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1. INTRODUCCION

1.1.PRESENTACION

La sociedad contemporénea estd experimentando cambios constantes, tanto sociales
como tecnoldgicos, entre otros, lo cual requiere ajustes continuos en todos los &mbitos.
La educacion no puede permanecer ajena a estos cambios, ya que es fundamental preparar
a los estudiantes para afrontar la sociedad y los nuevos desafios emergentes que esta trae.

Los contenidos de los curriculums académicos son modificados y se adaptan, pero
siempre estan sujetos a la condicion de que los procesos de ensefianza-aprendizaje sean
efectivos. Por ello, en las metodologias de ensefianza se incorporan estrategias que
emplean elementos novedosos e innovadores para mantener la atencion en la tarea,
involucrando asi a los estudiantes en su propio aprendizaje para hacerlo significativo.

Dentro del aula de musica también es necesario implementar estrategias con el objetivo
de mantener la motivacion de los alumnos. Segun Naranjo (2009), en educacién la
motivacién tiene un papel fundamental al llevar a cabo distintas actividades. Es un
aspecto fundamental que forma parte de cada uno como constructo psicoldgico.

El presente trabajo intenta analizar y proponer el uso del breakout como estrategia
novedosa en el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del aula de musica, centrandose
especificamente en su uso durante el procedimiento de evaluacion. Segun Fernandez
(2017), la innovacién y el desarrollo de los procedimientos de evaluacion permiten
obtener distintos resultados que ayudan a mejorar la ensefianza y lo considera un aspecto
muy importante dentro del proceso educativo.

La evaluacion en el ambito educativo juega un papel fundamental en el proceso de
aprendizaje y desarrollo de los estudiantes. Sin embargo, los métodos de evaluacién
tradicionales, como los examenes escritos y las pruebas estandarizadas, pueden resultar
limitados en su capacidad para la motivacién de los estudiantes. En este contexto, el
breakout se presenta como una alternativa atractiva y novedosa que podria contribuir a
evaluar de manera mas significativa las habilidades cognitivas, el conocimiento, la
resolucion de problemas y el trabajo en equipo.

El término “breakout”, se entiende como una variacion de un escape room y se considera
el mas adecuado para el uso en educacion. “Se basa en la resolucion de una serie de
actividades, puzles o enigmas con el objetivo de obtener la combinacion, llave... para
abrir una caja” (Johnson, 2017, pp.8-10). El proyecto que se propone, enfocado a 5.° de
Educacion Primaria, se basa en la puesta en practica de un breakout en el area de Musica
al final de cada trimestre, lo que servird para promover la motivacion, las habilidades y
capacidades, afianzar conocimientos y crear una buena atmdsfera de trabajo durante la
evaluacion de los alumnos.
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1.2.HIPOTESIS Y OBJETIVOS

Realizar un TFG sobre "Breakout como Procedimiento de Evaluacion en el Aula de
Musica: Propuesta de Aplicacién en el Aula de 5.° de Primaria™ tiene el potencial de
aportar innovacién pedagogica, motivacion, desarrollo de habilidades cognitivas y
emocionales, integracion curricular y mejoras en la evaluacion formativa y diagnostica.
Estos aspectos son fundamentales para enriquecer la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes y promover un enfoque mas dindmico y participativo en el aula de musica.

Este TFG se propone los siguientes objetivos:
Analizar las caracteristicas y elementos clave de los escape rooms y breakouts.

Explorar la teoria y el marco conceptual relacionados con la evaluacion educativa y las
metodologias innovadoras de evaluacion.

Investigar la gamificacion y motivacion en el &mbito educativo.

Crear una propuesta de innovacion docente para la implementacion de un breakout
como procedimiento de evaluacion para un aula de musica de 5.° de Primaria.

1.3.JUSTIFICACION

El motivo por el que he decidido enfocar este trabajo hacia las nuevas metodologias en la
educacion, mas en concreto, a la introduccion de un breakout como procedimiento de
evaluacion en el aula de musica, se debe a mis experiencias, tanto durante los Practicums,
como durante mi etapa de estudiante.

A lo largo de la estancia en los centros de practicas fue posible observar el rechazo que
tenian los alumnos a la realizacion de pruebas escritas, controles y examenes. Esta
disposicion abarcaba la mayoria de los cursos de primaria, continuando en etapas
posteriores. Por este motivo, este trabajo se enfoca en la innovacion, buscando un cambio
en las herramientas didacticas tradicionales que principalmente solo califican a los
estudiantes en ciertos aspectos/procesos como la memoria (pero quedan sin evaluar
muchas otras habilidades como la creatividad, trabajo en equipo, la iniciativa, la
participacion...) y sin involucrarlos activamente en su propio proceso de ensefianza-
aprendizaje. Se busca dar una solucion a la falta de interés que se observa en las aulas.
Este cambio en los procesos de evaluacion puede traer resultados positivos al sistema
educativo, incluir la metodologia de la gamificacion puede “disminuir los abandonos, la
falta de motivacion, la desgana y la falta de compromiso con el proceso de ensefianza”
(Areay Gonzalez, 2015, p.24).

En mi propia experiencia como estudiante he podido observar como el uso de los escape
rooms dentro del aula favorecen de forma positiva la motivacion de los alumnos. El
ejemplo mas significativo fue por parte de un profesor del Conservatorio Profesional de
Musica y Danza de Gijon, Sergio Fuentes. Este profesor especialista en historia del arte
fue capaz de captar el interés de sus alumnos, incluyendo el mio, en la asignatura de
historia que impartia. Su relevancia en este trabajo se debe a que él utilizaba para captar
nuestro interés en la asignatura el recurso de los escape rooms. Al final de cada trimestre
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se organizaba a través de todo el conservatorio un escape room basado en los contenidos
de historia de la musica trabajados. La mayoria de sus alumnos participdbamos muy
motivados en esta actividad, juntandonos antes para repasar los contenidos de historia y
poder resolver los acertijos.

En este caso se utilizaba como método motivador de repaso, pero yo considero interesante
que este recurso se pueda utilizar tanto en el proceso de aprendizaje como en el de
evaluacion.

1.4. METODOLOGIA

Siguiendo las orientaciones del Trabajo de Fin de Grado (TFG), el trabajo aborda
preguntas relevantes de interés profesional que han surgido a raiz de la reflexion sobre
las practicas docentes, enfocandose principalmente en identificar situaciones observadas
durante las précticas que requieran de una intervencion y/o mejora. Una vez planteada la
situacion, se llevard a cabo un anélisis, una programacién de una intervencion o
innovacion educativa que aborde el problema o problemas identificados y una explicacion
de los instrumentos y criterios de evaluacion a utilizar.

En cuanto a la metodologia que se va a utilizar para la elaboracion de este trabajo,
entendiendo a esta como “el procedimiento o serie de pasos que nos llevan a la obtencién
de conocimientos sistematizados” (Baena, 2017, p. 51), este TFG buscara obtener una
comprension profunda y abierta del fendbmeno o problema especifico a través de una
metodologia cualitativa. Sin embargo, este enfoque puede ser limitado en términos de
escasez de datos y generalizacion. Por ello, el término relacionado con la metodologia de
trabajo que se considera mas correcto, segun Tamayo (2003), seria el de analisis
bibliogréafico o revision bibliogréafica, que consiste en analizar y contrastar la informacion
cientifica que ya se ha publicado y la utilizacion de datos que han sido obtenidos y
verificados por otros. Y esto se realizaria con un enfoque mixto, dado que la bibliografia
que se analiza contiene referencias con datos de caracter cualitativo y estudios de tipo
cuantitativo con datos cuantificables. Esta combinacion, tanto del enfoque cualitativo
como el cuantitativo permite obtener una comprensién general y detallada, incluyendo
comparaciones y generalizaciones.

Las técnicas que se utilizaran o los pasos que ayudan al método a conseguir su proposito,
serén las técnicas de investigacion documental con un enfoque metodologico mixto
(Baena, 2017, p.5). Se realizara una revision exhaustiva de la bibliografia relacionada con
la gamificacion, la evaluacion educativa y el uso de los escape rooms/breakouts como
procedimiento de evaluacion. Se realizard una busqueda sistematica en bases de datos
académicas y se analizaran estudios y articulos relevantes.

Para dicho analisis bibliografico se han consultado numerosos libros, informes, trabajos,
revistas cientificas, etc. especializados en los temas que cubre nuestro trabajo. A través
de plataformas como Google Scholar y la base de datos de la Universidad de La Rioja:
https://dialnet.unirioja.es/ (uno de los mayores portales bibliograficos del mundo, cuyo
principal cometido es dar mayor visibilidad a la literatura cientifica hispana), se han
realizado varias busquedas utilizando palabras clave como “Escape room”, “Breakout”,
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“Evaluaciéon y Escape Room”, “Gamificacion”, “Educaciéon y Motivacion”. Como
resultado de dichas busquedas se han obtenido numerosos articulos y libros de Educacion
y Pedagogia de gran utilidad para la composicion de este trabajo.

En cuanto al disefio de la propuesta, se debe indicar que esta se centra en presentar un
procedimiento de evaluacion utilizando el breakout, por ello su disefio no sigue la plantilla
de una situacion de aprendizaje, aunque si que se hard uso de ciertas partes y
terminologias que sean necesarias.

1.5.ESTRUCTURA

Respecto a la estructura, este TFG se divide en 4 apartados principales. El primero
consiste en una introduccion, donde se plantean los objetivos e hipétesis del trabajo, se
justifica la seleccion del tema elegido, asi como la metodologia que se va a utilizar.
Finalmente, se explica la estructura del documento.

En el segundo apartado podemos encontrar el marco teérico en el que se basa el trabajo,
las definiciones de los principales conceptos: gamificacion, escape room y breakout, con
sus ventajas e inconvenientes y para finalizar se desarrolla el concepto de la evaluacion.

En el tercer apartado se presenta la propuesta de intervencion en el aula de musica de 5.°
de Primaria, dando respuesta a las necesidades de innovacién en los procesos de
evaluacion observadas. Aqui se muestra el argumento que se empleara en el breakout,
ademas de su planificacion general y evaluacion.

Terminamos este TFG con la presentacion de las conclusiones que hemos obtenido tras
la realizacion de este trabajo, incorporando las referencias bibliograficas utilizadas y un
apartado final de anexos en los que presentamos en cuatro secciones los materiales que
se necesitan utilizar a lo largo de la propuesta.

2. MARCO TEORICO

2.1. GAMIFICACION

Uno de los conceptos centrales de este trabajo es el de gamificacion. EI término proviene
de la palabra en inglés "gamification". Surge originalmente en el &mbito empresarial para
describir la aplicacion de elementos de juego con el fin de atraer y persuadir a los clientes
para que realicen ciertas acciones (Hernandez et al., 2016; Lazaro, 2019). En torno al afio
2008, en el contexto de los medios digitales, es donde comienza a utilizarse el termino de
gamificacion y desde entonces su aplicacion se ha extendido a través de diversos medios
(Diaz et al., 2016).

Llorens et al. (2016) ofrecen otra definicion del concepto de gamificacion, especialmente
relacionada con la educacion. La definen como:

El uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos propios de los
juegos en contextos diferentes a los juegos, con el objetivo de transmitir un mensaje,
contenido o cambiar un comportamiento, a través de una experiencia ludica que
fomente la motivacion, el compromiso y la diversion. (p. 25)
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La gamificacién en el ambito educativo y formativo es una metodologia que tiene como
objetivo principal modificar el comportamiento de los estudiantes para que el proceso de
ensefianza-aprendizaje sea beneficioso para ellos (Teixes-Argilés, 2014). Para lograrlo,
es necesario implementar mecanicas y dindmicas de juego centradas en modificar
actividades mondtonas hacia unas mas divertidas e interesantes, capaces de captar la
atencion de los estudiantes y estimular su motivacion hacia el aprendizaje, lo que a su vez
contribuye a que el aprendizaje sea significativo (Gonzélez-Tardon, 2014).

Lazaro (2019), sostiene que actualmente el uso de la gamificacion en las aulas es muy
beneficioso y en el futuro la gamificacion continuara siendo una herramienta central en
los espacios educativos para fomentar cambios e innovacion.

La gamificacion presenta una serie de ventajas. Segun Rodriguez y Santiago (2015)
“cuando nos divertimos desprendemos un transmisor que se llama dopamina, y sus
efectos impactan directamente en la motivacién, ya que nos permite poner mucha mas
atencion e interés en lo que estamos haciendo y, por consiguiente, en aprender” (p.18).

Oliva (2016), en su articulo realiza un analisis de las ventajas de la gamificacion desde la
perspectiva del alumnado y también desde la perspectiva del docente. En las siguientes
tablas se recogen los puntos que indica en su investigacion:

Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva estudiantil
1. Busca premiar y reconocer el empefio académico que pone el estudiante
durante el abordaje de su proceso formativo.
2. El uso de la gamificacion en la clase le ayuda al estudiante a identificar
facilmente sus avances y progresos de su propio aprendizaje.
3. Cuando el estudiante no pone el esmero y el suficiente empefio para
mejorar su rendimiento académico, la gamificacion le ayuda a mejorar su
desempefio mediante el acercamiento de tecnologias y dinamicas
integradoras.
4. La gamificacion como estrategia metodoldgica intenta proponerle al
estudiante una ruta clara sobre coémo puede mejorar la comprension de
aquellas materias académicas que se le dificultan en mayor medida, debido
al cambio de paradigma que supone desarrollar clases gamificadas.

Tabla 1:Ventajas de la gamificacion dese la perspectiva estudiantil. Fuente (Oliva, 2016, p.33)
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Ventajas de la gamificacion desde la perspectiva del docente
1. Estimula la implementacion del trabajo en equipo y de un aprendizaje
colectivo que busca mejorar la dinamica de aprendizaje en el interior del aula
2. La gamificacion dosifica el aprendizaje con gran efectividad y motiva al
estudiante a esforzarse mas por sus resultados acadéemicos
3. Cuando el estudiante no pone el esmero y el suficiente empefio por mejorar
su rendimiento académico, la gamificacion le ayuda a mejorar su desempefio
mediante el acercamiento de tecnologias y dinamicas integradoras
4. La gamificacion como estrategia metodoldgica intenta proponerle al
estudiante una ruta clara sobre como puede mejorar la comprension de
aquellas materias académicas que se le dificultan en mayor medida, debido
al cambio de paradigma que supone desarrollar clases gamificadas.

