertoriowagneronline.com/
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La respuesta es muy sencilla: si - mi - la - re. Esta es la contrasefia final para abrir el cofre

y dentro encontrar EI Anillo del Nibelungo.

Como hemos visto, mediante el Breakout hemos estado trabajando diferentes Operas de
Wagner que posteriormente, en otra clase, se pueden tratar de forma ampliada (al igual que al
compositor). Al mismo tiempo, en esta dinamica hemos trabajado de forma interdisciplinar un
buen numero de materias (lengua, matematicas, tecnologia, quimica, arte, etc.) buscando que
estas complementen la ensefianza de la musica y que, al mismo tiempo, sean un elemento

novedoso e innovador para el alumnado.

La evaluacion del Breakout se puede realizar mediante el resultado de las diferentes pruebas,
la rapidez con la que se lleven a cabo por el alumnado, el trabajo en equipo, si han necesitado
ayuda del docente durante el proceso, etc. Para ello, se utilizara una rubrica de evaluacion que

posteriormente se mostrara.

Disefio del Escape Room

Tras ver la propuesta anterior, pasamos directamente al Escape Room. Recordemos que se
trata de un juego de escape en el que el alumnado debera buscar solucion a una serie de enigmas
y pruebas para conseguir el objetivo que su nombre indica: escapar. En este caso, es una
actividad que se plantea, de nuevo, para el alumnado de 2° de la ESO y se llevara a cabo de
forma interdisciplinar junto con otros profesores. Por ello, en su creacion se ha tenido en cuenta
la fundamentacion curricular de cada materia (criterios y contenidos). La dindmica se titula La
caza de las BSO y busca trabajar de forma transversal varios conocimientos partiendo de las
BSO, la figura del compositor John Williams y del uso del leitmotiv (relacionado directamente

con el Breakout Educativo de Richard Wagner).

Se desarrollara en un tiempo de dos horas aproximadamente y se llevara a cabo en varias
estancias del centro educativo. La idea es que con cada Banda Sonora se trabaje una materia
en concreto y que en su desarrollo se encuentre el docente correspondiente para ayudar en el
caso de que sea necesario. El Escape Room esta disefiado para que se pueda llevar a cabo sin
orden preferente, lo que ayudara a que los diferentes grupos de alumnos (también de cinco o
seis participantes) puedan moverse por las diferentes pruebas segun su antojo y ocupacion en

ese momento.

Para realizar este Escape Room es necesario una planificacion previa: se deben repartir las

diferentes pruebas en diferentes aulas y distribuir al profesorado en ellas. Por ello, seria



27

conveniente llevar a cabo la dinamica cuadrando horarios de docentes (segun disponibilidad)

o directamente como actividad dentro de un proyecto en concreto.

Para que todo esto quede mas claro se ha creado el siguiente esquema en el que se puede

observar de forma global el desarrollo de la propuesta:

- Prueba I: Indiana Jones (L) —O— Geografia e Historia
Prueba 2: La Lista de Schindler (E) —O— Valores Eticos
Prueba 3: Star Wars (I) —O— Prdcticas Lingiiisticas
Prueba 4: Parque Jurdsico (T) —O— Matematicas

ESCaPe Room — Narracion de la historia Prueba S: Tiburén (M) —O— Biologia

Prueba 6: Superman (0) —O— Lengua Inglesa
Prueba 7: Harry Potter (T) —O— Fisica y Quimica
Prueba 8: ET (1) —O— Lengua Castellana y Literatura

Prueba 9: Sdlo en casa (F) —O— Educacidn Fisica

A continuacion, vamos a desarrollar el contenido del Escape Room en si mismo:

e Narracion:

Hola, soy John Williams y si, habéis sido secuestrados en esta sala porque me he enterado
de que sois unos grandes investigadores de bandas sonoras y quizas podéis “ayudarme’ con
un pequefio problemilla. Mis obras han decidido invadir el mundo sin pedirme permiso y yo
solo no soy capaz de capturarlas y devolverlas a su lugar: su pelicula. No quiero que os sintais
presionados, pero... si no ponéis de vuestra parte y dentro de X minutos no hemos solucionado
el problema no os pienso devolver la llave que abre la puerta de este instituto. Os deseo

suerte... mis pequeiios ratones de laboratorio. Empieza la caza de las BSO.

Las obras seleccionadas de John Williams para llevar a cabo la dindmica son las siguientes:
e Indiana Jones

e Lalista de Schindler

e Star Wars

e Parque Jurésico

e Tiburdn

e Superman

e Harry Potter
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e ET

e Solo en casa

Cada pelicula se asocia a una prueba que se llevara a cabo en un aula distinta del centro.
Superarla conllevara la posesion de una letra. La suma de todas ellas (superar todas las pruebas)
formaré la palabra leitmotif, contrasefia final para salir del centro (escapar).

Como hemos dicho, cada prueba y pelicula se desarrollara en un aula distinta en la que se
encontrard el representante de dicha asignatura.

Ejemplo: Docente de Fisica y Quimica - Laboratorio - Harry Potter

El docente de musica se quedara en el aula de musica, lugar donde se realizara la narracion
general para todos los grupos y donde estara el codigo (una cartulina por grupo) que el
alumnado deberd ir rellenando las diferentes letras. Con la palabra formada, el docente dara la
Ilave del instituto al grupo ganador para su escapatoria.

A continuacion, veremos el desarrollo de las diferentes pruebas:
* Indiana Jones = Geografia e Historia I_

En el film de En busca del Arca Perdida (la primera de las peliculas de Indiana Jones), el
protagonista se enfrenta al gobierno de los Estados Unidos con el objetivo de encontrar el Arca
de la Alianza. En ella, se hallan guardados los diez mandamientos cuyos poderes
sobrenaturales, de acuerdo con la leyenda, pueden eliminar a ejércitos en su totalidad. Por ello,
Indiana debe ser el primero en encontrarla. ¢Le ayudamos? Para ello, debes contestar unas
preguntas sobre el periodo de la historia donde se desarrolla la historia: el antiguo Egipto.
Figura 10.

Mapa de Africa

/

Nota. Extraido de: Google Imagenes (8 de Abril del 2022). Mapa de Africa. Google.

www.google.es


https://es.wikipedia.org/wiki/Diez_mandamientos
http://www.google.es/
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1. Sitla Egipto en el mapa y responde a las siguientes preguntas:
e ;Alrededor de que rio se origind la civilizacion egipcia? Nilo
e Di el nombre de dos faraones y dos faraonas egipcios/as: Tutankamon, Keops,
Cleopatra, Nitocris.

2. Jeroglificos:

Los jeroglificos fueron un sistema de escritura inventado por los antiguos egipcios. Fue
utilizado desde la época predinastica hasta el siglo IV. Los antiguos egipcios usaron tres tipos
bésicos de escritura: jeroglifica, hiertica y demdtica; esta Gltima corresponde al periodo tardio
de Egipto.

