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1. RESUM

Resum

L’educacio fisica ocupa un lloc destacat dins del curriculum escolar, demostrant ser un
element clau en el desenvolupament integral dels estudiants. Tot i aix0, sovint no se li
reconeix la importancia que realment té en la formacié dels seus alumnes i la transversalitat
que pot aportar. Aquest treball, que t¢€ com a objectiu crear un escape game educatiu
transversal, destinat als alumnes de cinque de primaria, destaca la importancia d’integrar
continguts d’altres arees curriculars com les matematiques 1 les ciéncies naturals, socials 1

culturals, tot mantenint el focus en 1’educacio fisica.

Mitjancant una metodologia activa, com ¢€s la ludificacio, aquesta proposta pretén oferir als
estudiants una experiencia d’aprenentatge enriquidora i motivadora, alhora que desenvolupa
habilitats essencials pels infants com és la resolucié de problemes, el treball en equip i el
pensament critic, fent aixi d’un aprenentatge holistic. D’aquesta manera es busca demostrar
que I’educaci6 fisica no només pot ser un espai de moviment i activitat fisica, sind que també

un terreny per a la integraci6 de coneixements.

Aquesta metodologia, ampliament reconeguda en 1’ambit educatiu per la seva capacitat per
captivar Dl’interés de [’alumnat, constitueix el fonament d’aquesta proposta. A través
d’enigmes, proves fisiques combinades amb les diferents arees curriculars i un fil conductor
coherent i motivant, els estudiants es veuran immersos en una experiéncia d’aprenentatge
unica que els permetra explorar, experimentar i aprendre de manera activa, participativa i

autonoma.

La validaci6 d’aquesta proposta es dura a terme mitjancant una analisi qualitativa de les
respostes proporcionades per professionals docents de I’educacio fisica, els quals han pogut
implementar aquesta proposta en els seus centres educatius. A partir de les respostes veurem

el potencial d’aquesta experiéncia educativa.

Paraules clau: escape game, educacidé fisica, ludificacio, transversalitat 1 situacid

d’aprenentatge.



Abstract

Physical education occupies a prominent place within the school curriculum, proving to be a
key element in the comprehensive development of students. However, he is often not
recognized for the importance he really has in the training of his students and the
transversality he can bring. This work, which aims to create a transversal educational escape
game, aimed at fifth graders, highlights the importance of integrating contents from other
curricular areas such as mathematics and natural, social and cultural sciences, while

maintaining the focus on physical education.

Through an active methodology, such as gamification, this proposal aims to offer students an
enriching and motivating learning experience, while developing essential skills for children
such as problem solving, teamwork and critical thinking, thus making holistic learning. In
this way, it is sought to demonstrate that physical education can not only be a space of

movement and physical activity, but also a field for the integration of knowledge.

This methodology, widely recognized in the educational field for its ability to captivate the
interest of students, is the basis of this proposal. Through enigmas, physical tests combined
with the different curricular areas and a coherent and motivating thread, students will be
immersed in a unique learning experience that will allow them to explore, experiment and

learn actively, participatoryly and autonomously.

The validation of this proposal will be carried out through a qualitative analysis of the
responses provided by physical education teaching professionals, who have been able to
implement this proposal in their educational centers. From the answers we will see the

potential of this educational experience.

Keywords: escape game, physical education, gamification, transversality and learning

situation.



2. INTRODUCCIO

En aquest treball, on es creara un material educatiu, ens proposem abordar de manera
exhaustiva el tema de la transversalitat en 1’educacid fisica a través del desenvolupament
d’un escape game educatiu. Aquest treball emergeix com una resposta a la creixent necessitat
de noves estratégies didactiques que permetin integrar continguts d’altres arees de

coneixement dins del marc de I’educacio fisica.

La motivaci6 per a I’elaboracié d’aquest treball es remunta a una experiéncia Unica viscuda
durant una sessié de classe a la universitat. La preséncia d’un convidat expert en la creacio i
gestio d’escape games educatius, el qual va realitzar una demostracio practica amb I’alumnat
de I’assignatura com a participants actius, va captivar la nostra atencid. A través d’aquesta
experiencia se’ns va despertar I'interés 1 la motivacid, 1 vam imaginar tots els possibles

beneficis d’aquesta implementacié en una aula de primaria.

La transversalitat, com a concepte fonamental en I’educacio6 actual, implica la interconnexio i
integracid de continguts d’aprenentatge de diverses arees tematiques, fent que els estudiants
puguin adquirir una comprensié més profunda i holistica dels conceptes. Es en aquest context
que D’escape game emergeix com una eina educativa prometedora, capa¢ de fomentar
I’aprenentatge actiu, la col-laboracié i la resolucid de problemes, alhora que permet la

integracid de continguts transversals de manera enginyosa, efectiva 1 activa.

Aquest Treball de Fi de Grau té com a objectiu principal dissenyar i implementar un escape
game educatiu que permeti la integraci6 efectiva de continguts d’altres arees del coneixement
en 1’educacio fisica. Per aconseguir aquest objectiu, ens enfocarem en la creacido d’un
material educatiu que no només promogui 1’aprenentatge de conceptes 1 habilitats
especifiques d’educacid fisica, sind6 que també estigui dissenyat per incorporar elements
rellevants de matematiques, coneixement del medi, llengua o altres arees del coneixement

pertinents.