Tabla 2: Ventajas de la gamificacion dese la perspectiva del docente. Fuente (Oliva, 2016, p.34)

Existen numerosos trabajos que apoyan las ventajas del uso de la metodologia de
gamificacion, entre ellos destacamos: Sierra y Fernandez-Sanchez (2019), Hernandez et
al. (2016), Lazaro (2019), Chu y Hung (2015). Todos estos autores coinciden en que la
gamificacion ayuda a: favorecer la asimilacion de los contenidos teéricos, incrementar la
motivacion, participacién y compromiso hacia el aprendizaje, aportar retroalimentacion
inmediata a los estudiantes y permitir mostrar mayor concentracion en las actividades que
se realizan.

Por otra parte, la gamificacién también presenta varios inconvenientes y limitaciones.
Como indican Moyano et al. (2019), gamificar en la educacion no es sencillo debido a la
influencia de varios factores que se deben relacionar entre ellos, como la motivacion, los
contenidos, dar respuesta a las competencias, la secuenciacion de las actividades, etc. Uno
de los inconvenientes que mencionan es la reduccion del contenido, al ser necesario
seleccionar y adaptar la informacién a la propuesta gamificadora. Esto resulta en un
contenido reducido. Otra de las grandes limitaciones es también la gran cantidad de
tiempo que se debe invertir para la elaboracién de los recursos materiales, el disefio y la
planificacion que exigen este tipo de propuestas. Area y Gonzalez (2015) identifican los
siguientes problemas en la introduccidn de la gamificacion en los procesos de ensefianza
aprendizaje:

El exceso de carga de trabajo, tablas de comparaciones molestas o dolorosas,
premios a la cantidad no a la calidad de las contribuciones o participacion, despertar
demasiado tarde y no poder recuperar el tiempo perdido en el juego (puntos de
experiencia)... y que se incentiva la competicion frente a la colaboracion y esto no
permite que se premien a los estudiantes que se ayudan mutuamente. (p.15)

Relacionado con este punto tenemos el inconveniente del coste. Cuando implementamos
la propuesta de gamificacion en el aula son necesarios una serie de recursos materiales,
digitales y humanos que conllevan unos gastos. Para muchos docentes un cierto coste o
un coste elevado puede dificultar la puesta en practica de las propuestas de gamificacion.
Por altimo, uno de los mayores riesgos al poner en practica las propuestas es la pérdida
del objetivo inicial. Si no se organiza y controlan correctamente las actividades es muy
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probable que el alumnado centre su atencidn en solo ganar y superar los juegos/retos sin
prestar atencion al verdadero proposito de aprender.

Es importante conocer el concepto de gamificacion. Si no se distinguen los puntos
centrales de esta metodologia a la hora de introducirla dentro del aula, esto puede
repercutir negativamente en el proceso de ensefianza aprendizaje. No se trata simplemente
de jugar o de hacer un juego para clase, sino que es necesario entender que estamos
adaptando unos elementos de contextos no ladicos para funcionar dentro de una dindmica
de juego. Se intentan obtener unos objetivos a través de un medio més motivador para los
alumnos. Si no somos capaces de incluir el factor cooperativo, dar coherencia, generar
relatos o historias atractivas para el alumnado y encontrar elementos que motiven a los
jugadores, la gamificacién no tendria un proposito dentro del aula (Valda y Arteaga,
2015).

También es necesario mencionar de forma breve la diferencia entre la gamificacion, el
ABJy el Serious games. ElI Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), también reconocido
como Game Based Learning (GBL), “consiste en la integracion de un juego como un
elemento del proceso de aprendizaje. Supone la utilizacion, adaptacion o creacion de un
juego para usarlo en el aula” (Mosquera, 2019). Los objetivos seran didacticos y el
aprendizaje debe poder ser extrapolable fuera del propio juego. Esto se refiera a que es el
contenido el que se adapta al juego. Por otro lado, la Gamificacion, o ludificacion,
consiste en aplicar ciertos elementos tipicos del juego, como la competencia y la
recompensa, a ambitos educativos para fomentar la participacion y el compromiso.
Usamos dindmicas, mecanicas Y reglas de juego en un entorno no necesariamente ludico.
En este caso, las reglas y la ludificacion se adaptaran al contenido. En cuanto a los Serious
Games, 0 Juegos Serios, estos se distinguen por ser juegos ya completos con su enfoque
especificamente orientado hacia objetivos educativos y de formacion, concebidos con la
intencion primordial de instruir y potenciar el aprendizaje en un entorno interactivo y
envolvente (Mosquera, 2019).

Como parte de la metodologia que vamos a utilizar también tenemos aprendizaje
cooperativo. Este lo entendemos como “el empleo didactico de grupos reducidos,
normalmente heterogéneos, en el que el alumnado trabaja conjuntamente para alcanzar
metas comunes, maximizando su propio aprendizaje y el de los demas miembros”
(Johnson, Johnson y Holubec, 1999, p.14). El objetivo del aprendizaje cooperativo es
ayudar a los estudiantes a desarrollar sus competencias de aprendizaje relacionadas con
el curriculo a traves de la interaccion social y dinamicas de trabajo en grupo con roles
claramente definidos. Fomenta valores como la empatia, la ayuda a los demas, la
participacion, la asuncién de responsabilidades, el reconocimiento de los propios errores
y la autorregulacion del aprendizaje.

2.2.CONCEPTO DE BREAKOUT Y ESCAPE ROOM

Para realizar este trabajo es necesario tener clara la definicion de breakout y escape room.
Ambos conceptos se encuentran estrechamente relacionados, al ser el breakout una
variante del escape room, por ello empezaremos definiendo este ultimo.
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Los escape rooms se pueden definir, en general, como una actividad recreativa grupal que
se desarrolla en una habitacion cerrada. Para la actividad, el grupo de jugadores debe
resolver acertijos y enigmas con diferentes pistas para lograr escapar de la habitacion.
Todo ello se tiene que conseguir dentro de un margen de tiempo, generalmente menos de
una hora. Dentro del contexto educativo, el escape room se considera una técnica de
gamificacion que muestra resultados efectivos dentro del aula (Pajuelo, 2018).

Segln Johnson (2017), en el contexto educativo el funcionamiento de un escape room
involucra a los estudiantes, de forma individual o en grupos, que deben descubrir y
resolver las actividades y otros enigmas ocultos por el docente, quien se encarga de guiar
el juego. Este juego puede desarrollarse en un solo aula o se puede organizar a través de
varias aulas del centro educativo con una duracién de 45 a 60 minutos. Estas actividades
deben relacionarse con los contenidos curriculares y tener unos objetivos educativos
definidos y ligados al curriculo.

Pajuelo (2018), indica que el origen de los escape rooms se encuentra en los videojuegos
en linea, los cuales empezaron a evolucionar para convertirse en experiencias en vivo.
Nicholson, (2015) apunta a que su origen concreto surge en 2007 en Japén, cuando se
produce una transicion de los juegos en linea a los juegos de escape en vivo o "real escape
games", que hoy conocemos como escape rooms.

Como se menciono anteriormente, el concepto de breakout es una variacion del escape
room. El breakout a diferencia del escape room tradicional, donde se escapa de una
habitacion, se basa en abrir una o varias cajas que se encuentran cerradas con candados u
otros medios. Para ello se debe resolver una serie de actividades o pruebas que
proporcionan llaves y cddigos para poder abrir y descubrir el premio final dentro de la
caja (Martin et al., 2018).

Segun Johnson (2017), el término que mas relevancia tiene en el &mbito educativo es el
breakout. En esta variante de los escape rooms, los estudiantes en vez de intentar escapar
del aula, tienen el objetivo de abrir una caja resolviendo los enigmas que proporcionan
los codigos. La tematica del breakout y los contenidos deben estar relacionados con su
curriculo.

Walsh (2017) menciona en su trabajo algunas caracteristicas que presentan la mayoria de
los escape rooms y breakouts en educacion. En general estas presentan un enfoque
constructivista que coloca al estudiante en el centro del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Ambos se fundamentan en las metodologias de la gamificacion, aprendizaje
por indagacion y aprendizaje por descubrimiento. Johnson (2017) afiade que los escape
rooms se ajustan al alumnado y que se pueden aplicar a cualquiera de los niveles y areas
curriculares. También permiten adaptarse a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje
del alumnado y a su diversidad incluyendo a los alumnos con necesidades especificas de
apoyo educativo. Jackson (2016) recalca que es una experiencia sumamente divertida
para la mayoria de los alumnos. Por ultimo, Johnson (2017) indica que se puede utilizar
para ensefiar contenidos y otras destrezas, pero también se puede enfocar para evaluar y
repasarlos.
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Los docentes, al aplicar este modelo de dindmicas como el breakout y otros juegos dentro
del aula, proporcionan a los alumnos un amplio rango de actividades y posibilidades para
facilitar y ayudar con su aprendizaje. Fernandez et al. (2021) justifica que el uso de estas
herramientas genera beneficios a nivel emocional, intelectual, social y también
psicoldgico, al crear para los estudiantes un espacio en el aula donde consiguen distintas
habilidades y conocimientos a través de un aprendizaje activo.

2.3.DISENO DE UN BREAKOUT

Sempere Pla (2020) se basa en los trabajos de Walsh (2017), Jackson (2016) y Johnson
(2017), para establecer una serie de pasos que se deben seguir a la hora de disefiar un
escape room de tipo breakout en el contexto educativo. De estos pasos se pueden
diferenciar cinco etapas:

Etapa 1. Seleccién de los contenidos y objetivos de aprendizaje relacionados con el
curriculo.

Sempere Pla (2020) afirma que para el disefio de cualquier breakout es necesario tener un
objetivo general claro y una finalidad (en este caso educativa). Dentro de estas finalidades
y objetivos, estos pueden ser el ensefiar una serie de contenidos y habilidades, hacer un
repaso de estos o también evaluar los contenidos siguiendo los distintos criterios del
curriculo. A partir del objetivo general ya se pueden definir los siguientes objetivos de
aprendizaje especificos que queremos abordar a través del breakout que planteamos
disefar.

Etapa 2. Seleccién del argumento del breakout en relacién con los objetivos y contenidos.

Un elemento esencial del breakout es seleccionar el argumento central y el tema que va a
seguir. Para el correcto desarrollo de las actividades, los distintos puzles y enigmas deben
vincularse con el hilo argumental del breakout. Segun Jackson (2016), la motivacién de
los estudiantes se encuentra influenciada por la coherencia entre la historia y las
actividades. Si desde un principio se encuentran inmersos en el contexto argumental del
breakout, esto ayudara a que estén altamente motivados.

Etapa 3. Planificacién general del breakout.

A) Formato de organizacion de las actividades.

El docente a la hora de plantear la propuesta de breakout tiene que elegir la organizacion
de las distintas actividades que va a seguir su grupo. Nicholson (2015) indica que existen
una serie de formas en la que se pueden organizar los puzles, pruebas o enigmas:

o Abierto: En este formato, las distintas pruebas, puzles o enigmas se presentan
todos a la misma vez y los estudiantes pueden decidir el orden que van a seguir
ya que las actividades no presentan ningun orden especifico y cada una
proporcionara alguna de las pistas necesarias para abrir la caja final.

e Secuencial: En este caso, las distintas pruebas, puzles o enigmas se presentan en
un orden concreto en el que deben ser resueltos. Esto se suele hacer cuando la
solucion de cada actividad proporciona alguna pista para la siguiente. En este
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caso, se iran completando las actividades en orden hasta solucionar la ultima, que
permitira abrir la caja final.

o Basado en multiples caminos: Este formato esta formado por varios senderos,
cada uno sigue un orden secuencial. Al resolver las actividades de cada camino se
obtendran pistas. Al combinar las pistas de cada camino se formaré la solucion de
los puzles o la clave para abrir la caja final. Este formato permite que los
estudiantes trabajen en grupos con mayor autonomia y trabajen en resolver
caminos distintos.

o Hibrido: Este formato utiliza una combinacion de los tres anteriores. Su disefio
incrementa en complejidad y puede resultar méas desafiante para los estudiantes.
Un ejemplo de este tipo seria es el formato piramidal. Aqui el punto de inicio se
encuentra seguido de multiple senderos a diferentes niveles que luego pueden
converger o llevar a otra solucién.

El docente debera elegir el formato mas adecuado teniendo en cuenta los objetivos de
aprendizaje, el nivel de dificultad deseado y las caracteristicas del grupo de estudiantes.

B) Numero de cajas y tipo de candados a utilizar.

Dependiendo del formato seleccionado, es necesario pensar cuantas cajas se va a tener
que abrir en el breakout. El profesor también tiene que elegir el tipo de candado o
cerradura a utilizar para estas cajas. Segun Johnson (2017), existen mdltiples tipos de
mecanismos de cierre como candados de llaves, aspas de control, candados de
direcciones, candados de digitos y candados de letras.

El docente debera tener en cuenta el nivel de dificultad deseado, la disponibilidad de los
candados y la adaptacion a la tematica del escape room educativo al tomar estas
decisiones.

C) Creacion de actividades, pruebas y enigmas.

El docente deberé crear la cantidad adecuada de puzles, enigmas y pruebas para trabajar
todos los objetivos propuestos. Sempere Pla (2020), explica que pueden adoptar
diferentes formas, como “ejercicios de clasificacion, identificacidén, correccion,
asociacion, conteo, experimentacion, seleccion, reconocimiento de patrones, blsqueda,
investigacion, resolucién de acertijos, solucion de patrones numéricos, sopas de letras,
entre otros” (p.15). Al resolver las actividades los alumnos podran recibir recompensas,
cddigos o nuevas pistas para abrir candados y resolver otras pruebas.

Durante el proceso de creacion de las pruebas y enigmas, se debe tener en cuenta el
formato a traves del cual se mostraran a los alumnos. Se pueden utilizar formatos digitales
como proyectarlos con un video, utilizar portatiles y USB o a traves de los codigos QR
(si el centro cuenta con los dispositivos electronicos adecuados), también se puede optar
por metodos mas tradicionales como las cartas, mapas, imagenes, sobres, fotos, libros...
Todos estos formatos de presentacion se pueden desarrollar de distintas formas que
permitan captar la atencién del alumnado y motivarles. Segun Jackson (2016), presentar
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las pruebas y enigmas de distintas formas ayuda a la motivacién de los estudiantes. El
proceso de buscar las pistas ocultas y otros elementos escondidos son los que ayudan a
incrementar el entusiasmo. Algunas ideas que se pueden implementar incluyen el uso de
tinta invisible, grabaciones ocultas, experimentos, pistas que solo se puedan ver con
prismaticos, etc.

D) Organizacion y listado de los recursos y materiales.