Primera parte: Traduce las siguientes frases mediante el codigo que aparece a continuacion:
El tema principal de Indiana Jones es Raiders March.
La musica fué interpretada por la Orquesta Sinfonica de Londres.

Figura 11.

Jeroglificos

Nota. Extraido de: B, Silbermann (14 de Febrero de 2022). Jeroglificos egipcios nifios.

Pinterest. www.pinterest.es

Segunda parte: La musica también se considera un jeroglifico, puesto que cada figura
ritmica tiene un valor predeterminado. Por ello, vamos a resolver el siguiente jeroglifico

ritmico:


https://es.wikipedia.org/wiki/Antiguo_Egipto
https://es.wikipedia.org/wiki/Periodo_protodin%C3%A1stico_de_Egipto
https://es.wikipedia.org/wiki/Siglo_IV
https://es.wikipedia.org/wiki/Escritura_hier%C3%A1tica
https://es.wikipedia.org/wiki/Egipcio_dem%C3%B3tico
https://es.wikipedia.org/wiki/Per%C3%ADodo_tard%C3%ADo_de_Egipto
https://es.wikipedia.org/wiki/Per%C3%ADodo_tard%C3%ADo_de_Egipto
http://www.pinterest.es/
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Figura 12. Ejercicio ritmico
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Nota. Extraido de: B, Silbermann (14 de Febrero de 2022). Suma de ritmos. Pinterest.

www.pinterest.es

3. El interior de las piramides era un caos. Entrar a una pirdmide era facil, salir no tanto.
Busca el camino del siguiente laberinto:
Figura 13.

Laberinto
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Nota. Extraido de: B, Silbermann (14 de Febrero de 2022). Laberinto. Pinterest.

www.pinterest.es


http://www.pinterest.es/
http://www.pinterest.es/
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4. Ordena los siguientes pasos de la momificacion:

1.

2
3
4.
5
6

7.

Lavar y perfumar por fuera el cadaver.

Se extraian los 6rganos y se guardaban en unos vasos llamados vasos canopos.
Se rellenaba el vientre con mirra.

El cuerpo estuvo sumergido en natron 70 dias.

Se secaba bien y se rellenaba con mirra.

El cadaver se envolvia con vendas impregnadas en resinas entre las que se
colocaban amuletos. Desde la Baja Epoca muchas veces la resina sera sustituida
por betun, denominado mum de donde derivara la palabra arabe mummiya y de
esta, momia.

Finalmente los guardaban en uno a tres sarcofagos uno dentro del otro.

Fundamentacidn curricular Geografia e Historia:

Criterio de evaluacion 3: Ubicar en el tiempo y en el espacio las primeras civilizaciones

fluviales: Egipto y Mesopotamia haciendo uso de diversos instrumentos y recursos (mapas,

ejes cronologicos, frisos temporales, etc.), e identificar en ellos algunos de sus hitos mas

importantes (primeras concentraciones urbanas, aparicion de la escritura, etapas de sus

respectivos procesos historicos, etc.), para analizar los fenomenos de diacronia y sincronia,

caracterizar los elementos basicos que las conformaron (sociedad, politica, economia, religion

y arte) y valorar sus principales aportaciones a la humanidad, mediante el tratamiento de la

informacion en diferentes fuentes y la comunicacion del conocimiento adquirido.

Contenidos 1y 3:

e Localizacion en el tiempo y en el espacio de las primeras civilizaciones fluviales:

Egipto y Mesopotamia.

e Caracterizacion de los elementos basicos de la sociedad, politica, economia, religion y

arte egipcio y mesopotamico y valoracion de sus principales aportaciones a la

humanidad.

* La lista de Schindler = Valores éticos E

En el film de La Lista de Schindler, nos encontramos inmersos en la Segunda Guerra

Mundial (1939-1945) y mas concretamente en Cracovia. El protagonista (Schindler),


https://es.wikipedia.org/wiki/Vasos_canopos
https://es.wikipedia.org/wiki/Mirra
https://es.wikipedia.org/wiki/Natr%C3%B3n
https://es.wikipedia.org/wiki/Periodo_tard%C3%ADo_de_Egipto
https://es.wikipedia.org/wiki/Bet%C3%BAn
https://es.wikipedia.org/wiki/Sarc%C3%B3fago
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encargado de supervisar la construccion del campo de concentracion de Plaszow, observa todas
las barbaridades que ocurren (desalojos, fusilamientos, asesinatos...) y decide tomar partido.
Schindler decide proteger a los judios haciéndolos trabajadores de su empresa de esmaltes en
la Polonia ocupada, evitando asi su deportacion a los campos de exterminio hasta el fin de la
guerra.

En la pelicula, vemos diferentes escenas en las que claramente no se estdn cumpliendo los
Derechos Humanos. Presta atencién al siguiente video (una muestra de ello) y menciona qué
derechos humanos se han visto violados.

Escenas a utilizar:

Movieclips. (1 de junio de 2011). The girl in red - Schidler’s list. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=j1VL-y9JHul

Movies HD. (2021, 12 de septiembre). La quema de los judios. La Lista de Schindler.
Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=3hCfHEurpCA

Banda sonora:

https://www.youtube.com/watch?v=HQJU1YPydsk

Ademas, responde a las siguientes preguntas:
1. ¢Qué papel juega la musica en esta escena? ;Qué objetivo tiene?
2. ¢Lamdasica que se escucha en la escena es musica diegética o extradiegética?

3. ¢En qué derecho humano esta presente la musica?

Fundamentacion curricular Valores Eticos:

Criterio de evaluacion 10: Explicar el desarrollo histérico de los derechos humanos como
una conquista de la humanidad e interpretar el momento histérico y politico que impulso la
elaboracion de la DUDH y la creacion de la ONU como una necesidad de su tiempo, cuyo valor
continaa vigente como fundamento ético universal de la legitimidad del derecho y los Estados.
Identificar las causas y juzgar criticamente los problemas a los que se enfrenta la aplicacion de
la DUDH en la actualidad, especialmente el ejercicio de los derechos de la mujer y del nifio en
gran parte del mundo, con el fin de promover su solucion. Apoyar la labor que realizan
instituciones y ONG en pro de los derechos humanos, auxiliando a aquellos que por naturaleza

los poseen, pero no tienen la oportunidad de ejercerlos.