En la etapa anterior el docente ha pasado por la creacion de las actividades y enigmas.
Ahora en relacion con todas las actividades creadas, es necesario crear una lista y
enumerar los materiales y recursos necesarios para llevar a cabo el escape room/breakout
disefiado y los posibles elementos que faciliten el aprendizaje de los alumnos en
concordancia con los enigmas creados. A continuacion, se citan algunos materiales y
recursos Utiles:

Parte de los recursos basicos son las hojas de papel, lapices, gomas, boligrafos, notas
adhesivas, tijeras, celo, etc. (Walsh, 2017). Jackson (2016) también lista otros materiales
y recursos comunmente utilizados en los escape rooms/breakouts: moviles, ordenadores,
tablets, candados, puzles, tinta invisible, mapas, memorias flash, mensajes encriptados,
cajas fuertes, linterna de luz negra, etc. También menciona como recurso el uso de otros
profesores como “actores” que formen parte de la actividad interactuando con los
alumnos.

E) Posibilidad de dar pistas

Dependiendo de la dificultad con la que se disefie el escape room/ breakout, el docente
debe planificar si a lo largo de la actividad va a proporcionar a los alumnos pequefias
pistas. Esto dependera a su vez del nivel educativo, el area curricular y las necesidades
especificas del grupo de alumnos con el que se desarrolle la actividad.

Las pistas consistiran en pequefias puntualizaciones que permitan a los alumnos avanzar
si no son capaces de resolver algln ejercicio, no se trata de darles una respuesta directa o
solucion al problema. Dar estas pistas sirve para disminuir el sentimiento de fracaso y
frustracion que pueda resultar de verse atrasados en comparacion con el resto. En ciertos
casos, si la situacion lo requiere, las pistas se ajustarian especificamente a ciertos alumnos
para adaptarse a sus necesidades (Walsh, 2017).

Es necesario plantear el nimero de pistas que cada grupo podra recibir y el procedimiento
para obtener estas pistas. Las pistas pueden darse en situaciones que se consideren
oportunas, sin necesidad de que los alumnos las pidan. Jackson (2016) menciona que es
muy interesante observar como los alumnos deciden gestionar sus pistas (si utilizarlas
desde el principio o reservarlas para futuros problemas) y la importancia de la cohesién
del grupo a la hora de votar y tomar las decisiones.

Etapa 4: Preparacién anterior al breakout e instrucciones previas.

Antes de presentar el breakout al alumnado, se debe plantear qué experiencia queremos
que tengan y, por tanto, qué reglas se deben introducir para el correcto funcionamiento
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de la actividad. Por ello, esta etapa es de suma importancia, es fundamental que los
alumnos comprendan los objetivos de la actividad, las reglas bésicas de juego y las
distintas dindmicas que intervienen. Jackson (2016) indica que algunas de las reglas
béasicas que debe plantear el docente se corresponden con el desplazamiento (caminar por
el aula sin correr), el trato del material o la relacion con los compafieros (respetando el
material, los turnos, actuando con prudencia y cuidado etc.).

Es en esta etapa donde se debe comunicar a los alumnos el argumento principal del escape
room/breakout (el docente puede realizarlo ya dentro del papel de personaje que
corresponda con la trama), las instrucciones que deben seguir, el objetivo, el tiempo que
tendran, el nimero de pistas, etc. Otras formas de introducir la actividad consisten en el
uso de distintos medios para transmitir la informacion como: grabaciones (de video o solo
de audio) o a través de notas o papeles.

Etapa 5: Elementos a tratar con el alumnado una vez finalizado el breakout

Antes de poner en marcha el breakout es indispensable, en relacion con los objetivos
propuestos, plantear las cuestiones que deben revisarse una vez se finalice la actividad.
Las formas méas comunes para interaccionar con los alumnos consisten en las reflexiones
grupales, los pequefios cuestionarios, las dindmicas de repaso, etc.

Estas nos serviran para poner en comin con los alumnos los conocimientos adquiridos,
los problemas que mas les costaron y otras cuestiones que hayan ido surgiendo a lo largo
de la actividad. Un ejemplo seria comentar las causas de fallo en alguna de las actividades
0 cdmo se deberia haber resuelto cierto ejercicio de forma mas eficiente, etc. La reflexién
final permitira, ademas, realizar una evaluacion personal de la actividad, dando a conocer
qué aspectos de la dindmica deben mejorarse y si los objetivos de aprendizaje han sido
alcanzados (Walsh, 2017).

2.4.BENEFICIOS Y DIFICULTADES QUE OFRECEN LOS BREAKOUT EN AMBITOS
EDUCATIVOS.

Anteriormente se han listado varios beneficios que aporta la metodologia de la
gamificacion, teniendo en cuenta que esta metodologia es la base en la cual se
fundamentan los breakout. Ahora consideramos que es necesario resaltar los aspectos y
resultados positivos especificos que se pueden obtener con el uso de los escape
rooms/breakouts en el ambito educativo.

Existen numerosas referencias y trabajos en los cuales se analizan distintos estudios de
casos y se destacan los diversos beneficios que se pueden obtener. Podemos resaltar
varios trabajos como el de Lopez-Belmonte et al. (2020), Jackson (2016), Walsh (2017),
Martin et al. (2018), Johnson (2017), Sempere Pla (2020) entre otros.

Las conclusiones del estudio de Lépez-Belmonte et al. (2020) demuestran los efectos
positivos de actividades gamificadas como los escape rooms sobre indicadores
académicos como la motivacion, el compromiso, la cohesion de grupo, las habilidades
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sociales, la activacion y la ausencia de efectos adversos durante el proceso de ensefianza
y aprendizaje.

Sempere Pla (2020) y los trabajos de Jackson (2016) y Walsh (2017) enumeran otros
beneficios que aportan el uso de los escape rooms como un aprendizaje ladico y activo,
basado en el constructivismo, que fomenta la comunicacion, el pensamiento critico, el
liderazgo, Jackson (2016), la gestion del tiempo, la concentracion, la perseverancia, la
aplicacion de conocimientos y habilidades, el trabajo en equipo, la creatividad, Walsh
(2017), trabajar en situaciones bajo presion, Martin et al. (2018), la tolerancia a la
frustracion y Johnson (2017), la motivacion intrinseca, la resolucién de problemas, etc.

A continuacion, se muestran parte de las explicaciones que se dan para los distintos
beneficios que pueden aportar los escape rooms:

En el caso de la motivacidn, esta se ve positivamente influenciada a través de los escape
rooms educativos por el uso de una metodologia no tradicional como es la gamificacion.
Gracias al aumento de la motivacion, los alumnos son capaces de obtener mejores
resultados de los que pensaban que podrian conseguir en un principio, ademas de mejores
expectativas y conocimiento de su verdadero potencial. Cuando los alumnos consideran
que la tarea es agradable y valiosa por ella misma, decimos que la fuente de motivacion
procede de ellos mismos y de su deseo personal, sin ser condicionada por recompensas
externas. A través del breakout, conseguimos que las acciones de los alumnos se basen
en su propia motivacion intrinseca y que esta incremente.

En los distintos estudios en los que se observaba la cohesion de grupo, desde una
perspectiva grupal o social, se observé una mejora entre los alumnos, debida
principalmente a la necesidad de colaborar y comunicarse entre si para resolver los
problemas. Es decir, el establecimiento de objetivos comunes durante las sesiones
condujo a un aumento de las relaciones grupales o sociales (Lopez-Belmonte et al., 2020).

Con el aumento de la motivacion y de los factores sociales o grupales, estos tienen otros
efectos sobre el aprendizaje de los alumnos, entre ellos el aumento de su compromiso y
participacion con la asignatura y las diferentes tareas realizadas (Fotaris y Mastoras,
2019). Loépez-Belmonte et al., (2020) incluye distintas opiniones de estudiantes que
participaron en su estudio sobre los escape rooms:

Este tipo de actividades me han hecho querer sacar lo mejor de mi, sobre todo por mis
compafieros; No podia faltar a clase, no podia dejar solos a mis compafieros para las
actividades; Otro de los aspectos que mas me ha gustado ha sido tener que trabajar con
mis compafieros; Ha sido interesante tener que colaborar para conseguir resolver
actividades que de otra forma no podria haber conseguido. (p.8)

En los estudios, la mejora del trabajo en equipo surge a raiz de la necesidad de los alumnos
de cooperar para poder resolver las actividades. El desarrollo de habilidades sociales
como la asertividad, la comunicacion, la empatia, el respeto y la escucha activa de los
compafieros son elementos clave. Més alla de la simple mejora de la habilidad social y de
la comunicacion (necesaria para transmitir ideas, descubrimientos y expresarse
efectivamente para poner en comun la informacion), se observan mejoras en las
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capacidades de liderazgo necesarias para tomar iniciativas, como la organizacién del
equipo, solicitar ayuda o la negociacion con otros participantes (Sempere Pla, 2020).

La gestion del tiempo, el trabajo bajo presion y la tolerancia a la frustracién son otros
beneficios que se encuentran relacionados. Al participar en un breakout educativo los
alumnos deben organizarse para completar las actividades en el tiempo méaximo
establecido, el trabajo bajo presién interviene aqui, dado que los alumnos cuentan con un
tiempo limite para completar las actividades. Dependiendo de como decida organizarse
el breakout y del desempefio de los alumnos, estos deberan afrontar o tolerar la frustracion
si no completan las actividades en el tiempo indicado. El profesor puede optar por no dar
mas tiempo para completar las actividades, ni ofrecerles pistas o ayudar a resolver sus
actividades cuando vea que hay poco tiempo restante antes de que termine el breakout.
Esto permite a los alumnos aprender de sus errores y fijarse en su organizacion general y
la gestidn del tiempo en los futuros breakout que realicen (Johnson, 2017).

Por ultimo, beneficios como la perseverancia y la concentracién se trabajan durante la
resolucion de los retos que ofrece un breakout. Los alumnos deben enfocar su atencion y
persistir ante las actividades, demostrando que son capaces de ser constantes a lo largo de
la dindmica del breakout. Estos retos que se presentan en las actividades fomentan, a su
vez, las habilidades de pensamiento. En el proceso de resolucion de los ejercicios, los
alumnos deben aplicar contenidos y conocimientos previos al breakout. Segin Sempere
Pla (2020) los retos también deben conseguir que el alumno emplee un pensamiento
critico y un pensamiento lateral en el proceso de resolverlos. “En los breakout boxes, el
pensamiento lateral se refiere a la capacidad que tienen los alumnos para resolver
problemas de manera creativa” (Sempere Pla, 2020, p.18). Por tanto, se justifica que los
breakout ayudan a fomentar la creatividad, el ingenio y la imaginacion de los alumnos.

En la revision sistematica de los distintos estudios de los escape rooms que realizan
Lopez-Belmonte et al., (2020), Ilegan a una conclusidon en linea con otros estudios en su
mismo contexto. Se puede relacionar una mayor activacion por parte de los alumnos
asociada a la capacidad de su aprendizaje a través de los escape rooms. Este mayor
compromiso y actitud positiva por parte de los alumnos hacia el aprendizaje la relacionan
con la fusion metodoldgica que se da con los escape rooms, combinando la gamificacién
con el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en problemas y el flipped learning,
entre otros. Indican que "This highlights the importance of active methodologies in
training action in order to encourage and enhance student learning as well as to encourage
their activation and leadership and to reduce negativity and frustration in their daily work”
[Esto pone de manifiesto la importancia de las metodologias activas en la accién
formativa para fomentar y potenciar el aprendizaje de los alumnos, asi como para
favorecer su activacion y liderazgo y reducir la negatividad y frustracion en su trabajo
diario.] (Lopez-Belmonte et al., 2020, p.8).

Por otro lado, algunas de las dificultades que pueden surgir a la hora de implementar los
escape rooms en el aula las recogen Fotaris y Mastoras (2019) en su revision sistematica
de 68 estudios. Fotaris y Mastoras (2019) indican que de los principales retos a la hora de
utilizar los escape rooms en entornos educativos se encuentra, entre otros, el compromiso
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por parte de los docentes de sacrificar su tiempo para el disefio de los escape rooms, ya
que el trabajo intelectual y fisico que conlleva la creacion hace que sea un proceso
intensivo en mano de obra y recursos, que puede no resultar atractivo para muchos
educadores. También relacionado con el tiempo, docentes indicaron que la organizacién
temporal para preparar el juego y cuando se llevan a cabo con horarios ajustados suele
ser estresante para el personal. Otra de las dificultades se encontraba en el correcto
balance general, por falta de tiempo, disefio deficiente o pruebas de juego limitadas, a
veces los juegos tenian una dificultad desequilibrada y parecian demasiado cortos o
largos. Para un mayor equilibrio Fotaris y Mastoras (2019) recomiendan implicar a los
alumnos en la creacién del juego para garantizar que los puzles se adapten a su edad y
desarrollo, pudiendo asi resolver este problema. Aunque los escape rooms educativos
pueden ser baratos de construir, se sefialaron que existen en varios casos limitaciones de
presupuesto. Siguiendo este mismo tema, los docentes indicaron retos en cuanto a
recursos limitados, como salas o disponibilidad de facilitadores. Una de las Gltimas
complicaciones que enumeran consiste en los problemas de logistica a la hora de manejar
grupos con un gran nimero de participantes. Para los que dirigian las actividades era
dificil implicar a todos los participantes de forma significativa. Por Gltimo, se presentan
los problemas relacionados con la evaluacion. La mayoria de los estudios carecian de
grupo de control y recurrian a encuestas que abordaban la percepcidn que tenian los
estudiantes del escape room y como repercutia en su aprendizaje del concepto. Esto podia
producir resultados sesgados, ya que a veces era dificil obtener un numero suficiente de
respuestas.

2.5.LA EVALUACION: CONCEPTO Y TIPOS.

El objetivo final de esta propuesta consiste en el uso del escape room/breakout como
procedimiento de evaluacion, pero antes de comenzar debemos explorar el concepto de
evaluacidn, los tipos y los distintos instrumentos.

Explorar el concepto de evaluacion en profundidad es imposible debido a los limites de
extension de este trabajo y la gran cantidad de informacion que rodea este topico. Por
ello, se hara un resumen y se puntualizara la informacion que se considere oportuna.

Autores como Elola (2000), Mora Vargas (2004) y Arredondo y Diago (2010) consideran
al concepto de evaluacion como polisémico, sujeto a la inconsistencia y a menudo
asociado erréneamente (por discentes y docentes) a otros conceptos, como la calificacion
0 los examenes entre otros. Incluso en los documentos y publicaciones se han ido
anadiendo funciones, finalidades y concepciones a la “evaluacion” haciendo que este
concepto sea dificil de delimitar.

A lo largo de la historia y dependiendo de las intenciones u objetivos de las instituciones
educativas, las necesidades o los puntos de vista de cada individuo, podemos observar
diversas formas de entender y definir que recibe la evaluacion. Segun Arredondo y Diago
(2010), en Espafia la evaluacion va evolucionando, desde una simple medida centrada en
las diferencias de cada individuo, a ser el grado de congruencia entre los objetivos y su
grado de consecucién (afios 50-60). Méas adelante esta se considera en la totalidad del
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ambito educativo y se introducen nuevos enfoques y modelos (de paradigmas cualitativos
0 cuantitativos) como la evaluacion continua o la evaluacion criterial (afios 70-90). A
partir de los 90 la evaluacion es eminentemente formativa con la finalidad de orientar,
regular y mejorar el proceso educativo. En el afio 2006 surge una novedad en la
evaluacion con la LOE, esta cambia el enfoque del sistema educativo y establece que el
objetivo de la evaluacion es analizar y valorar el grado de adquisicion de las competencias
bésicas. Ya no se trata solo de conocimientos, también la puesta en practica de los
mismos. (Arredondo y Diago, 2010). En la actualidad, seguimos con la evaluacion por
competencias que introdujo la LOE. En la LOMLOE (2020) el curriculo estara dirigido
al desarrollo de las competencias, la evaluacion sera continua, formativa, global y tendra
en cuenta el grado de desarrollo de las competencias clave.

Como se comentd anteriormente, la evaluacion va evolucionando. Una de las definiciones
tradicionales de evaluacién procede de Tyler (1950) quien considera que “el proceso de
evaluacion es esencialmente el proceso de determinar hasta qué punto los objetivos
educativos han sido alcanzados mediante los programas y curriculos de ensefianza.” Para
Pérez Juste (2000) la evaluacion educativa es:

La valoracion, a partir de criterios y referencias preespecificados, de la informacion
técnicamente disefiada y sistematicamente recogida y organizada, sobre cuantos
factores relevantes integran los procesos educativos para facilitar la toma de
decisiones de mejora. (p.269)

Al respecto, Arredondo y Diago (2010) se cita a si mismo e indica que:

La evaluacién debe permitir, por un lado, adaptar la actuacién educativo-docente a
las caracteristicas individuales de los alumnos a lo largo de su proceso de
aprendizaje; y por otro, comprobar y determinar si estos han conseguido las
finalidades y metas educativas que son el objeto y la razon de ser de la actuacién
educativa. (p.28)

Arredondo y Diago (2010) cita también a Serpa Naya (2008) quién sostiene que “la
evaluacion es un seguimiento continuo y sistematico que se le hace a los estudiantes para
identificar los logros y las dificultades presentadas en el proceso y poder tomar decisiones
que lleven a un mejoramiento de la calidad educativa” (p.28). La conclusion que se puede
extraer de las distintas concepciones es que la evaluacion es un componente fundamental
dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los puntos en comUn que existen en toda evaluacion hacen referencia a su propia
estructura y una serie de pasos que deben llevarse a cabo. (Arredondo y Diago, 2010).
Estos pasos consisten primeramente en obtener informacion. Para ello, se deben utilizar
los procedimientos y métodos adecuados que permitan su recogida consistente y segura.
En el segundo paso, se deben valorar o formar juicios de valor con esos datos recogidos
y, por ultimo, en base a las valoraciones anteriores se deben tomar las decisiones
oportunas. En el Anexo 1, Figura 1, se puede observar un esquema mas visual con
informacion afadida.

Una vez visto los conceptos y estructura basica de la evaluacion, es necesario describir
los distintos tipos que existen. Estos dependen de cambios en circunstancias, como las
funciones para las que se evallan, los ejecutores o quienes evaltan, los contenidos que se
evallan, el momento y los procedimientos, es decir, para qué, quién, qué, cuando y como
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se evalia. Arredondo y Diago (2010) recoge esta informacion de forma visual en
esquema:

{QUE EVALUAR? {COMO EVALUAR?
— Grado de adquisicion de las — Metodologias innovadoras
competencias basicas — Fomentando la creatividad

~ Concibiendo el curriculum
como «punto de partida»
~ Utilizando las TIC

— Adquisicion de contenidos,
habilidadesy actitudes y va-
lores

— Agentes, procesos y resul-
tados

e {CON QUE EVALUAR?

- Utilizando técnicas: de ob-
servacion, encuestas, entre-
vistas, evocacion, etc.

- Con laayuda deinstrumen-

— tos adecuados

{CUANDO EVALUAR?
— AL INICIO: diagndstica CIRCUNSTANCIAS
~ CONTINUA: reguladora "\ DE LA EVALUACION
— AL FINAL: sumativa

{QUIEN EVALUA? {PARA QUE EVALUAR?
— Profesores y Alumnos - Adecuar la actuacion di-
’ dactica a las necesidades
« Autoevaluacion
: del alumnado
* Heteroevaluacion g !
: — Toma de decisiones: pro-
* Coevaluacion ST
mocion, titulacion...
— La Administracion Educativa ~ Calificacion y acreditacion

Figura 1:Circunstancias de la evaluacién. (Arredondo y Diago, 2010, p.44)

Al combinar las diferentes circunstancias se forman los distintos tipos o modalidades de
evaluacion. Como indica Arredondo y Diago (2010), existen multiples criterios y las
clasificaciones pueden ser muy variadas. Algunas de ellas son las siguientes:

Segln el momento y funcion de la evaluacion existe: la evaluacion inicial, diagnostica o
preevaluacion (esta permite analizar las habilidades y limitaciones del estudiante antes de
la formacion, proporcionando una base desde la que trabajar los conocimientos que los
alumnos van a adquirir durante el programa formativo), la procesual o formativa (implica
un analisis continuo del rendimiento del estudiante durante la formacion y permite revisar
la calidad de la formacidn recibida por si fuese necesario realizar modificaciones o ajustes
en el método de ensefianza) y la evaluacion sumativa (apunta a valorar el nivel de
conocimiento alcanzado tras la instruccion, evaluando lo aprendido y no aprendido por el
estudiante. En la evaluacion sumativa se mide el rendimiento de un estudiante al final de
la formacidn. Es la forma de saber qué ha aprendido y qué no. (Belén Torres, 2023).

También segun los agentes que evallan existe la autoevaluacion (el alumnado se evalla
a si mismo), la heteroevaluacion (el docente evalla al alumnado) y coevaluacion (el
alumnado entre si). Segln la extension hay evaluacion global y parcial. Segun la
procedencia de los agentes evaluadores hay interna o externa y también segun su
normotipo existe la evaluacion normativa, en la que se utiliza como referente de
comparacion el nivel general del grupo “normativo”, para medir el desempefio de un
estudiante con relacion al grupo vy, la evaluacion criterial, que utiliza como referente un
criterio previo (Arredondo y Diago, 2010). En las siguientes tablas se hace un resumen
de los tipos de evaluacién:
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Modalidad Inicial Procesual Final Seg(in el momento Inicial Procesual Final
Momesto [ ifntesde: Durgnies: Despurs der: Segin la finalidad o funciones Diagnéstica Formativa Sumativa
Funciones Diagnostica Formativa Sumativa I . " g -
Seglin su extension Global Parcial
« Evaluacion de los alumnos !
G + Evaluacién de los profesores/de los centros Segin la procedencia de
Aplicaciones 5 P 8 P Interna Externa
Evaluacion de los procesos los agentes evaluadores
« Evaluacion del sistema educativo | )
[ proresires Seglin sus agentes Auto-Evaluacion | Hetero-Evaluacion ’ Co-Evaluacion
Ejecutores > Alumnos - . " ”
> Adainistractii Educatia Seguin su normotipo Normativa Criterial

Tablas 3y 4:Disefio propio en base a (Arredondo y Diago, 2010, pp. 54-63)

Arredondo y Diago (2010), explican que el proceso de evaluacion forma parte de los
procesos de aprendizaje y de ensefianza y que cuenta con varios objetivos didacticos, ya
gue ambos se ejecutan en paralelo y de forma continua. Entre estos objetivos didacticos
encontramos: permitir al estudiante obtener acceso a informacion sobre los criterios de
evaluacion, competencias basicas a conseguir y programas a desarrollar; motivar al
estudiante; aportar a los docentes informacion de sus alumnos que les permita ofrecerles
una atencién segun sus necesidades; facilitar el seguimiento de los objetivos propuestos
y una medida objetiva con la cual estos se alcanzan.

Creemos necesario en este punto destacar la Resolucion del 26 de junio de 2023, de la
Consejeria de Educacion, por la que se regulan aspectos de la ordenacion académica de
las ensefianzas de Educacion Primaria y de la evaluacion del aprendizaje del alumnado.
A lo largo de este documento se enumeran distintos aspectos sobre la evaluacion de los
aprendizajes de los alumnos dentro del marco legislativo de la LOMLOE. En concreto se
pueden destacar, entre otros, el articulo 15 del documento, donde quedan recogidas las
caracteristicas de la evaluacién, procedimientos, instrumentos de evaluacion y criterios
de calificacion.

Esta propuesta de innovacion educativa se realiza, por tanto, siguiendo los criterios
legislativos vigentes, aplicando la evaluacién sistematica y continua del aprendizaje de
cada estudiante durante el semestre, obteniendo e incluyendo, en su caso, informacién
cualitativa y cuantitativa confiable, acorde con las normas, observando el grado de
adquisicion y desarrollo de las competencias del area de Educacion Artistica.

Como se indica en Decreto 57/2022, de 5 de agosto y la Resolucion de 26 de junio de
2023, los docentes, basandose en la revision del plan de estudios, creardn y emplearén en
gran medida diferentes métodos y procedimientos de evaluacién, accesibles y variados,
ajustados a las diversas situaciones de aprendizaje y en concordancia con el contenido, la
naturaleza, el propoésito y la metodologia que se pueda interpretar en cada uno de los
criterios de evaluacién. En todo caso, debera aplicarse lo dispuesto en el articulo 23 del
Decreto 57/2022, de 5 de agosto, asi como el Disefio Universal para el Aprendizaje.

Asimismo, los docentes integraran técnicas (coevaluacion, evaluacion entre iguales o
autoevaluacion) para involucrar a los estudiantes en la evaluacion de sus avances y para
impulsar el aprendizaje y la colaboracion entre los compafieros. Esto por medio de la
reflexion y favoreciendo el compromiso de los estudiantes de valorar sus propias
dificultades y fortalezas, en colaboracion con los profesores para regular el proceso de
ensefianza-aprendizaje.
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Queda justificada entonces, al menos en teoria, nuestra propuesta de innovacion educativa
como uno de los métodos variados y diversos de evaluacion que deben utilizarse y que
involucran al alumnado en la evaluacion de sus logros.

Respecto a lo establecido en los parrafos anteriores, se entiende como procedimientos de
evaluacion en la Resolucion de 26 de junio de 2023 a los “métodos que se utilicen para
la recogida de informacion, como pueden ser la observacion sistematica, el anélisis de las
producciones del alumnado, las interacciones orales con el alumnado, las pruebas
especificas, las encuestas y cuestionarios, la observacion externa u otros” (p.6).

Segun la Resolucidn de 26 de junio de 2023, cada uno de estos procedimientos:

Se concretard en uno o varios instrumentos de evaluacion, entendidos como los
registros, documentos y soportes fisicos o digitales que emplea el profesorado para
recoger evidencias del progreso del aprendizaje del alumnado, como pueden ser
listados de control, escalas de observacion, dianas de aprendizaje, semaforo, escalera
de la metacognicidn, rabricas de evaluacion, textos escritos, producciones orales,
monografias, pruebas objetivas, exposiciones, etc. (p.6)

A la hora de evaluar el breakout, se utilizara una combinacién de procedimientos como
la observacion sistematica, las pruebas especificas y el analisis de las producciones del
alumnado. Luego los instrumentos de evaluacion en los que se recogeran las evidencias
de aprendizaje seran principalmente rubricas de evaluacion.

3. DISENO DE LA PROPUESTA

3.1.INTRODUCCION

Esta propuesta ha sido disefiada para el 5.° curso de Educacion Primaria (10-11 afios) en
el area de Educacién Avrtistica, en la asignatura de Musica. Esta esta pensada para ser
desarrollada en un aula que cuente con alrededor de unos 20 alumnos/as siguiendo el
modelo breakout y la programacion referente a la evaluacion del C.P. Santa Olaya
(Gijon).

El breakout propuesto, se realiza con el objetivo de evaluar los contenidos vistos a lo

largo del trimestre, realizandose, por tanto, al final de cada uno de ellos. A continuacion,
se expondra el breakout disefiado para el primer trimestre.

Al ser un breakout disefiado con el objetivo de evaluar a los alumnos, este se va a dividir
en dos fases. La primera fase se centrara en actividades que el alumnado debera resolver
de forma individual, lo que permitira recoger informacion sobre el proceso de aprendizaje
de cada uno de ellos. La segunda fase consistira en actividades grupales para trabajar y
fomentar el aprendizaje cooperativo y entre iguales.

Seleccion de contenidos y objetivos.

Los contenidos que se van a evaluar a lo largo de este breakout han sido extraidos de la
actual ley de educacion (Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica
la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo de Educacion (LOMLOE)) y enmarcada en el
curriculo del PRINCIPADO DE ASTURIAS (Decreto 57/2022, de 5 de agosto, por el
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que se regula la ordenacion y se establece el curriculo de la Educacion Primaria en el
Principado de Asturias).

Debido a que se otorga flexibilidad al profesorado a la hora de impartir los contenidos y
a la reciente implementacion de la LOMLOE en las escuelas, no ha sido posible encontrar
una programacioén didactica que responda al nuevo curriculo. Es por ello, que se ha
utilizado la programacion del C.P. Santa Olaya, debido a la clara exposicion de
contenidos que facilitan su uso, y se han adaptado estos contenidos a la actual ley con los
criterios de evaluacion, indicadores de logro y competencias correspondientes.

Expongo previamente los conocimientos musicales fundamentales que se van a evaluar
en las actividades del breakout: las cualidades del sonido (altura, duracion, intensidad y
timbre), centrandonos especialmente en el timbre que nos llevara a ver los instrumentos
musicales (con actividades centradas en la escucha activa); la 6pera (voces del coro y
partes); la interpretacion con la flauta y placas de la cancion “La musa de los vientos” y
por ultimo, conceptos bésicos de lenguaje musical. Los conocimientos mencionados
habran sido trabajados previamente en clase con los alumnos. Estos puntos que se van a
evaluar se concretan en los saberes basicos presentados en la fundamentacion curricular
a continuacion.