Contenidos 1y 4:


https://www.youtube.com/watch?v=j1VL-y9JHuI
https://www.youtube.com/watch?v=3hCfHEurpCA
https://www.youtube.com/watch?v=HQJU1YPydsk
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e Investigacion en equipo, con ayuda de diferentes tipos de textos y fuentes de
informacion, del desarrollo historico de los derechos humanos como conquista de la
humanidad y reconocimiento del contexto histérico y politico de su elaboracion.

e Iniciacion en el conocimiento de los hechos mas influyentes en el desarrollo historico
de los derechos humanos desde los derechos civiles y politicos; los economicos,
sociales y culturales; hasta los derechos de los pueblos a la solidaridad, al desarrollo y
a la paz, mediante la utilizacion de medios audiovisuales. Reflexion por escrito sobre
discriminaciones, exterminios y holocaustos practicados en nombre de diversas

ideologias, etnias, religiones, etc.
% Star Wars = Précticas Linguisticas I

Star Wars, conocida también como La Guerra de las Galaxias, es una saga que describe las
vivencias de un grupo de personajes que habitan en una galaxia ficticia e interactian con
elementos como la Fuerza, un campo de energia metafisico y omnipresente que posee un lado
luminoso impulsado por la sabiduria, la nobleza y la justicia (utilizado por Jedi), y un lado
oscuro (usado por los Sith) y provocado por la ira, el miedo y el odio.

La musica, que acompafia las peliculas mediante una gran variedad de temas y motivos
orquestados, ha sido reconocida como una de las mejores bandas sonoras de la historia. Nos
encontramos ante otra obra de arte de John Williams, en este caso, premiada con Grammys,

Globos de Oro, BRAFTA, Emmy...

Primera parte:
A continuacién, vamos a meternos de lleno en la saga. Para ello, vamos a trabajar la unién de
los sentimientos con el arte. Sin ver la escena y nada mas escuchando la cancién... ;Qué
sentimiento o emocidn se quiere transmitir en los siguientes momentos de las peliculas?

1. Amor:
Barbossa32. (2008, 31 de enero). Across the Stars: Love Theme. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=9nk_WHHTQtY

2. Miedo:
Jorah the Andal. (2017, 7 de diciembre). Star Wars - Emperor Palpatine Suite

https://www.youtube.com/watch?v=ecvpg_b590c


https://www.youtube.com/watch?v=9nk_WHHTQtY
https://www.youtube.com/watch?v=ecvpq_b590c
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3. Epico:
Samuel Kim Music. (2019, 19 de noviembre). Star Wars - The Force Theme. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=6MjCnfoGTP8

4. Patriotismo:
ThePumaHIFIl. (2014, 24 de abril). Imperial March Star Wars. Youtube.

https://www.youtube.com/watch?v=GLjDv_gx-_s

Una vez hayan relacionado cada sentimiento con la escena, reproduciremos la musica junto
a la imagen y veremos si los resultados son correctos.

Segunda parte:

Deben sonorizar una escena de la saga de Star Wars y explicar qué sentimiento o emocion
se esta trabajando y qué papel juega la musica en la transmisién del mensaje.

Fundamentacidn curricular Practicas Linguisticas:
Criterio de evaluacion 1: Expresar y comunicar emociones, sentimientos y estados de animo
propios y ajenos, mediante el uso combinado e integrador de elementos y codigos artisticos,

para potenciar la dimension cognitiva, emocional y motriz en los ambitos personal, social y

escolar.

Contenidos 1, 2, 3y 5:

1. Uso, reflexion y valoracion de las emociones basicas, los sentimientos y los estados

de animos en el proceso creativo.

e 2. Desarrollo de la introspeccion: dialogo interno, conciencia de sus propios estados y
descripcion de los sentimientos y las sensaciones internas.

e 3. Indagacion y valoracion de las formas relacionales de simpatia, empatia e
identificacion en el proceso creativo.

e 5. Aplicacion del esquema de la comunicacion y las funciones del lenguaje en el

proceso creativo.

* Parque Jurésico = Matematicas T

Bienvenidos a la siguiente prueba, nos encontramos con una pelicula de ciencia ficcion y

aventuras (también de Spielberg) que relata las vivencias de un grupo de personas en un parque


https://www.youtube.com/watch?v=6MjCnfoGTP8
https://www.youtube.com/watch?v=GLjDv_gx-_s
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de diversiones con dinosaurios clonados. Como protagonista tenemos a Sam Neill, que se
enfrentara a la dificil lucha entre el hombre y la naturaleza. La mdsica de Williams para este
film consigue transportarnos a un mundo de fantasia donde todo es posible. Se proporciona una
mezcla de naturaleza y tecnologia, también presente en la muasica con el uso de la orquesta y
los sintetizadores a lo largo de la composicion. Pero... al grano. ;Qué debemos hacer en esta
prueba? Estamos ante la escena donde los protagonistas descubren la existencia de dinosaurios
reales en el parque. La pregunta clave es, ¢ Qué nimeros aparecen o se mencionan en el video?
¢Cuénto es su suma? El resultado dividelo entre dos, redondéalo y haz su raiz cuadrada. Lo
voy a repetir por si lo queréis apuntar: ;Qué numeros aparecen o se mencionan en el video?
¢Cuanto es su suma? El resultado dividelo entre dos, redondéalo y haz su raiz cuadrada.

Mdsica a utilizar (Banda Sonora): Roc Funck. (2021, 5 de agosto). 30 min of the Jurassic
World theme song. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=ld7M3QDoOqgw

Escena para llevar a cabo la prueba: Gijon, Luis. (2013, 25 de abril). Parque jurasico -
Bienvenidos a parque jurasico. Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=4yUtk4tXtmO0

Tabla 1. Célculos.

¢Cuanto es su suma? Dividelo entre dos, redondéalo, calcula su 30 % y haz la raiz

cuadrada del resultado.

NUmeros: Operaciones:
18 del resultado.
;’5 18+75+8+9+29+40=1115
9 111,5/2=5575=56
ig 30% de 55,75 =18,8
Raiz cuadrada de 18,8 = 4,33

Nota. Elaboracion propia.
Fundamentacion curricular Matematicas:

Criterio de evaluacion 4: Identificar relaciones de proporcionalidad numérica,
distinguiendo entre la proporcionalidad directa y la inversa, y utilizarlas para resolver

problemas en situaciones cotidianas, con empleo de diferentes estrategias.


https://www.youtube.com/watch?v=ld7M3QDoOqw
https://www.youtube.com/watch?v=4yUtk4tXtm0
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Contenido 1;

Calculos con porcentajes (mental, manual, con calculadora). Aumentos Yy

disminuciones porcentuales.

% Tiburdn = Biologia M

En 2° de la ESO no se cursa la materia de Biologia. No obstante, en esta prueba usaremos

la fundamentacion curricular de 1° de la ESO (daremos un repaso).

No diremos de qué pelicula trata la prueba. Primeramente, reproduciremos el leitmotiv de

Tlburédn y dejaremos que lo adivinen.

Audio gue sonara: ¢Qué se acerca? + Leitmotiv

En el aula habra colgado un péster de un tiburén que deberan girar y rellenar con los datos

correspondiente:

1.
2.
3.
4.