Fundamentacion Curricular

Competencia  especifica vy | Criterios de Evaluacion Perfil de
descriptor. salida
Competencia  especifica  4: | 4.1. Planificar y disefiar producciones | CCL1,
Participar  del disefio, la | culturales y artisticas colectivas, trabajando de | CCL5, CP3,
elaboracion y la difusion de forma cooperativa en la consecucion de un STEMS3,
producciones culturales y resul_tado final y_ asumiendo diferentes CC2, CEl,
artisticas individuales o fL_JnC|o_nes, desde la igualdad y el respeto a la CE3,

. . diversidad.
colectivas, ponle?ndo en.valor el 4.2. Participar activamente en el proceso CCEC3,
proceso y asumiendo diferentes cooperativo de producciones culturales y CCEC4
funciones en la consecucion de | artisticas, de forma creativa y respetuosa y
un resultado  final,  para | ytilizando elementos de diferentes lenguajes y
desarrollar la creatividad, la | técnicas artisticas.
nocion de autoria y el sentido de
pertenencia
Competencia  especifica 3. | 3.2. Expresar con creatividad ideas, | CCL1, CD2,
Expresar y comunicar de manera | sentimientos y emociones a través de | CPSAAL,
creativa ideas, sentimientos y | diversas manifestaciones artisticas, | CPSAAS5,
emociones, experimentando con | utilizando los diferentes lenguajes e | CC2, CE1,
las posibilidades del sonido, la | instrumentos a su alcance, mostrando | CCEC3,
imagen, el cuerpo y los medios | confianza en las propias capacidades y | CCEC4
digitales, para producir obras | perfeccionando la ejecucion.
propias.
Competencia  especifica  1: | 1.1. Distinguir propuestas artisticas de | CP3,
Descubrir propuestas artisticas | diferentes géneros, estilos, épocas y | STEM1,
de diferentes géneros, estilos, | culturas, a través CD1,
épocas y culturas, a través de la CPSAA3,
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recepcion activa, para desarrollar | de la recepcion activa y mostrando | CC1, CE2,
la curiosidad y el respeto por la | curiosidad y respeto por las mismas CCEC1,
diversidad. CCEC2

Saberes Basicos

Blogue D. Msica en artes escénicas y performativas:

- El carécter, el tempo, el compas, los géneros musicales, la textura, la armonia y la forma.

- El sonido y sus cualidades: identificacion visual y auditiva y representacion de diversidad de
sonidos y estructuras ritmico-melddicas a través de diferentes grafias.

- Practica instrumental, vocal y corporal: experimentacion, exploracion creativa, interpretacion,
improvisacion y composicion a partir de sus posibilidades sonoras y expresivas.

- Lenguajes musicales: aplicacion de sus conceptos fundamentales en la interpretacion y en la
improvisacion de propuestas musicales vocales e instrumentales de distinta procedencia,
incluidas las del Principado de Asturias. El silencio en la musica

Blogque B. Creacidn e interpretacion:

- Fases del proceso creativo: planificacion, interpretacion, experimentacion y evaluacion.

- Evaluacion, interés y valoracién tanto por el proceso como por el producto final en
producciones plasticas, visuales, audiovisuales, musicales, escénicas y performativas.

Tabla 5: Elaboracién propia. Fundamentacion curricular de los conocimientos evaluados en el breakout.
3.2.SELECCION DEL ARGUMENTO DEL BREAKOUT.

El tema seleccionado para el breakout se titula “El rescate de los instrumentos” y se
conecta con los contenidos anteriormente expuestos, ademas de presentarse como una
propuesta motivadora para el alumnado.

El hilo argumental que seguiré el breakout y en el que se basaran las actividades es el
siguiente:

de recuperar esta maleta y averiguar la combinacion secre
abrirla.

' a fase de preparacion. Nuestro trabajo como age
1rnos onseguir la invitacion al “Baile de Invie )

Figura 2: Elaboracion propia. Papiro de introduccion al breakout.

El docente actuara como intermediario entre la agencia de musicos espias y los alumnos.
Los alumnos recibiran este papiro, ademas de otros materiales impresos, como un carnet
de agente secreto que tendran que rellenar y una invitacion al baile de invierno del Conde
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Voz de Oro. En el Anexo 2, Figuras 2, 3y 4, se pueden ver los disefios de los carnets,
invitaciones al baile del Conde Voz de Oro y cofres que se utilizarén en las actividades.
También se puede ver una recreacion de la posible maleta de instrumentos robados en la
Figura 1 del Anexo 2.

La introduccion basica al argumento se realizard con el papiro, pero también se
proyectardn para los alumnos una serie de videos en los que un agente de ASME les
introduce al breakout (estos videos se explicaran con mas detalle en el siguiente punto).

3.3.PLANIFICACION GENERAL DEL BREAKOUT

Como se menciond anteriormente, este breakout estd formado por dos fases. Las
actividades de la primera fase se llevaran a cabo en una sesion y seguirdn un orden
secuencial. Los alumnos iran completando cada actividad de forma individual siguiendo
las indicaciones del profesor. Al terminar cada actividad, se pasara a la siguiente todos
juntos hasta llegar a la actividad final.

Las actividades de la segunda fase se dividen entre dos sesiones y seguiran un orden
hibrido. Parte de las actividades de esta sesion requieren la presencia del docente mientras
se llevan a cabo, por ello los distintos grupos deberan turnarse y trabajar de forma
auténoma en realizar las otras actividades mientras esperan la disponibilidad del docente.

A continuacion, se muestra el orden y desarrollo de las distintas actividades del breakout.
3.3.1 Primera fase
SESION 1

Video de introduccion: Como se menciond anteriormente, el docente mostrara a los
alumnos un video de introduccion al breakout. Este video fue disefiado y grabado
utilizando una serie de programas. En este caso, se decidi6 utilizar una aplicacion
incorporada en “Flicki ai” !, que pasa el texto a voz, en vez de grabar con mi propia voz.
Para la animacion en si del video, se utiliz6 el programa de “Adobe Express”?, que es una
herramienta de disefio grafico desarrollada por Adobe. Para que el video esté disponible,
se puede acceder con el siguiente enlace de YouTube (https://youtu.be/pGrTuv6LXRE ).
El texto del video es el siguiente:

jHola, agentes secretos de la musica! Soy el agente Crescendo, de la Agencia Secreta de
Musicos Espias, y hoy tengo una mision muy importante para todos ustedes.

El Conde Voz de Oro ha robado una maleta que contiene unos instrumentos muy valiosos,
y la ha escondido en algun lugar de su mansién. Estos instrumentos son muy especiales
y debemos recuperarlos para que puedan seguir siendo disfrutados por todos. La Agencia
Secreta de MUsicos Espias ha confiado en ustedes, sus mejores espias, para esta mision.
Sabemos que el Conde Voz de Oro va a organizar un gran evento llamado el “Baile de
Invierno”. Pero antes de que podamos asistir a este baile y buscar la maleta, necesitamos

1 https://fliki.ai/features/text-to-speech
2 https://www.adobe.com/es/express/

23

die

h


https://youtu.be/pGrTuv6LXRE
https://fliki.ai/features/text-to-speech
https://www.adobe.com/es/express/

pasar por una fase de preparacion. Esto sera como un entrenamiento secreto para afinar
nuestras habilidades y prepararnos para infiltrarnos en la mansion del Conde.

En esta fase de preparacion, deberan resolver una serie de desafios musicales que pondran
a prueba su conocimiento, creatividad y habilidades. Estos desafios nos ayudaran a
obtener la invitacion al “Baile de Invierno”, la cual es esencial para poder entrar en la
mansion y buscar la maleta.

¢Estan preparados para aceptar esta mision y convertirse en los héroes de la Agencia
Secreta de MUsicos Espias? jSé que pueden hacerlo! Juntos, recuperaremos esos valiosos
instrumentos y demostraremos que somos los mejores espias musicales. jBuena suerte,
agentes!

Actividad 1: Esta primera actividad se llevara a cabo utilizando la aplicacion “Plickers™>,
Este programa permite realizar distintos cuestionarios a los alumnos. La aplicacion
Plickers funciona de manera similar a Kahoot, en la que se presentan una serie de
preguntas con varias opciones de respuesta, de las cuales los estudiantes deben
seleccionar la correcta. Las preguntas pueden formularse de diversas formas:
exclusivamente con texto, con imagenes o insertando videos y audios. Asimismo, las
respuestas pueden ser en forma de texto, palabras o imagenes que los estudiantes deben
elegir. En este caso con los temas de las cualidades del sonido, la 6pera y reconocer los
instrumentos.

Figura 3: Elaboracion propia. Cddigos QR plastificados que se reparten a los alumnos para la actividad de Plickers.

La principal diferencia con Kahoot radica en la metodologia de participacion. En Plickers,
no es necesario que cada estudiante disponga de un dispositivo con acceso a internet. El
unico que requiere acceso a un dispositivo es el profesor. Cada estudiante recibe un
codigo QR plastificado, el cual utilizan para responder a las preguntas. Estos cddigos QR
estan numerados y se asignan individualmente a los estudiantes (generalmente siguiendo
el orden de la lista). La respuesta se determina por la posicién en la que se sostenga el
codigo QR, ya que cada lado del codigo corresponde a una letra (a, b, ¢ o d). Una vez que

3 https://www.plickers.com/
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los estudiantes colocan el cddigo QR en la posicion deseada, el profesor lo escanea con
su teléfono mavil o con una tablet con cdmara, registrando asi las respuestas de cada uno.

A las distintas pruebas de esta actividad se puede acceder a traves del siguiente enlace, si
se crea gratuitamente una cuenta de Plickers,
(www.plickers.com/jackballmndez/Breakout.-Rescate-de-los-instrumentos-33513).
También se ha hecho una grabacién de pantalla de ellas, que se subird a Google Drive
para que se pueda acceder sin necesidad de crear una cuenta de Plickers. El enlace es el
siguiente:https://drive.google.com/drive/folders/1IPpTBw-
2WkNx1uzC4UukKoL L EO5SWsuSM?usp=sharing

Evaluacién de la Actividad: La aplicacion de Plickers recoge automaticamente todas las
respuestas que realizan los alumnos durante las actividades, esto permite sacar una tabla
detallada por porcentajes en la que se muestra, por cada ejercicio y de forma global, cémo
han desarrollado las actividades los alumnos. A partir de esta informacion se realizara la
evaluacion de este apartado.

“ Today < >  Fri03 March 2023

Natural science 1 03 Mar 2023

® 5°8 Youshoud | Youshoud | Youshou

eat eat eat.
Name ~ Total

@ Demo Class Class Average 66% 86% 82% 86%

| Damian

| Gael 092%
< March 2023 > | Hanan 83%

u %
725 1 2[4 5 | i 58%
6 7 8 9 1011 12
13 14 15 16 17 18 19
20 21 22 23 24 25 26
27 28 29 0 31 1 2

Figura 4: Elaboracion propia. Ejemplo de recopilacion de respuestas después de una actividad de Plickers con
porcentajes por alumno

Actividad 2: En esta actividad se les entregara una ficha a los alumnos que constara de
un crucigramay un mensaje incompleto. El enunciado es el siguiente: “Se ha interceptado
un mensaje, pero no hemos podido sacar todas las letras”. Los alumnos tendran que
completar el mensaje al cual le faltan letras. Para hacerlo deben resolver primero el
crucigrama, el cual tiene algunos espacios coloreados que corresponden con las letras que
le faltan al mensaje. Las pistas para completar el crucigrama combinan los gustos
musicales del Conde VVoz de Oro con las cualidades del sonido que deben responder. Una
vez sepan el mensaje deben comunicarlo en secreto al miembro de la agencia secreta (el
docente). Para crear el crucigrama se ha utilizado una pagina web* especializada en la
creacion de estos. La ficha completa se puede ver en el Anexo 3, Figura 1.

Las pistas y las palabras del crucigrama son las siguientes:

4 https://worksheets.theteacherscorner.net/make-your-own/crossword/lang-es/
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- Timbre—>Al Conde Voz de Oro le gusta escuchar una gran variedad de instrumentos
y sonidos diferentes.

- Altura>EI Conde Voz de Oro prefiere escuchar mas notas agudas que graves.

- Intensidad->Al Conde le gusta que haya contrastes de volumen cuando escucha
musica.

- Duracién—-> Al conde Voz de Oro le gustan muchas notas cortas y pocas notas largas.

- Figura musical->El Conde prefiere las corcheas y semicorcheas, no le gustan las
redondas.

- Nota musical-> La favorita del Conde es el Mi.

- Matices—> Al Conde Voz de Oro le gusta ambos el piano y el fuerte.

Al completar el crucigrama, podran rellenar las letras que faltan del mensaje hasta que se
lea lo siguiente: 0 e p_ z on _naru__ -> Noempieza con anacrusa. Este
mensaje lo deben escribir en un pequefio papel con su nombre y entregar al docente
discretamente, como si intercambiasen un mensaje secreto.

Cuando transmitan el mensaje correcto, el docente les entregara su recompensa, una parte
de un disco de cifrado musical (el disco completo esta formado por dos partes, la segunda
se obtendra mas adelante) (Dirigirse al Anexo 3, Figura 2 para ver como es el disco). Este
disco lo deben guardar para poder descifrar posibles mensajes cifrados que surjan mas
adelante durante su infiltracion en la mansion.

Figura 5:Elaboracion propia. Primera parte del disco cifrado que se entregara a los alumnos

Evaluacion de la Actividad: Se evaluara al alumnado en base al tiempo y a su capacidad
para completar la ficha. Esto se hara con una pequefia rdbrica.

Evaluacion de la actividad 2: crucigrama

Criterios

1

3

5

total

Tiempo

Ha tardado mas
de 15 minutos
en completar.

Ha tardado
entre 10 y 15
minutos en
completar.

Ha tardado
menos de 10
minutos en
completar

Complecion

No ha
completado

mas de la mitad
del crucigrama

Ha completado
mas de la mitad
del crucigrama

Ha completado
el crucigrama
entero.

Tabla 6: Elaboracidn propia. Rubrica de evaluacion de la actividad 2, fase 1.
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Video Final: Para terminar la sesion 1, se volvera a mostrar a los alumnos un video en el
cual el agente Crescendo les felicita por haber superado la fase de preparacion y les indica
que ahora deberén infiltrarse en la mansion para llevar a cabo la mision. A través del
siguiente enlace se puede acceder al video: https://youtu.be/9dD- wCsKdO

jAgentes secretos de la musica! jFelicidades por haber completado la fase de preparacion!
Han demostrado gran talento, inteligencia y determinacién, y ahora estan listos para la
mision principal.

El momento ha llegado. El Conde Voz de Oro esta a punto de comenzar su “Baile de
Invierno”, y tenemos la invitacion que necesitamos para infiltrarnos en su mansion.
Recuerden, nuestra mision es recuperar la maleta con los valiosos instrumentos y
descubrir la combinacién secreta para abrirla. Mientras se encuentran en la mansion,
deben estar atentos a las pistas y resolver los acertijos que encontraran en su camino. Cada
pista nos acercard mas a la maleta. Tendremos que trabajar juntos, usar todo lo que hemos
aprendido y mantenernos siempre alerta.

Aqui tienen algunas cosas importantes a recordar durante la mision:

1) Mantengan la calma y escuchen con atencion: La musica y los sonidos que oigan
pueden ser cruciales para resolver los acertijos.

2) Trabajen en equipo: Cada uno de ustedes tiene habilidades Unicas que seran necesarias
para completar esta mision.

3) Sean discretos: EI Conde Voz de Oro y sus secuaces no deben descubrir nuestra
verdadera identidad. Actden como si fueran parte de los invitados al baile.

4) Anoten todo lo que encuentren: Las pistas pueden estar escondidas en los lugares mas
inesperados, asi que no dejen pasar ningun detalle.

iEstoy seguro de que juntos lograremos recuperar la maleta y los instrumentos valiosos!
Recuerden, la musica es nuestra aliada mas poderosa. jBuena suerte, agentes! Es hora de
entrar en accion y demostrar que somos los mejores espias musicales de la Agencia Secreta
de Mdsicos Espias. jAdelante!

3.3.2 Segunda fase

El Objetivo de esta segunda fase es trabajar en grupo para resolver las actividades. Cada
actividad ird proporcionando recompensas y fragmentos que permitirdn solucionar el
enigma final y encontrar la maleta de los instrumentos.

Como vya se indicO previamente, se recordara a los alumnos que ahora se acaban de
infiltrar en la mansion del Conde Voz de Oro. Como invitados en la corte de un noble,
deben tener amplios conocimientos musicales y una gran variedad de técnicas
interpretativas. A lo largo de su infiltracion se presentaran una serie de pruebas y tendran
que usar su conocimiento para resolverlas hasta llegar a la maleta.

A cada actividad le corresponderd una ficha, que serd entregada a cada grupo de
estudiantes. Estos pueden empezar por la ficha/actividad que elijan, a excepcion de la
actividad 1. Para realizar esta actividad sera necesario que el profesor se acerque al grupo
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y les de la sefial de comienzo con su supervision.

Debido a su duracidn, esta segunda fase ha sido dividida en dos sesiones. Para facilitar la
explicacion en este documento, a cada sesion se le asignaran dos actividades, pero este
no es necesariamente el orden que se seguird durante su puesta en practica. EI orden de
actividades dependera de la eleccion de los estudiantes y de su velocidad para
completarlas. Es posible que algin grupo pueda realizar més de dos actividades por
sesion.

Las fichas de actividades han sido disefiadas con la aplicacion de Canva®, incluyendo las
imagenes y formas que se ofrecen dentro de la propia aplicacién, a excepcion de las
imagenes de fragmentos musicales, para los que se usé el programa gratuito de edicién
de partituras Musescore® .

SESION 2

Actividad 1: “Explorando la mansion os habéis encontrado con una puerta protegida por
un sistema de seguridad muy avanzado. Es muy probable que detras de ella encontremos
algunas pistas sobre la maleta de los instrumentos. El agente Crescendo nos indica que se
trata de un sistema de reconocimiento musical, disefiado por el propio Conde Voz de Oro.
Para abrir la puerta sera necesario tocar una melodia en concreto. Sabemos que la melodia
que debemos tocar es La musa de los vientos, el problema es que cada dia el Conde Voz
de Oro cambia distintas cualidades de esta para que nunca sea la misma. Hasta que no
comencemos a intentar abrir la puerta no sabremos con qué cualidades debemos
interpretar la melodia”.

Esta actividad consiste en la interpretacion de La musa de los vientos incorporando
también las distintas cualidades del sonido como el timbre, duracion e intensidad. Como
se explico en el enunciado, para abrir la puerta es necesario tocar la melodia, pero esta
cambia, por ello antes de ponerse a tocar, los alumnos deben saber como hacerlo. Esto lo
sabran realizando tres tiradas de dados, una por cada cualidad. En cada tirada,
dependiendo de si es un nimero par o impar, descubriran cudl es el timbre de la melodia
(tocarla con la flauta o con ldminas), la intensidad (tocarla suave o fuerte) y la duracion
(tocarla mas rapido o mas lento). Si el centro dispone de instrumentos de laminas de
distintas alturas como carillones, xil6fono alto y bajo... se puede incluir también la opcion
de altura.

Se les indicara a los alumnos que es necesario que toquen la melodia 2 veces para abrir
la puerta (esto también facilitara la recogida de datos para la evaluacion y permitir que
corrijan y mejoren su interpretacion si asi lo desean). Una vez terminen de tocar con las
cualidades correctas, los alumnos recibiran la recompensa que habia al otro lado de la
puerta. Esto sera la segunda parte del disco cifrado, que les ayudara mas adelante a
descifrar mensajes.

5 https://www.canva.com/
6 https://musescore.org/es
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Figura 6: Elaboracion propia. Segunda pieza del circulo cifrado que se entregara a los alumnos.

Es necesario puntualizar que se habra trabajado previamente en clase las diferentes
variaciones de la melodia (tocarla méas lenta o rapida, suave o fuerte, con flautas y
laminas...). Esta actividad les permitira aplicar la combinacion de todos esos
conocimientos. Se pueden ver las fichas para completar esta actividad en el Anexo 3,
Figuras 3,4y 5.

Evaluacién de la Actividad: El docente estara presente para esta actividad y realizara una

evaluacion de la interpretacion que realizan todos los alumnos del grupo. Para realizar la
evaluacion se utilizara una rabrica que valorara los distintos aspectos de la interpretacion
de cada alumno. Mientras tocan en grupo el docente ird anotando y cuando se realice la
segunda interpretacion, podré corregir los aspectos que considere, si observa mejora.

Rubrica de evaluacion de la interpretacion instrumental

tocar.

levemente buena.

tocar.

Criterios 1 2 3 4 Total
Dominio de la | No domina la | No domina la | Domina la | Domina la cancion
cancion cancién. cancién, pero | cancion, pero | perfectamente.
toca algunas | presenta  varios
partes. fallos.
Postura Su postura no es | Su postura es | Mantiene una | Mantiene una
la adecuada para | regular al tocar. | postura correcta postura al

Posicion de las | No utiliza la | Pocas veces | Utilizalaposicion | Siempre utiliza la
manos y dedos | correcta posicion | utiliza la |y la digitacion | posiciony la
y digitacion posicion y | correcta la | digitacion correcta.
digitacion mayoria de las
correcta. VECES.
Seguridad No muestra | Muestra  poca | Algunas veces se | Muestra seguridad al
seguridad al tocar | seguridad al | muestra seguro/a | ejecutar la pieza
la pieza tocar
Adecuacion de | No interpreta la | Interpreta solo | Interpreta la | Interpreta la pieza

tempo

pieza con el
tempo adecuado

pieza con el
tempo adecuado
solo en algunas
partes

mayor parte de la
pieza con el
tempo adecuado

la intensidad pieza con la | parte de la pieza | mayor parte de la | completa con la
intensidad con la | pieza con la | intensidad adecuada
adecuada intensidad intensidad
adecuada adecuada
Adecuaciondel | No utiliza el n/a n/a Utiliza el
timbre instrumento instrumento correcto
correcto
Adecuacion del | No interpreta la | Interpreta la | Interpreta la | Interpreta la pieza

completa con el
tempo adecuado

Otras
observaciones:

Tabla 7: Elaboracion propia. Rubrica de evaluacion de la interpretacién instrumental, actividad 1, fase 2.
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Actividad 2: “Mientras explorabais la mansion en busca de la maleta, uno de los
mayordomos del Conde se ha cruzado con vosotros, os ha parado y pedido ayuda para
ordenar unos instrumentos. EI Conde colecciona muchos instrumentos, que guarda en
distintas habitaciones y ha decidido organizar todos ellos segun el sistema Hornbostel-
Sachs. EI mayordomo no estd muy seguro de este sistema y por eso os pide ayuda a
vosotros, los estimadisimos invitados del Conde con grandes conocimientos musicales.
Vuestro trabajo ahora consiste en organizar todos los instrumentos en cada habitacion.”

Esta actividad consiste en organizar los instrumentos. En las fichas que se entregaran a
los alumnos (en el Anexo 3, las Figuras 6 y 7 corresponden con las fichas de esta
actividad) se les mostrara cinco recuadros (habitaciones) con instrumentos dentro, pero
estos estan desorganizados y deben colocarlos en la habitacion correspondiente. Cada
habitacion tiene un titulo en el marco de la puerta que corresponde con los grupos
principales: cordéfonos, aerdfonos, idiéfonos, membrandfonos y electréfonos.

En la ficha, seguido de los recuadros para organizar los instrumentos se encuentra el
siguiente mensaje “Mientras ordenabais los instrumentos habéis descubierto un cofre
cerrado con un candado de combinacion numérica. Creemos que el codigo puede ser un
namero de 5 digitos ;cual sera la combinacion?”. En este apartado se introducira un nuevo
tipo de candado, digital en forma de codigo QR. Este ha sido disefiado utilizando Google
Forms’. Con esta funcion de Google es posible crear distintos candados digitales con
diversos tipos de combinaciones y luego hacerlos accesibles a través de un codigo QR.

Para abrir el candado digital, primero deben pensar cual puede ser el nimero de la
combinacion. Las cifras del nimero de la combinacion las obtendran si calculan el
namero de instrumentos que hay en cada habitacion y colocan los digitos en ese mismo
orden. El siguiente paso para abrir el candado digital consiste en escanear el codigo QR
con un teléfono maévil o una Tablet si el centro dispone de ello. Una vez escaneado se
puede introducir el cédigo y ver si es correcto 0 no. Cuando introduzcan el cédigo
correcto y abran el candado, recibiran de recompensa un papel que contiene la pista para
descubrir la combinacién de la maleta (ver en el Anexo 3, la Figura 8, que corresponde
con el papel entregado). El papel indica que, para conocer los 3 digitos de la combinacién
de la maleta, los alumnos tendran que sumar los valores de las siguientes notas que se
muestran en 3 fragmentos distintos. Es importante que sumen solo los valores de sonido.
Una vez lo resuelvan tendran la combinacién de la maleta (4,3,1).

7 https://www.google.es/intl/es/forms/about/
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Figura 7: Elaboracion propia. Cédigo QR del primer candado digital de la actividad 2, fase 2.

SESION 3

Actividad 3: “Os habéis escabullido durante el baile y conseguisteis infiltraros en la
habitacion del Conde Voz de Oro. Dentro de ella vemos que hay un piano con una
partitura colocada. Al observar més de cerca, parece que el piano puede contener algo en
su interior, pero no podemos abrirlo porque esta protegido por una contrasefia. ¢cual
podria ser la contrasefia? Cerca del piano hemos encontrado también un papel con notas
y letras apuntadas ¢igual significa algo?” (En el Anexo 3, las Figuras 9 y 10 corresponden
con las fichas de esta actividad)
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Figura 8: Elaboracion propia. Partitura que encontraran los alumnos en el piano y deberan descifrar, actividad 3,
fase 2.

N

Figura 9: Elaboracion propia. Cadigo de notas y letras que ayudara a traducir la partitura de la actividad 3 fase 2.

En esta actividad los alumnos tendran que descifrar la contrasefia para abrir el piano. Esto
lo haran traduciendo la melodia e intercambiando las notas por letras. Aqui trabajaran el
nombre de las notas, la armadura y las alteraciones accidentales. Cuando hayan descifrado
la melodia y tengan la contrasefia “La musica suena fuerte”, deben escanear el codigo QR
digital e introducirla para poder pasar al siguiente paso.
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La siguiente parte consiste en que han abierto el piano, pero descubren que “no hay nada
dentro, puede que el despistado Conde haya tirado algo sin querer a la basura” con esta

pista deben ser capaces de buscar por el aula y encontrar en la papelera la tltima pista de
este breakout.

= &
ESCANEA

Y abre el candado con la palabra secreta

Figura 10: Elaboracién propia. Cédigo QR del segundo candado digital de la actividad 3, fase 2.
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Figura 11: Elaboracién propia. Cédigo de notas y letras que utiliza el docente para escribir la partitura de la
actividad 3 fase 2.

Actividad 4: Finalmente, si han sido capaces de entender la pista anterior y buscaron en
la papelera de clase, encontraran la dltima pista que les indicara donde esta la maleta con
los instrumentos. Esta Gltima pista es un mensaje cifrado y tendran que utilizar el disco
cifrado que se les entreg6 anteriormente. Juntando las dos piezas podran decodificar el
mensaje que les dird: “La maleta la he escondido donde se retinen todos los profesores”.
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Figura 12: Elaboracién propia. Mensaje final con la ubicacion de la maleta, que debe descifrase con el disco cifrado

A partir de este momento se considera terminado el breakout. Si el docente ha utilizado
una maleta de verdad, puede dejar a los alumnos ir a la sala de profesores a por ella y
traerla a clase para abrirla con la combinacion que obtuvieron.

Video Final: Se puede ver en el siguiente enlace: https://youtu.be/4vESzjnla5E

jFelicidades, agentes secretos de la musica! Han completado la mision con gran éxito.
Han demostrado una increible habilidad, valentia y trabajo en equipo. Gracias a su
esfuerzo, hemos recuperado la maleta con los valiosos instrumentos y descifrado la
combinacion para abrirla. Esto no solo es una gran victoria para nosotros, sino también
para la musica y todos aquellos que disfrutaran de estos instrumentos. Han demostrado
que, con determinacion y cooperacion, se pueden superar los mayores desafios.

Aqui hay algunas cosas que quiero destacar de su impresionante desempefio:

1. Trabajo en equipo: Cada uno de ustedes aport6 algo Unico y especial, y juntos
lograron mas de lo que hubieran podido hacer individualmente.

2. Habilidad y creatividad: Los acertijos que resolvieron requerian ingenio y
conocimiento musical, y ustedes supieron enfrentarlos con éxito.

3. Perseverancia: No se rindieron ante las dificultades y continuaron buscando
hasta encontrar la maleta y la combinacion correcta.

La Agencia Secreta de Musicos Espias estd muy orgullosa de ustedes. Han demostrado
ser verdaderos héroes de la musica. Y no olvidemos el mas importante de todos los
logros: han asegurado que la magia de la musica continde inspirando a todos!

Ahora, tomense un momento para celebrar este triunfo. jSe lo han ganado! Y recuerden,
siempre habrad nuevas misiones y aventuras esperandolos. La musica es un viaje sin fin,
Ileno de sorpresas y descubrimientos. jBravo, agentes! jHasta la proxima misién!
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Evaluaciéon conjunta de las actividades 2, 3 y 4:

Para las actividades en grupo, se evaluaran las producciones que haya hecho el grupo (las
fichas) y la capacidad del alumnado para trabajar en equipo coordindndose
adecuadamente con el resto de los compafieros. Para ello utilizaremos una rabrica con
diferentes categorias donde marcaremos en cada una el nivel de desempefio con el que se

han cumplido.