¢A gué especie pertenece? Superorden
Tipologias de tiburon
¢Ser unicelular o pluricelular? + Descripcion de su nutricidn, relacion y reproduccion.

Taxonomia del animal

Preguntas cinematograficas:

1.

¢En qué peliculas de dibujos animados Si aparece un tiburén?
Buscando a Nemo

El rey le6n

El libro de la Selva

La Sirenita

Tianay el sapo

Tarzén

El Espantatiburones

¢A gué sentimiento se asocia siempre la musica del tiburén en las peliculas?

Fundamentacién curricular Biologia y Geologia:

Criterio de evaluacion 6: Deducir que los seres vivos estan constituidos por células y que

llevan a cabo funciones vitales que los diferencian de la materia inerte, utilizando diversos
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recursos tecnologicos y bibliograficos con el fin de desarrollar destrezas basicas del trabajo en

la ciencia.
Contenido 1:

1. Distincion entre seres vivos unicelulares y pluricelulares. Descripcion de las funciones

vitales: nutricion, relacion y reproduccion.

Criterio de evaluacion 7: Reconocer las caracteristicas que permiten establecer el concepto
de especie, indicar los rasgos relevantes que determinan que un ser vivo pertenezca a cada uno
de los cinco reinos y categorizar los criterios que sirven para clasificarlos, describiendo sus
caracteristicas generales y utilizando diferentes fuentes para recabar informacion acerca de la
importancia social, economica y ecolégica de determinados organismos en el conjunto de los

Seres Vivos.
Contenidos 1, 2y 3:

e Adquisicion del concepto de especie. Importancia de la nomenclatura cientifica y de
los criterios de clasificacion de los seres vivos.

e Clasificacion de los principales grupos taxonomicos de seres vivos en funcion del tipo
y namero de células y del tipo de nutricion.

e Descripcion de las caracteristicas generales de los grupos taxonomicos

Criterio de evaluacion 8: Discriminar las caracteristicas mas relevantes de los modelos
taxonémicos a los que pertenecen plantas y animales (vertebrados e invertebrados) mas
comunes, mediante el uso de claves, describiendo los rasgos generales de cada grupo y
explicando su importancia en el conjunto de los seres vivos, especialmente de la nutricion
autotrofa, asi como determinar, a partir de la observacion directa o indirecta, las adaptaciones

que permiten a los animales y a las plantas sobrevivir en determinados ecosistemas.

Contenidos 1y 4:

* Uso de claves de clasificacion de los diferentes grupos de seres vivos (plantas, animales

invertebrados, animales vertebrados).
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% Clasificacion de los principales grupos taxonomicos de animales vertebrados.
Reconocimiento de visu de los vertebrados mas representativos de los ecosistemas

canarios.

* Superman = Lengua Inglesa® O

Welcome to the next test: the Superman exam. You will have to be aware and fast like

Superman. Read the next text and answer the questions:

The score for Superman, composed and conducted by John Williams, was performed by the
London Symphony Orchestra, with John Georgiadis as concertmaster. Recording took place
onJuly 6, 7, 10, 11, 13, 14, September 9, 10, 11, October 6 (Irvine Arditti, concertmaster), 15,
24, 31 (Richard Studt, concertmaster), and November 4, 1978, at the Anvil Studios in Denham,
Bucks, England. Source music was recorded on July 17. The recording engineer was Eric
Tomlinson, assisted by Alan Snelling. Orchestrations were conducted by Herbert Spencer,
Arthur Morton, Angela Morleyand John Williams. The music editor was Bob Hathaway,

assisted by Ken Ross.

Williams' "Superman Theme", which is first heard during the opening credits to the film
Superman, has been reused (with varying arrangements) as the opening music for every
Superman film except for Superman Ill, in which Ken Thorne employed a lighthearted,
somewhat comical cue to represent 'the streets of Metropolis'. It is also referenced in Jerry
Goldsmith's score to the 1984 film Supergirl during a scene in which the title character sees a

poster of Superman.

In the 2017 film, Justice League, Danny Elfman reused Williams' Superman theme, as well
as his themes from Tim Burton's Batman and Batman Returns for the new incarnation of the
character. Blake Neely, the composer for the Arrowverse crossover "Crisis on Infinite Earths™,
incorporated the march theme and "Can You Read My Mind?" with Brandon Routh reprising

his role as the Superman of Earth-96.

Questions:
1. Who is the composer of Superman’s music?
2. In which year the music was composed?

3. Which Orchestra did the first performance?

3 La actividad se explica en inglés porque estd pensada para desarrollarse en este idioma.


https://en.wikipedia.org/wiki/Superman_(1978_film)
https://en.wikipedia.org/wiki/John_Williams
https://en.wikipedia.org/wiki/London_Symphony_Orchestra
https://en.wikipedia.org/wiki/Irvine_Arditti
https://en.wikipedia.org/wiki/Eric_Arthur_Tomlinson
https://en.wikipedia.org/wiki/Eric_Arthur_Tomlinson
https://en.wikipedia.org/wiki/Angela_Morley
https://en.wikipedia.org/wiki/John_Williams
https://en.wikipedia.org/wiki/Music_editor
https://en.wikipedia.org/wiki/Superman_(1978_film)
https://en.wikipedia.org/wiki/Jerry_Goldsmith
https://en.wikipedia.org/wiki/Jerry_Goldsmith
https://en.wikipedia.org/wiki/Supergirl_(1984_film)
https://en.wikipedia.org/wiki/Justice_League_(2017_film)
https://en.wikipedia.org/wiki/Danny_Elfman
https://en.wikipedia.org/wiki/Batman_(1989_film)
https://en.wikipedia.org/wiki/Batman_Returns
https://en.wikipedia.org/wiki/Blake_Neely
https://en.wikipedia.org/wiki/Arrowverse
https://en.wikipedia.org/wiki/Crisis_on_Infinite_Earths_(Arrowverse)
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4. Which is the name of the music that opens the film?
- How many times the word Superman appears in the text? Mark it on the text.

Fundamentacion curricular de inglés:

Criterio 2: Aplicar las estrategias mas adecuadas para comprender el sentido general, la
informacion esencial y los puntos principales de mensajes sencillos transmitidos de viva voz o
por medios técnicos, con el fin de responsabilizarse gradualmente de su propio aprendizaje,
desarrollar su autonomia y aprovechar el enriquecimiento mutuo que supone el aprendizaje en
grupo.

Contenidos 2y 3:

e |dentificacion del tipo textual, adaptando la comprension al mismo.
e Distincion de tipos de comprension (sentido general, informacion esencial, puntos

principales, detalles relevantes).