Grupo:

Nivel de desempefio

cooperativa con
sus compafieros
y mostrar respeto
hacia las ideas de
los demés.

cooperativa con
sus compafieros,

pero a veces
muestran

dificultades para
trabajar en

equipo o respetar
las ideas de los
demas.

cooperativa con
sus compafieros,
mostrando
habilidades  de
trabajo en equipo
y respeto hacia
las ideas de los
demés.

M_I Regular Bueno Excelente Final
Participacion | El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante
participa poco o | participa en | participa en la | participa de
no muestran | algunas de las | mayoria de las | forma constante
interés en las | actividades actividades en todas las
actividades grupales, aunque | grupales actividades
grupales ocasionalmente mostrando grupales
muestran falta de | interés. mostrando interés
interés.
Colaboraciéon | El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante
y cooperacion | tiene dificultades | trabaja trabaja en su | trabaja de manera
para trabajar de | ocasionalmente | mayoria de | constante y
manera de manera | manera cooperativa con

sus compafieros,
mostrando
habilidades  de
trabajo en equipo
y respeto hacia
las ideas de los
demas.

Resolucién de

Se resuelven de

Ocasionalmente

La mayor parte

Los conflictos o

dedicacion en las
actividades
grupales,
mostrando falta
de compromiso
con la tarea.

dedicacion en las
actividades
grupales, aunque
a veces puede
mostrar falta de
compromiso.

dedicacion en las
actividades
demostrando un
compromiso
adecuado con la
tarea.

conflictos forma incorrecta | los conflictos se | del tiempo los | problemas que
0 no se resuelven | resuelven conflictos 0 | surgen se
los problemas y | incorrectamente | problemas que | resuelven
conflictos  que | (gritando, surgen se | intercambiando
surgen discutiendo  sin | resuelven opiniones y

respetar, por | intercambiando dialogando.
fuerza...). opiniones y
dialogando.

Ambiente y | No hay un buen | A veces falla la | La mayor parte | Hay un buen

distribucion ambiente de | distribucién y el | del tiempo hay un | ambiente de

del trabajo en | trabajo y el | ambiente de | buen ambiente de | trabajo 'y el

grupo estudiante no | trabajo del | trabajo y el | estudiante
distribuye grupo. estudiante distribuye
equitativamente distribuye equitativamente
el trabajo. adecuadamente el | el trabajo.

trabajo.

Perseverancia | El estudiante | El estudiante | El estudiante | El estudiante

y dedicacion | tiene dificultades | muestra en | muestra, la mayor | muestra

en las | para mostrar | ocasiones parte de veces, | perseverancia Yy

actividades perseverancia y | perseverancia y | perseverancia Yy | dedicacion en

todas las
actividades
demostrando un
compromiso

constante con la
tarea.
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Otras
observaciones:

Tabla 8: Elaboracion propia. Rubrica de evaluacion de cada alumno de las actividades grupales 2, 3y 4.
3.4.LISTA DE RECURSOS Y MATERIALES
Los materiales basicos para llevar a cabo este breakout consisten en los siguientes:

- Un ordenador con acceso a internet: necesario para los videos.

- Altavoces: necesario durante la actividad con Plickers.

- Pantalla digital o proyector: necesario para los videos y la actividad con
Plickers.

- Movil o Tablet con conexion a internet: necesario para la actividad con Plickers
y para leer los candados digitales con cddigo QR.

- Contenedores o cofres: necesarios para introducir las recompensas y mensajes
cifrados.

- Impresoray folios: necesario para las fichas de actividades

- Flautas e instrumentos de laminas: necesarios para la actividad de interpretacion.

Esta propuesta se podra adaptar a distintos niveles y situaciones del alumnado. Se tiene
presente que se pueden tener alumnos con dificultades visuales o auditivas que
necesitaran adaptaciones. Para ello se buscara ayuda de los profesionales en cada caso.

3.5.EVALUACION FINAL Y AUTOEVALUACION.

Una vez completado el breakout, se procedera a la evaluacion final de los alumnos segun
los criterios de evaluacién de las competencias especificas del curriculo (EA3.1, EA,3.2,
EA4.1, EA4.2) utilizando la suma de las actividades realizadas a lo largo del breakout.
En el Anexo 4, en la Tabla 1, se puede observar la rabrica de evaluacion con los
indicadores de logro para cada criterio.

Por altimo, se realizara una autoevaluacion del desarrollo del breakout. El docente y los
alumnos tendran sus propias autoevaluaciones para poder tratar las cuestiones y futuras
mejoras a implementar en el breakout. En el Anexo 4, las Tablas 2 y 3 muestran las
rabricas de autoevaluacion de alumnos y docente. Los criterios que siguen estas son los
siguientes:

En el caso de la autoevaluacion del alumnado: la participacion individual, trabajo en
equipo, responsabilidad individual, argumento (del breakout), recursos empleados,
dificultad de las actividades, tiempo para resolver y otras observaciones o posibles
mejoras.

En el caso del docente: desarrollo general, argumento, recursos empleados, dificultad de
las actividades, tiempo para resolver, organizacién y seguimiento y otras observaciones
0 posibles mejoras.
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4. CONCLUSIONES

Este Trabajo Fin de Grado fue planteado con el fin de investigar y aportar una propuesta
innovadora en el &mbito educativo, introduciendo el breakout como un nuevo posible
procedimiento de evaluacion dentro del aula de mdsica, que se presenta como una
alternativa atractiva y novedosa que podria contribuir a evaluar de manera mas
significativa las habilidades cognitivas, el conocimiento, la resolucion de problemas y el
trabajo en equipo, a la vez que mantiene a los alumnos motivados.

El objetivo principal de este trabajo consiste en crear una propuesta de innovacion docente
para la implementacion de un breakout como procedimiento de evaluacion para un aula
de masica de 5.° de Primaria. Se considera que este objetivo se ha cumplido de forma
satisfactoria al disefiar la propuesta de breakout y las diversas actividades, adecuandolas
al nivel educativo y enmarcando los contenidos dentro de la normativa vigente, ademas
de disefiar para cada apartado su evaluacion correspondiente.

Respecto al resto de los objetivos principales del trabajo: analizar las caracteristicas y
elementos clave de los escape rooms y breakouts, explorar la teoria y el marco conceptual
relacionados con la evaluacién educativa y las metodologias innovadoras de evaluacion
e investigar la gamificacion y motivacion en el ambito educativo, considero que también
se ha conseguido abarcar estos temas dentro del marco tedrico de forma satisfactoria,
teniendo en cuenta la extension del trabajo.

Como se ha visto en el marco teorico, introducir metodologias como la gamificacion
dentro del aula trae importantes beneficios para el alumnado. Al utilizar el docente
estrategias ludicas, estas consiguen fomentar la motivacion, las actitudes de estudio y
consiguen un aprendizaje mas significativo. En concreto, hemos podido demostrar como
en los distintos estudios sobre los escape rooms, estos aportan un gran numero de
beneficios al alumnado, desde su mayor compromiso hacia las clases a una mejora en la
cohesidn de grupo y habilidades comunicativas, debido principalmente a la necesidad de
colaborar y comunicarse entre si para resolver las actividades. Por supuesto no son todo
beneficios, la gamificacion y la preparacion de los escape rooms requieren un gran
sacrificio de tiempo y recursos por parte de los docentes para poder planificar y llevar a
cabo las actividades. Ademas, hemos visto que, si no se controlan bien los elementos
clave de la metodologia, es muy facil desviarse y perder el nicleo fundamental del porqué
realizamos estas actividades y estas pueden terminar siendo solo juegos competitivos sin
aportar valor al aprendizaje del alumnado. Involucrar en su propio aprendizaje a los
alumnos a través de los escape rooms/breakouts es un paso importante en su educacion,
citando la célebre frase que proviene de un proverbio chino “Dime y lo olvido, enséfiame
y lo recuerdo, involicrame y lo aprendo”.

A la hora de reflexionar sobre la propuesta, es bastante evidente que este trabajo se ha
planteado desde un punto de vista tedrico/conceptual, sin una puesta en practica dentro
de un aula real. Esta seria su mayor limitacion. Siguiendo esto, considero que seria
interesante intentar realizar alguna puesta en practica de la propuesta. Como indica
Lopez-Belmonte (2020) en su recopilacion de estudios, en muchos casos los escape
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rooms/breakouts presentan desajustes o complicaciones no previstas cuando se llevan a
cabo, ya sea en la planificacion de las actividades, la organizacion del espacio y del
tiempo o en la dificultad de los ejercicios. Este breakout seguramente presente los mismos
problemas y sera necesario realizar ajustes para que pueda adaptarse lo mejor posible a
su funcion de evaluacion y a los alumnos. Por este motivo incluimos también la propia
autoevaluacion del breakout por parte de los alumnos y no solo del docente.

La elaboracion de este TFG ha sido un nuevo reto para mi y lo considero una parte muy
importante como paso previo a finalizar mi etapa universitaria. Todos los conocimientos
adquiridos acerca de los escape rooms, las metodologias educativas y otros conocimientos
como los aspectos formales del trabajo (citar, bibliografia, redaccion...) forman parte de
todo lo que usaré a lo largo de mi vida, ya sea al continuar con mi educacion o en la futura
labor de maestro permitiéndome disefiar actividades gamificadas.

Si es posible, en un futuro intentaré llevar esta propuesta a la préactica o al menos, que
este trabajo sirva para ofrecer una variedad de recursos para disefiar o realizar otras
actividades, situaciones de aprendizaje o incluso para realizar otros escape rooms y que
estos sean de utilidad en el area de Educacion Musical o en cualquier otra area, tanto para
mi como para otros docentes.
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ANEXOS

ANEXO 1: MATERIALES DEL MARCO TEORICO

A) PLANIFICACION

* Qué se va a evaluar: ADQUISICION DE COM-
PETENCIAS
Conocimientos, habilidades, actitudes/valores
* Para qué se evaltia: OBJETIVOS
Académicos, personales y sociales
* Por qué se evaltiia: FUNCIONES
Diagnéstica, Formativa y Sumativa
* Cuando se evaltia: MOMENTOS
Inicial, Procesual y Final
* Como se evalia: PROCEDIMIENTOS
Cuantitativos y Cualitativos
* Con qué se evalua: TECNICAS E INSTRU-
MENTOS: Muy variados y adecuados
* Quién evalia: AGENTES
Autoealuacion, Heteroevaluacion, y Coeva-
luacién

D) TOMA DE DECISIONES

* Verificar los juicios de valor

* Proponer decisiones de mejora
* Orientar el proceso

* (Calificar los resultados

* Promover la recuperacion

* Informar sobre los resultados

* Facilitar la promocion

 Permitir la titulacion

DISENO METODOLOGICO DEL PROCESO DE EVALUACION DE LOS APRENDI-
ZAJES DEL ALUMNO

PENSAR..., PARA SABER ACTUAR

* Del concepto que tiene el profesor de la evaluacion educativa, a la utilizacion
y aplicacion en el proceso de aprendizaje-ensefianza

L /\

B) SELECCION-CONSTRUCCION DE INSTRU-
MENTOS PARA LA OBTENCION DE INFORMA-
CION

* Seleccidn/eleccion de instrumentos existentes
* Construccion de instrumentos «ad hoo»:

Adecuados
— Tests tipificados Personalizados
Adaptativos

* Aplicacion de técnicas e instrumentos parala ob-
tencion de datos suficientes.

C) VALORACION/FORMULACION
DE JUICIOS DE VALOR

* Criterios de evaluacién

* Valoracion de la informacion
* Interpretar y regular

* Revisar y orientar

* Integrar y diferenciar

 Comprobar logros

Figura 1: Esquema de los pasos en la evaluacion (Arredondo y Diago, 2010, p.44)
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ANEXO 2: MATERIALES PARA LA REALIZACION DE LAS ACTIVIDADES

Figura 1: Elaboracion propia. Ejemplo de maleta con instrumentos
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Figura 2: Elaboracion propia. Cofres para las actividades.
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VIERNES

Ha preparado
un baile especial:

Te esperamos en:

‘ Mansion
W\ Clave de Sol

Figura 3: Elaboracion propia. Invitacion al baile del Conde Voz de Oro
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AGENTE SECRETO

Ana Alvarez

N°. BWV002

Experto/a musical

™ AGENTE SECRETO

\ 1Y /i Jack Ball
X | N°. BWV005

Experto/a musical

Figura 4: Elaboracion propia. Identificacion de agentes secretos.
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ANEXO 3: FICHAS DE LAS ACTIVIDADES

Fecha:

Grupo:

] l

EE Hll.\ ;I_NTERCEPTADO UN MENSAJE, PERO NO HEMOS PODIDO SACAR TODAS
AS LETRAS...

CUANDO TENGAIS EL MENSAJE, COMUNICADLO DE FORMA DISCRETA AL
AGENTE EN CLASE UTILIZANDO UN PEQUENO PAPEL CON VUESTRO NOMBRE |

lntercepta y resuelve el mensaje
Complete el crucigrama para resolver el mensaje

~

Created using the Crossword Maker on TheTeachersCorner.net

Horizontal

4. Al conde Voz de Oro le gustan muchas
notas cortas y pocas notas largas

° 5. Al Conde Voz de Oro le gusta escuchar
una gran variedad de instrumentos y
sonidos diferentes

6. La favorita del Conde es el Mi

Mensaje incompleto

1. El Conde prefiere las corcheas y
semicorcheas, no le gustan las redondas
2. El Conde Voz de Oro prefiere escuchar
mas notas agudas que graves

3. Al Conde le gusta que haya contrastes
de volumen cuando escucha musica

7. Al Conde Voz de Oro le gusta ambos el
piano y el fuerte

interceptado

2 2

—

P

Figura 1: Elaboracion propia. Ficha de la actividad 2, fase 1.
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Figura 2: Elaboracion propia. Disco cifrado que se recibe por partes separadas como recompensa de actividades.
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Figura 3: Material obtenido del centro Federico Garcia Lorca durante el practicum IV. Ficha con la partitura de la
musa de los vientos y como trabajar la cancion.
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Lapuertade seguridad

musical

Universidad de Oviedo

Enunciado:

Explorando la mansién os habéis encontrado con una puerta protegida por un sistema
de seguridad muy avanzado. Es muy probable que detrds de ella encontremos algunas
pistas sobre la maleta de los instrumentos. El agente Crescendo nos indica que se
trata de un sistema de reconocimiento musical, disefiado por el propio Conde Voz de
Oro. Para abrir la puerta serd necesario tocar una melodia en concreto. Sabemos que
la melodia que debemos tocar es La musa de los vientos, el problema es que cada dia
el Conde Voz de Oro cambia distintas cualidades de esta para que nunca sea la
misma. Hasta que no comencemos a intentar abrir la puerta no sabremos con qué
cualidades debemos interpretar la melodia.