* Harry Potter = Fisica y Quimica T

Bienvenidos a la siguiente prueba. En esta ocasion nos encontramos con una de las sagas
mas importantes de la historia del cine. Una saga que mueve masas de fans de todas las edades.
Una saga que nos despierta la ilusion y la imaginacion desde el minuto uno, pero sobre todo
desarrolla un elemento por encima del resto: la magia. Hablamos de Harry Potter. Inspirada de
las novelas de J.K. Rowling, la saga nos cuenta las aventuras de Harry, un nifio huérfano con
grandes poderes, que junto a sus inseparables Hermione y Ron libran una serie de batallas
contra seres fantasticos y tenebrosos en la escuela més famosa del mundo: Hogwarts.

En esta prueba nos meteremos de lleno en la musica que rodea estas peliculas y lo haremos
mediante el Unico elemento que podiamos utilizar: la magia.

Por ello, vamos a realizar un experimento que es pura magia mezclando la mdsica con la
fisica y quimica:

El efecto de ondas de Faraday sobre una mezcla de agua y almidon de maiz. Ademas, esta
especie de maicena resultante explica el comportamiento de los fluidos no newtonianos,

sustancias cuya viscosidad varia con la temperatura y la tension cortante que se le aplica.

Qué necesitas:

e Unas cucharadas de almidén de maiz (por ejemplo, maicena)


http://es.wikipedia.org/wiki/Fluido_no_newtoniano
http://es.wikipedia.org/wiki/Maicena

40

e Agua para hacer la mezcla

e Un subwoofer

e MP3 o similar para conectar al subwoofer con tu cancién favorita (no valen baladas o
similares jdale ritmo!)

e Colorantes de diversos tonos

e Una bandeja para colocar el pastiche

e Supervision adulta

Pasos a seguir:

1. Ponen un bol unas cucharadas de maicena y agrega agua con el fin de hacer una papilla
que, en un principio, parece bastante liquida.

2. Notaras que cada vez te cuesta mas mover la cucharita, es como si el almidén de maiz
se estuviera transformando en cemento. Mas aun si aumentas la velocidad a la que estas
haciendo la mezcla.

3. Los nifios lo golpean sin que salpique o se mueva lo mas minimo. Se comporta méas
como si fuese un sélido que un liquido. Aunque si introducen las manos lentamente en
el bol, si se impregnan de la misma.

4. Entenderlo: este comportamiento tan poco habitual sitia a este liquido entre los
Ilamados fluidos no Newtonianos. Este, en particular, dentro de los fluidos dilatantes
(la viscosidad del fluido disminuye al agitarlo, promoviendo el movimiento de las
moléculas entre si -solido-, pero tras pasar unos minutos quieto, la viscosidad vuelve a
aumentar -se comporta ahora como un liquido- puesto que las moléculas se separan si
no se ejerce presion sobre ellas). Un ejemplo para explicar este sistema serian las arenas
movedizas: una mezcla de arena y agua en la que pueden quedar atrapados animales o
personas poco precavidas.

5. Conecta el MP3 o similar al subwoofer con la cancion elegida. Cuanta mas marcha
tenga, mejor que mejor (haz varias pruebas). EI experimento funciona bien conectando
el altavoz a 40 Hz, 50 Hz, y 63 Hz.

6. Pon la bandeja sobre el altavoz y vierte un poco de mezcla encima.

7. Afade varias gotas de colorantes de diversos colores repartidos sobre la pasta
(esparcidos por toda la bandeja) para que los nifios puedan ver las ondas de sonido. La
vibracion de las ondas sonoras hace que la mezcla se mueva, las montafitas son el

reflejo de esas ondas. Si varias el volumen, a distintos Hz, las ondas son distintas, y si


http://es.wikipedia.org/wiki/Subwoofer
http://es.wikipedia.org/wiki/Fluido_no_newtoniano
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le pones colorido a la mezcla, pues mas chulo. Esta claro que a méas colores, mas
diversion.

8. Esel momento de darle al play. Las ondas de sonido salen a bailar.

Fundamentacién curricular de Fisica 'y Quimica:

Criterio 5: Identificar los sistemas materiales como sustancias puras o mezclas especificando
el tipo de sustancia pura o el tipo de mezcla en estudio y valorar la importancia y las
aplicaciones de mezclas de especial interés en la vida cotidiana. Preparar experimentalmente
disoluciones acuosas sencillas de una concentracion dada, asi como, conocer, proponer y
utilizar los procedimientos experimentales apropiados para separar los componentes de una
mezcla basandose en las propiedades caracteristicas de las sustancias puras que la componen.

Contenidos 2y 3:

e Identificacion de mezclas de especial interés como disoluciones acuosas, aleaciones o
coloides.
e Analisis de la composicion de mezclas homogéneas para la identificacion del soluto y

el disolvente.

Web utilizada de la que se ha extraido el recurso:
Redaccion Quo. (13 de enero de 2020). 15 experimentos cientificos que puedes hacer con tus
hijos en casa. Quoeldiario.es. https://quo.eldiario.es/ciencia/q2112404856/10-experimentos-

cientificos-que-puedes-hacer-con-tus-hijos/

% ET: Lengua Castellana y Literatura I

ET, como otras muchas grandes obras del cine tiene grandes frases que todos recordaremos.
En este caso, nos encontramos con el extraterrestre mas famoso de la historia y con una banda
sonora que acompafia su historia. Por ello, en esta prueba vamos a poner en practica el analisi

sintactico de las siguientes oraciones:

* La promesa mas sagrada que hayas hecho. Jaralo como mi Unico hermano por nuestra
vida.

% Espero que no nos despertemos en Marte rodeados de millones de seres esponjosos.


https://quo.eldiario.es/ciencia/q2112404856/10-experimentos-cientificos-que-puedes-hacer-con-tus-hijos/
https://quo.eldiario.es/ciencia/q2112404856/10-experimentos-cientificos-que-puedes-hacer-con-tus-hijos/
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% Dice que cree que se podria poner bien otra vez si los nifios creyeran en las hadas.

Posteriormente, debéis sonorizar una de las siguientes frases con los instrumentos

disponibles en el aula.

Fundamentacidn curricular Lengua Castellana y Literatura:

Criterio 6: Aplicar, de manera progresivamente autonoma, los conocimientos ortograficos
y gramaticales, con la debida atencion a las particularidades del espanol de Canarias, en la
produccion, revision y comprension de textos orales y escritos, poniendo en practica distintas
estrategias que permitan la mejora de la comunicacion, de manera que el alumnado pueda
reconocer, en contextos comunicativos textuales adecuados al nivel, la estructura de las
palabras y el valor referencial de las categorias gramaticales y sus morfemas, asi como los
grupos que conforman las palabras en los enunciados y textos, y las relaciones sintacticas y su
funcionalidad comunicativa en el marco de la oracion simple. Comprender y valorar las normas
de uso lingiiistico en torno a la expresion del género, para fomentar un uso comunicativo de la
lengua que, de acuerdo a sus normas gramaticales, sea respetuoso con la diferencia de sexos y

la igualdad de derechos y deberes entre las personas.
Contenidos 2,5y 6:

e Reconocimiento, uso y explicacion de las categorias gramaticales: sustantivo, adjetivo,
determinante, pronombre, verbo, adverbio, preposicion, conjuncion e interjeccion.

e Reconocimiento, identificacion y explicacion del uso de los distintos grupos de
palabras: grupo nominal, adjetival, preposicional, verbal y adverbial y de las relaciones
que se establecen entre los elementos que los conforman en el marco de la oracion
simple.

e Reconocimiento, uso y explicacion de los elementos constitutivos de la oracion simple:

sujeto y predicado. Identificacion de las oraciones impersonales, activas y pasivas.

% Solo en casa: Educacioén Fisica F

Bienvenidos a la ultima prueba de este Escape Room. ¢Alguna vez te has olvidado de algo en
algun sitio? Os puedo asegurar que Kevin si tiene una buena experiencia que contar sobre esto
porque sus padres se olvidaron de él al irse de vacaciones. Sin querer, el nifio se quedo en casa

solo y tuvo que defender la vivienda de dos ladrones un poco chiflados. No obstante, ni corto
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ni perezoso, Kevin se las ingenia para idear un plan contra ellos y evidentemente consiguid sus
objetivos.
En esta Gltima parte de la actividad deberéis superar un recorrido de obstaculos al ritmo de la
musica jugando al clasico juego del “STOP”. Nadie podra moverse mientras no suene la
musica.
Pruebas que se pueden llevar a cabo:

1. Saltar de un aro en otro

2. Zigzag entre conos

3. Encestar aros

Cancién a utilizar como fondo:
Majla (2009, 5 de octubre). Somwhere in my memory - John Williams. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=5kHH6LJpEbQ

Fundamentacion curricular Educacion Fisica:

Criterio de evaluacion 1: Incrementar las capacidades fisicas y coordinativas, con especial
incidencia en la resistencia aerobica y flexibilidad, previa valoracion del nivel inicial,
utilizando los indices de la frecuencia cardiaca, la conciencia de la movilidad articular y la
elasti - cidad muscular como indicadores para la dosificacion y control del esfuerzo, vinculando
los habitos higiénicos y posturales a una practica fisico-motriz y expresiva segura y saludable.
Contenidos 1y 2:

e Aportaciones de la Educacion Fisica a la salud individual y colectiva. Su comprension
desde la practica fisico-motriz.

e Acondicionamiento fisico general: resistencia aerobica y flexibilidad, con especial
incidencia en el control de la intensidad del esfuerzo a través de la frecuencia cardiaca

y la conciencia de la movilidad articular y la elasticidad muscular.

Propuesta didactica en el aula

La propuesta didactica que se llevard a cabo es el Breakout Educativo puesto que por
cuestiones de tiempo es imposible plantear el Escape Room en el centro de précticas. En
cambio, la dinamica del Breakout, al estar disefiada para realizarse en una sesion, es una buena
opcidén para contemplar la esencia de este trabajo: el uso de la interdisciplinariedad mediante
la gamificacion educativa. Como ya hemos mencionado, la dindmica esta planteada para

desarrollarse en un grupo de 2° de la ESO de un centro pablico y su duracion sera de


https://www.youtube.com/watch?v=5kHH6LJpEbQ
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aproximadamente 45-50 minutos, aunque la preparacion del material en el aula se realizara de
forma previa.

Como hemos dicho, la propuesta de gamificacion interdisciplinar esta planteada para el 2°
curso de la ESO. En concreto, se trabajara en el centro de practicas adjudicado en este master:
el IES Benito Pérez Armas. Se trata de un centro situado en Santa Cruz (Cruz del Sefior) y
destaca por ser un centro deportivo en el que, sinceramente, la presencia de la musica no tiene
mucha importancia. Por ello, con esta propuesta se busca motivar al alumnado y generar en
ellos un interés por la musica. El lugar en el que se pondra en practica la propuesta sera la
propia aula de masica, teniendo asi acceso previo para disponer todo el material necesario para

las pruebas sin que el propio alumnado lo vea.

Para evaluar el desarrollo del Breakout educativo se llevara a cabo la elaboracion de una
rabrica por grupos que el docente debera rellenar al finalizar la actividad. Se hace de forma
grupal para fomentar el trabajo en equipo y la consciencia grupal. Esta se mostrara al alumnado
antes de llevar a cabo la dindmica de gamificacion con el objetivo de que sean conscientes de

aquello que se evaluara.

Rdbrica de evaluacion por grupos:

Tabla 2. Rubrica de evaluacion.

Numero del
grupo:

Deben
mejorar. ..

Trabajo en

El alumnado no

El alumnado ha

El alumnado ha

El alumnado ha

grupo y ha trabajado en | trabajado en trabajado bien trabajado
coordinacion grupo. Cada grupo pero en grupo y se perfectamente
(25%) uno iba por un podria haberlo han coordinado | en grupo. Se
lado y no se han | hecho mejor. Ha | correctamente. han entendido y
coordinado en faltado una coordinado a la
ningun mejor perfeccion.
momento. coordinacion.
Actitud positiva | La actitud del La actitud del La actitud del La actitud del
y motivacion grupo y su grupo y su grupo y su grupo y su
(25%) motivacién no motivacién ha motivacion ha motivacion ha
ha sido sido correcta. sido buena. sido
adecuada. maravillosa.
Superacion de No han Han superado la | Han superado Han superado
todas las superado todas | mayoria de las todas las de forma
pruebas las pruebas. pruebas. pruebas. excelente todas
(50%) las pruebas.

Nota. Elaboracion propia.
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Resultados de la propuesta

La puesta en practica de la dindmica de Breakout en el aula fue todo un éxito. A
continuacion, explicaré el proceso y los resultados obtenidos.

Primeramente, el dia anterior a realizar la dinamica decoré el aula con las diferentes pistas
que debian estar previamente colocadas: fotografias en la pared, cuadros, notitas... El dia del
Breakout Ilegué una hora antes al aula de musica para acabar de ambientarla con alguna cosa
que faltaba y redistribuir el mobiliario. Como se puede ver en la siguiente imagen, coloqué las
mesas del aula agrupadas para crear diferentes islas donde los grupos pudieran trabajar de
forma cooperativa. En cada mesa dejé el material necesario para empezar la dinamica y una
hoja en blanco que pudieran utilizar para apuntar todo lo necesario. El aula estaba ventilada
(teniendo en cuenta la situacion Covid de la que estamos saliendo) e iluminada con el objetivo
de que la vision de las pistas fuera clara y sencilla. Esto era un requisito importante puesto que
algunas pistas estaban escondidas por el aula y era necesario tener una actitud activa

acompafiada de una buena iluminacion.