LockeD @
 UNLOCKED @

Figura 4: Elaboracion propia. Ficha 1 de la actividad 1, fase 2.
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Lapuertade seguridad

musical

¢Qué melodia vamos a tocar? La Musa de los vientos

Musa de los vientos
! A:mwh
[A] & o/ D7
1 ' 1 1 1 : 3 b

e e vt

; a8
===

I — N | —_—
o 7 -

T N
B8

¢Cémo vamos a tocar? Marca las opciones que os hayan tocado

e Timbre Flauta / Laminas
¢ Intensidad Fuerte / Piano
e Duracién Rapido / Lento
* Altura (opcional) Grave / Agudo

Es necesario tocar la melodia 2 veces, para asegurarse de que es reconocida
correctamente.

Figura 5: Elaboracion propia. Ficha 2 de la actividad 1, fase 2.
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2 IMMM§

Grupo: lFecha ’

Enunciado: Mientras explorabais La mansién en busca de la
maleta, uno de los mayordomos del Conde se ha cruzade _
con vosotros, oS ha parado y pedido ayuda para ordenar dpm L
unoS  instrumentos. EL  Conde colecciona  muchos
’ instrumentos, que guarda en distintas habitaciones y ha
decidido organizar todos ellos segin el sistema
Hornbostel-Sachs. EL mayordomo no estd muy seguro de
este sistema y por eso oS pide ayuda a vosotros. Vuestro
trabajo ahora consiste en organizar todos los
ingtrumentos en cada habitacién
Aeréfonos Corddéfonos |disfnos
C\af"“ete
: T
"o ro"'Pe
Timbales Claves
Guitﬂrra quuta Piano
eléctrica
Membroanéfos Electréfonos
go° oo
\lm\ﬁ P-‘cco\-"
Theremin lamboor )

6u3u3

Figura 6: Ficha 1 de la actividad 2, fase 2.
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COFRE DESCUBIERTO ‘ >

Grupo: ' Fecha: j

Enunciado: Mientras ordenabais Los instrumentos habéis descubierto un
cofre cerrado con un candado de combinacién numérica. Creemos que el

cédigo puede ser un namero de S digitos sCual sera La combinacion?

“\\x
pa’
.
-« ESCANEA .
Jy

Y abre el candado con el nimero secreto

_3e
> /
AX+0
N "
V=7t0%h '1_\(:
=3 10)‘_
/Z a
b (3
\\ =4a
=~ .5 a2z A
¢
%5?

Figura 7: Elaboracion propia. Ficha 2 de la actividad 2, fase 2.
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e e e
rae N T g o —e N
P g o

N
[ oy A
= L

Figura 8: Ficha 3 de la actividad 2, fase 2. Se consigue al abrir el candado digital de la actividad.
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Os habéis escabullido durante el baile y consequisteis infiltraros en la
habitacion del Conde Voz de Oro. Dentro de ella vemos que hay un piano con
una partitura colocada. Al observar mas de cerca, parece que el piano puede
contener algo en su interior, pero no podemos abrirlo porque esta protegido

por una contrasena. ;cudl podria ser la contrasena?

&S FEETESERETEETEEEEEETTERTEeEE T W R eE W Ie u

”’HHHLE\” TR
R

Figura 9: Elaboracién propia. Ficha 1 de la actividad 3 de la fase 2.
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V=rtrh

.Ja

<

5 EL PIANO DEL CONDE

Grupo: j

Fecha:

-

Enunciado: Cerca del piano
hemos encontrado también un
poapel con wotas vy Lletras

habitacién del Conde Voz de Oro. Den
una partitura colocada. Al obs
contener algo en su interior,

apuntadas  jigual  significa
algo?
Intentemos descifrar la

contraseRa y abrir el piano

I . : ¥ ne
A \J 7 — | + 3 3 . - ;J i -]
og 3 9 e b e .
S R N D 1 L C T E M N X A 1 P B
h : i ELIF l. r T IF ¥ ¥ T
1 1 ¥ el T T ri 1 -—H
i 1 1 1 1 ¥ 1 1 - 1 " |
X 1 3 3 1 1 1 1 g i |
v
(8] G K W V Q H Y I Z J

Y abre el candado con la contraseiia secreta

Figura 10: Ficha 2 de la actividad 3, fase 2.
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ANEXO 4: RUBRICAS DE EVALUACION

EDUCACION ARTISTICA

RUBRICAS DE EVALUACION

CRITERIOS “
DE EVALUACION ec

EA.1.1

Distinguir propuestas artisticas de diferentes géneros, estilos,
épocas y culturas, a través de la recepcion activa y mostrando
curiosidad y respeto por las mismas.

EA.3.2

Expresar de forma guiada ideas, sentimientos y emociones a
través de manifestaciones artisticas sencillas, experimentando
con los diferentes lenguajes e instrumentos a su alcance.

EAA4.1

Planificar y disefiar producciones culturales y artisticas
colectivas, trabajando de forma cooperativa en la consecucion
de un resultado final y asumiendo diferentes funciones, desde la
igualdad y el respeto a la diversidad.

EA.4.2

Participar activamente en el proceso cooperativo de
producciones culturales y artisticas, de forma creativa y
respetuosa y utilizando elementos de diferentes lenguajes y
técnicas artisticas.

INSUFICIENTE

El estudiante muestra poco interés y
curiosidad por las propuestas artisticas de
diferentes géneros, estilos, épocas y culturas,
demostrando falta de respeto hacia las
mismas.

El estudiante muestra dificultades para
expresar de forma guiada ideas, sentimientos
y emociones a través de manifestaciones
artisticas sencillas, experimentando con los
diferentes lenguajes e instrumentos a su
alcance.

El estudiante muestra dificultades para
planificar y disefiar producciones culturales y
artisticas colectivas, asi como para trabajar
de forma cooperativa en la consecucion de un
resultado final, sin asumir diferentes
funciones y sin demostrar igualdad y respeto
a la diversidad.

El estudiante muestra una participacién
limitada en el proceso cooperativo de
producciones culturales y artisticas, con poca
creatividad y respeto, y utiliza de manera
limitada los elementos de diferentes
lenguajes y técnicas artisticas.

€2 Indicadores de logro €

SUFICIENTE/BIEN

El estudiante muestra interés y respeto al
distinguir propuestas artisticas de diferentes
géneros, estilos, épocas y culturas.

El estudiante expresa de forma guiada ideas,
sentimientos y emociones a través de
manifestaciones artisticas sencillas,
experimentando con los diferentes lenguajes
e instrumentos a su alcance.

El estudiante participa de forma cooperativa
en la planificacién y disefio de producciones
culturales y artisticas colectivas, asumiendo
diferentes funciones y respetando la
diversidad.

El estudiante participa de forma activa en el
proceso cooperativo de producciones
culturales y artisticas, demostrando

creatividad y respeto, utilizando elementos de

diferentes lenguajes y técnicas artisticas.

BIEN

NOTABLE

SOBRESALIENTE

El estudiante muestra curiosidad y respeto al
distinguir propuestas artisticas de diferentes
géneros, estilos, épocas y culturas a través
de la recepcion activa.

El estudiante expresa de forma guiada ideas,
sentimientos y emociones a través de
manifestaciones artisticas sencillas,
demostrando habilidad para experimentar con
los diferentes lenguajes e instrumentos a su
alcance.

El estudiante planifica y disefia producciones
culturales y artisticas colectivas, trabajando
de forma cooperativa en la consecucion de un
resultado final y asumiendo diferentes
funciones, desde la igualdad y el respeto a la
diversidad, de manera satisfactoria.

El estudiante participa activamente en el
proceso cooperativo de producciones
culturales y artisticas, demostrando
creatividad, respeto y habilidad para utilizar
elementos de diferentes lenguajes y técnicas
artisticas.

El estudiante demuestra un nivel notable al
distinguir propuestas artisticas de diferentes
géneros, estilos, épocas y culturas, a través
de la recepcion activa y mostrando curiosidad
y respeto por las mismas.

El estudiante demuestra habilidad para
expresar ideas, sentimientos y emociones a
través de manifestaciones artisticas
sencillas, experimentando con diferentes
lenguajes e instrumentos de forma guiada.

El estudiante planifica y disefia producciones
culturales y artisticas colectivas, trabajando
de forma cooperativa en la consecucion de un
resultado final y asumiendo diferentes
funciones, desde la igualdad y el respeto a la
diversidad, demostrando un nivel notable.

El estudiante participa activamente en el
proceso cooperativo de producciones
culturales y artisticas, demostrando
creatividad y respeto, y utilizando elementos
de diferentes lenguajes y técnicas artisticas
de manera efectiva.

El estudiante demuestra un nivel
sobresaliente al distinguir propuestas
artisticas de diferentes géneros, estilos,
épocas y culturas, a través de una recepcion
activa y mostrando curiosidad y respeto por
las mismas.

El estudiante demuestra un dominio
excepcional al expresar ideas, sentimientos y
emociones a través de manifestaciones
artisticas sencillas, experimentando de
manera creativa con diversos lenguajes e
instrumentos disponibles.

El estudiante demuestra un nivel
sobresaliente al planificar y disefiar
producciones culturales y artisticas

colectivas, trabajando de forma cooperativa
en la consecucion de un resultado final y
asumiendo diferentes funciones, desde la
igualdad y el respeto a la diversidad.

El estudiante participa de manera activa y
creativa en el proceso cooperativo de
producciones culturales y artisticas,
utilizando elementos de diferentes lenguajes
y técnicas artisticas de forma respetuosa y
sobresaliente.

CE4

Tabla 1: Elaboracion propia en base al curriculo de Primaria. Rubrica de evaluacion de los criterios de evaluacion del area de educacion artistica.

Conexién con la
competencia especifica

CE1l

CE3

Conexién con el

5C, 6C

5C, 6C
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curso

5C,6C

1C,2C



d

Autoevaluacion: Alumnado

Criterios

1

2

3

4

Total

Participacion Individual

Nunca participo
activamente.

A veces participo
activamente y aporto ideas
de forma creativa con el
apoyo de la docente.

Casi siempre participo de
manera activa y aporto
ideas creativas.

Participo siempre muy
activamente aportando
ideas de manera creativa.

Trabajo en equipo

No hubo cooperacién ni
buen trabajo en equipo

A veces hubo cooperacién
y buen trabajo en equipo

Casi siempre hubo
cooperacion y buen
trabajo en equipo

Siempre hubo buena
cooperacion y trabajo en
equipo.

Responsabilidad individual

Nunca realizo parte del
trabajo individual.

A veces hago mi parte de
trabajo.

Casi siempre hago mi
parte del trabajo.

Siempre hago mi parte de
trabajo, aceptando
sugerencias.

Argumento

El argumento no esta
relacionado con la masica
y/o no es nada atractivo,
motivador o creativo.

El argumento esta
relacionad con la musica,
pero no es demasiado
atractivo, motivador o
creativo.

El argumento esta
relacionado con la masica
y es bastante atractiva,
creativa y motivador.

El argumento esta
relacionado con la mdsica
y es atractivo, creativo y
motivador.

Recursos empleados

No se utilizaron recursos
adecuados ni variados en
las actividades

Falta variedad y algunos
recursos no eran
adecuados

Los recursos utilizados en
las actividades eran
bastante variados y
adecuados.

Los recursos utilizados en
las actividades eran
variados y adecuados.

Dificultad de las actividades

Las actividades eran
demasiado dificiles/faciles

Varias actividades eran
demasiado dificiles/faciles

La mayoria de las
actividades tenfan una
dificultad adecuada

Todas las actividades
tenfan una dificultad
adecuada

Tiempo para resolver

El tiempo ofrecido para
resolver las actividades no
era adecuado en ningln
caso.

El tiempo ofrecido para
resolver las actividades no
era adecuado en bastantes
€asos.

El tiempo ofrecido para
resolver las actividades
era adecuado en la
mayoria.

El tiempo ofrecido para
resolver todas las
actividades era adecuado.

Otras observaciones o
posibles mejoras

Tabla 2: Elaboracion propia. Autoevaluacion que realizaran los alumnos una vez completado el breakout.
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Autoevaluacion: Docente

Criterios

1

2

3

4

Total

Desarrollo general

No se ha conseguido que los
estudiantes trabajen en
equipo en la puesta en
practica del breakout

Se ha conseguido que los
estudiantes participen a la
hora de poner en préctica el
breakout, pero ha sido
bastante desigual.

Se ha conseguido, en mayor
medida, que los estudiantes
participen de forma bastante
activa en la elaboracion y
puesta en préactica de las
actividades del breakout

Se ha conseguido que todos los
estudiantes participen de forma
activa en la elaboracion y
puesta en préactica de las
actividades del breakout.

Argumento

No se ha conseguido que la
narrativa captase el interés y
la motivacion de los
estudiantes.

Se ha conseguido la narrativa
resultase un poco interesante
y motivadora para los
estudiantes.

Se ha conseguido que la
narrativa resultase bastante
interesante y motivadora para
los estudiantes.

Se ha conseguido que la
narrativa resultase muy
interesante y motivadora para
los estudiantes.

Recursos empleados

No se han utilizado recursos
adecuados ni variados en las
actividades

se han utilizado recursos que
presentaban una falta de
variedad y algunos recursos
no eran adecuados.

Se han utilizado recursos
bastante adecuados y variados
en las actividades.

Se han utilizado recursos
adecuados y variados en las
actividades. Hola

Dificultad de las
actividades

hoy no se han preparado
actividades adecuadas, eran
demasiado dificiles/faciles.

Se han preparado varias
actividades que eran
demasiado dificiles/faciles.

Te han preparado, en su
mayoria, actividades que

tenian una dificultad adecuada.

Se han preparado actividades
donde todas presentaban una
dificultad adecuada.

Tiempo para resolver

El tiempo ofrecido para
resolver las actividades no
era adecuado.

El tiempo ofrecido para
resolver las actividades no
era adecuado en varias
actividades

El tiempo ofrecido para
resolver las actividades era

adecuado en bastantes de ellas.

El tiempo ofrecido para
resolver las actividades era
adecuado.

Organizacion y
seguimiento

No se realiz6 una correcta
organizacion ni un
seguimiento de las
actividades

A veces no se pudo organizar
correctamente y realizar un
seguimiento de las
actividades

Casi siempre se pudo
organizar correctamente y
realizar un seguimiento de las
actividades

Se pudo organizar
correctamente y realizar un
seguimiento de las actividades

Otras observaciones o
posibles mejoras

Tabla 3: Autoevaluacion que realizara el docente una vez terminado el breakout.
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