Figura 14.

Disposicién del aula.

I

Nota. Elaboracidon propia.
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Cuando fue la hora de empezar la clase, el alumnado se esperé fuera del aula hasta que yo
di la sefal de entrada una vez que todo estuviera listo y preparado. Como he mencionado, las
mesas estaban colocadas por grupos y sobre ellas dejé la primera pista del Breakout. El
alumnado se sent6 sorprendido al no conocer lo que ibamos a hacer y empezaron a
preguntarme. Por ello, di una breve explicacion sobre la actividad y empecé reproduciendo el
video introductorio (historia):

Diaz Sanchez, Adriana. (2022, 18 de mayo). Escape Room. Youtube.
https://www.youtube.com/watch?v=B99WNY M9dpE

A continuacion, siguieron con las diferentes pruebas y enigmas que estaban repartidas
alrededor del aula. Ninguna pista estaba cerca de otra. De esta manera, si algin grupo se
adelantaba no molestaria al resto. De forma general, la actividad se fue desarrollando de forma
correcta. A lo largo de la dindmica, si habia alguna duda o veia algin grupo perdido, daba
indicaciones para que se encaminaran de nuevo. Algo muy positivo que pude apreciar es que
todos los participantes del grupo participaron en la actividad. Aportaban las ideas de manera
entusiasmada y emocionada pero siempre con un tono de respeto hacia la actividad y
escuchando y valorando la visién de los comparieros. Por tanto, podemos afirmar que todos los
grupos respondieron positivamente mostrando una buena actitud (excepto un alumno que no
tenia muchas ganas de participar). No obstante, y al mismo tiempo, también pude observar el
desarrollo de diferentes roles: el/la lider, el/la que buscaba por internet la informacion, el/la que
apuntaba, etc. Sin darse cuenta, la automatica creacién de roles por parte del alumnado estaba
siendo una herramienta eficiente en el desarrollo de los enigmas ya que se fueron creando
acciones concretas y definidas para cada integrante del grupo. Cada alumno tenia su papel y
todo encajaba perfectamente.

También era interesante observar el nivel de competitividad que ambientaba el aula durante
la sesion. Los diferentes equipos realizaron las pruebas de forma silenciosa para que el resto
no se enterara, lo hacian lo mas rapido posible para adelantar al contrario... Es decir, la
actividad se convirtié en una carrera por ver qué grupo conseguia primero terminar con todos
los enigmas. Como podemos ver, la competitividad se puede enfocar de forma educativa y
sana, promoviendo unos valores de esfuerzo y constancia. De hecho y a pesar de solo haber un
equipo ganador, estos repartieron el premio (golosinas) entre todos los comparieros, creando
asi un climax final de respeto mutuo y agradecimiento comunitario por participar activamente

en la dindmica.


https://www.youtube.com/watch?v=B99WNYM9dpE
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Como no, otro de los efectos que claramente se podia intuir con anterioridad es la efectividad
de un aprendizaje interdisciplinar, combinando diferentes saberes y conocimientos. Esta
mezcla consiguidé que el alumnado observara desde una perspectiva muy variada un tema en
concreto. Ademas, ha contribuido al desarrollo de un conocimiento global en el que el abanico
de contenidos trabajados supera cualquier actividad tradicional que se pueda llevar a cabo. Por
tanto, podemos afirmar que el uso de la gamificacibn como herramienta para trabajar la
interdisciplinariedad es aconsejable puesto que se realiza de forma desenfadada pero
eficientemente.

Por tanto, y para esquematizar, la realizacion del Breakout educativo ha conllevado una serie
de resultados:

- Trabajo en equipo.

- Generacion de roles de trabajo.
- Atencion activa y voluntaria.

- Motivacién y actitud positiva.
- Competitividad sana.

- Aprendizaje interdisciplinar

Debemos tener en cuenta que la dindmica esta planteada para realizarse dentro de una unidad
didactica. En este caso, el Breakout nos podria servir para introducir la figura de Wagner y

conceptos como la épera, el leitmotiv y posteriormente, las bandas sonoras.

Como evaluacion de la propuesta, he podido utilizar la rubrica planteada con anterioridad en

este trabajo. He podido observar los siguientes resultados:

Elemento a evaluar Resultados generales

Trabajo en grupo y coordinacion (25 %) Todos los grupos han trabajado bien en grupo. Algunos
estaban mas compenetrados y otros un poco mas
dispersos. A pesar de ello, todos han tenido una actitud
muy positiva en la coordinacién y trabajo grupal.

Actitud positiva y motivacion (25 %) Todos los grupos estaban motivados durante la dinamica.
Al ser una competicion, ningin grupo podia bajar la
guardia y su estado de animo ha sido activo y enérgico.

Superacion de todas las pruebas (50%) Todos los grupos han superado las pruebas. No obstante,
s6lo uno lo ha conseguido en el menor tiempo posible,
ganando asi el Breakout. Lo que ha variado en la
superacion de las pruebas era la dificultad de estas para
realizarlas.
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Como vemos, podemos afirmar que la dindmica ha sido todo un éxito: la realizacion se llevo a
cabo de la forma prevista y los resultados han sido sorprendentemente buenos. Esto nos
demuestra que realizar este tipo de actividades en el aula consigue motivar al alumnado y
hacerle salir de su zona de confort. Ademas, también podemos concluir aportando que la
interdisciplinariedad deberia empezar a ser obligatoria en la ensefianza puesto que su eficacia
estd mas que comprobada y este Breakout es prueba de ello: trabajando diferentes materias

construimos un conocimiento mas completo y util.

Lineas Futuras

Una vez que ya hemos visto las dos propuestas y como se ha desarrollado en el aula una de
ellas, podemos afirmar que este trabajo puede seguir una linea futura clara: el desarrollo de la

implantacion de una gamificacion interdisciplinar en la materia de Musica en la ESO.

Seria realmente interesante crear un documento de centro en el que se especifique el uso de
la interdisciplinariedad en la educacién del alumnado. Es importante que el entorno educativo
sea consciente de los beneficios que conlleva y de las grandes propuestas que se pueden llevar
a cabo con ello. Buscamos convertir la gamificacion como herramienta util para introducir o
trabajar conceptos del curriculo, asi como desarrollar capacidades interdisciplinares en las que

los alumnos sean capaces de generar un conocimiento globalizado.

Ademas, y como propuesta practica, se puede pedir al alumnado que desarrolle sus propias
propuestas de gamificacion (Breakout o Escape Room) y que las ponga en préctica con sus
comparieros. Esto les ayudara a fomentar el pensamiento creativo e innovador y a ponerse en
el papel del docente y ver lo complicada que es muchas veces su tarea. Estas dinamicas se
pueden realizar de forma grupal para promover el trabajo en equipo y la elaboracion de
proyectos de forma comunitaria, trabajando elementos como la empatia, la escucha activa o la

creatividad.

Algunas de las plataformas que pueden utilizar para la creacién de sus propuestas de

gamificacion interdisciplinar pueden ser:

1. Genial.ly: Herramienta para crear contenidos interactivos y animados.
Genially (28 de abril de 2022). Genially. https://genial.ly/es/

2. Canva: Sitio web de disefio gréfico.

Canva (28 de abril de 2022). Canva. https://www.canva.com/es_es/



https://www.canva.com/es_es/
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3. Wordpress: Creador de paginas web.

Wordpress (28 de abril de 2022). Wordpress. https://wordpress.com

Con esto y un poco de imaginacién, el alumnado podra crear sus propios juegos educativos
y automotivarse en el desarrollo de su propia educacion. Estaremos creando personas con

criterio, creadores y responsables de su conocimiento.

Conclusiones

Con este trabajo, hemos querido demostrar la importancia de la interdisciplinariedad en la
Educacion Secundaria. Méas concretamente, a partir del Escape Room y el Breakout hemos
buscado crear relaciones entre contenidos y materias con el objetivo de abordar temas
musicales. Con ello, hemos podido llegar a la siguiente afirmacion: la interdisciplinariedad se
deberia considerar una constante en la educacion actual. Vivimos en un mundo conectado por
la tecnologia en el que la comunicacion es rapida y la transmision de informacion es
innatamente eficaz. A pesar de ello, el sistema educativo sigue siendo separatista en cuanto a
sus materias y contenidos. Con este trabajo se ha pretendido dar una respuesta a este problema,
proponiendo dos propuestas de gamificacion en las que la interdisciplinariedad es la clave y la

Ilave para el aprendizaje.

Buscamos una unién. Buscamos conectar los conocimientos para crear un aprendizaje
completo en el que el alumnado sea capaz de verse inmerso de forma global. Al haber podido
poner en practica el Breakout educativo, hemos abordado el tema de forma practica y podido
observar que si es eficaz la propuesta que se plantea a lo largo de este trabajo y que busca un

simple objetivo: crear una educacion interdisciplinar.

No obstante, todo esto no se podra cambiar hasta que se modifique el sistema educativo, la
mente de muchos docentes y la actitud de aprendizaje de los propios alumnos. Somos muchos
los responsables del proceso educativo y, por ello, todos debemos plantearnos de forma unida
la evolucion educativa centrada en la innovacion y el uso de herramientas interdisciplinares
como las trabajadas a lo largo de este escrito. Con el Breakout hemos podido observar que el
alumnado no esta acostumbrado a enfocar el aprendizaje de una forma innovadora y divertida.
La realidad del aula se centra en las ya conocidas técnicas de estudio en las que la posibilidad

de una enseflanza motivadora no esta incluida.


https://wordpress.com/
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Aprender no debe estar atado a la definicion tradicionalista en la que el alumno era un
simple cajon de conocimientos sin sentido. Aprender debe ser una eleccién que el alumnado
haga. Debe ser algo atractivo, Ilamativo, novedoso y claramente practico. Por desgracia, en la
actualidad todavia hay un gran vacio en cuanto a herramientas y formacion. El profesorado
estd, en ocasiones, hastiado y perdido y, por ello, a veces carece de ganas de cambiar su forma
de ensefar. Por ello, es interesante que los docentes sean conscientes de los beneficios que

conlleva este cambio.

Luchemos, pues, por una educacion con utilidad. Una educacion que ayude al alumnado a
formarse de manera completa y desarrollarse en capacidades y valores. Este trabajo es, y sera,
una simple llamada de atencién al sistema educativo que tantas veces nos ha castigado como
alumnos. Sigamos abogando por una educacion sin limites, en la que aprender sea sinénimo de

vivir y de crecer.
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Marco Legal

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de

3 de mayo, de Educacion.

Real Decreto-ley 31/2020, de 29 de septiembre, por el que se adoptan medidas urgentes en el

ambito de la educacion no universitaria.

Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la Educacion Primaria, la

Educacion Secundaria Obligatoria y el Bachillerato.

Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la

Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

Correccion de errores del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece

el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

Correccion de errores del Real Decreto 1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece

el curriculo basico de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato.

Real Decreto 562/2017, de 2 de junio, por el que se regulan las condiciones para la obtencion
de los titulos de Graduado en Educacion Secundaria Obligatoria y de Bachiller, de
acuerdo con lo dispuesto en el Real Decreto-ley 5/2016, de 9 de diciembre, de medidas
urgentes para la ampliacion del calendario de implantacion de la Ley Organica 8/2013,

de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa.

Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion primaria, la

educacion secundaria obligatoria y el bachillerato.
Legislacién autonémica

Decreto 83/2016, de 4 de julio, por el que se establece el curriculo de la Educacion Secundaria

Obligatoria y del Bachillerato en la Comunidad Autonoma de Canarias.

Decreto 315/2015, de 28 de agosto, por el que se establece la ordenacion de la Educacion

Secundaria Obligatoria y Bachillerato en la Comunidad Autonoma de Canarias.

Decreto 81/2010, de 8 de julio, por el que se aprueba el Reglamento Organico de los Centros

docentes publicos no universitarios de la Comunidad Autonoma de Canarias.
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Orden, 9 de octubre de 2013, de la Consejeria de Educacion, Universidades y Sostenibilidad,
por la que se desarrolla el Decreto 81/2010, 8 de julio, por el que se aprueba el
Reglamento Organico de los Centros docentes publicos no universitarios de la
Comunidad Auténoma de Canarias.

Orden de 3 de septiembre de 2016, por la que se regulan la evaluacion y la promocion del
alumnado que cursa las etapas de la Educacion Secundaria Obligatoria y el Bachillerato,
y se establecen los requisitos para la obtencion de los titulos correspondientes, en la
Comunidad Auténoma de Canarias.

Resolucién de 24 de octubre de 2018, por la que se establecen las rabricas de los criterios de
evaluacion de la Educacion Secundaria Obligatoria y del Bachillerato, para orientar y

facilitar la evaluacion objetiva del alumnado en la Comunidad Autonoma de Canarias.

Decreto 25/2018, de 26 de febrero, por el que se regula la atencion a la diversidad en el ambito

de las ensenanzas no universitarias de la Comunidad Autonoma de Canarias.

Orden de 13 de diciembre de 2010, por la que se regula la atencion al alumnado con

necesidades especificas de apoyo educativo en la Comunidad Autonoma de Canarias.

Resoluciéon de 9 de febrero de 2011, por la que se dictan instrucciones sobre los
procedimientos y los plazos para la atencion educativa del alumnado con necesidades
especificas de apoyo educativo en los centros escolares de la Comunidad Autéonoma de

Canarias.



Anexos

Fotografias del material empleado para el Breakout:
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