L’estructura del nostre treball es distribueix de la seglient manera: en primer lloc, presentarem
una part més teorica, on veurem una revisio de la literatura actual sobre 1’Gs de 1’escape game
en I’educacio i1 la importancia de la transversalitat en I’educaci6 fisica, aixi com una analisi

critica de les investigacions existents en aquest ambit i els objectius que volem aconseguir. A



continuacio, presentarem la part practica del treball, on exposarem el procés de
desenvolupament i implementaci6 del material educatiu, descrivint pas a pas com hem creat
I’escape game, quins recursos hem utilitzat i com s’ha dut a terme la seva implementacié en
un context educatiu real. A més, presentarem els resultats obtinguts a partir de 1’aplicacio
practica del nostre escape game, incloent-hi els nivells de compromis dels estudiants, els

avengos en 1’aprenentatge i les seves impressions sobre 1’experiéncia.

Finalment, conclourem amb una reflexid6 sobre les implicacions d’aquest treball 1 les
possibles direccions futures de la recerca en aquest ambit. Ens centrarem en la importancia de
la transversalitat en l’educaci6 fisica, la necessitat d’integrar de manera efectiva els
continguts d’altres arees del coneixement i el potencial de I’escape game com a eina

educativa innovadora 1 enginyosa per aconseguir aquest objectiu.

3. OBJECTIUS

3.1. Objectiu principal
L’objectiu principal és dissenyar i implementar un escape game educatiu que permeti la
integracio efectiva de continguts d’altres arees del coneixement en 1’educacié fisica 1 que

promogui I’aprenentatge actiu i significatiu.

3.2. Objectius especifics
Planificar 1 desenvolupar una situaci6 d’aprenentatge mitjangant I’escape game educatiu,
incloent-hi elements d’altres arees del coneixement i adaptant els continguts especifics
d’educacio fisica, creant una experiéncia d’aprenentatge integradora i enginyosa per a
’estudiant.

- Quins passos s’han de seguir per planificar i desenvolupar una situacié d’aprenentatge

utilitzant I’escape game educatiu?
-  Com podem incorporar elements d’altres arees del coneixement en el disseny de

I’escape game educatiu?

Implementar 1’escape game en un entorn educatiu real, observant i registrant les reaccions

dels estudiants, 1 analitzar els seus nivells de compromis i d’aprenentatge durant les sessions.



- Quines son les consideracions principals a tenir en compte en implementar un escape
game en un entorn educatiu?
- Quins indicadors podem fer servir per avaluar els nivells de compromis dels

estudiants durant 1’escape game?

Avaluar D’'impacte dels escape games educatius en el desenvolupament d’habilitats
especifiques com la resoluci6 de problemes, la col-laboraci6é i el pensament critic dels
estudiants.
- Quins métodes d’avaluacid son més adequats per mesurar 1’impacte dels escape
games en el desenvolupament d’habilitats com la resolucio de problemes?
- Quins aspectes especifics dels escape games afavoreixen el desenvolupament

d’aquestes habilitats especifiques?

4. ANTECEDENTS TEORICS I PRACTICS

4.1. Transversalitat en I’educacio fisica

La transversalitat en 1’educacid fisica €s un concepte que sorgeix de la necessitat d’integrar
continguts d’altres arees del coneixement dins d’aquesta materia, a fi de proporcionar una
educacié més completa i interconnectada. Es per aquesta necessitat que s’ha actualitzat el
curriculum educatiu. Segons el Departament d’Educaci6 (2022), ha d’haver-hi transversalitat
en els aprenentatges, des de totes les materies, arees o ambits. Centrant-nos més en 1I’educacid
fisica, Fraga (2021) destaca, especificament, la necessitat del fet que I’educaci¢ fisica abordi
diferents contextos, no unicament I’esport. Aquesta integraci6 pot afavorir la motivacid dels

estudiants, ja que veuen la rellevancia del que aprenen a la vida real.

L’educacio fisica va més enlla de fer esport, jocs, balls, etc. Es una area que, a part del mateix
desenvolupament fisic, implica més arees. Aquesta area “mejora el aprendizaje y la memoria,
como consecuencia reporta en mayores habilidades lingiiisticas, matematicas y un mayor
rendimiento académico en general” (Aznar, s. d., p. 149). No només aixo, Barranco-Ruiz et
al. (2017) afirmen que existeix una relacid positiva 1 significativa entre la capacitat
cardiorespiratoria i el rendiment académic escolar. Aixo és degut al fet que un millor estat
fisic i una practica regular d’exercici aerobic contribueixen a millorar el funcionament

cognitiu dels estudiants 1, per tant, el seu rendiment académic.



Tenint en compte que existeix aquesta millora en el rendiment académic, €s aqui quan pren
més importancia la transversalitat en aquesta area. Un exemple de com es pot aplicar la
transversalitat en 1’educacio fisica €s a través de la incorporacid de les matematiques en les
activitats esportives. Segons Paredes i Rodrigo (2020) a través del moviment, els infants
descobreixen aspectes matematics fora del context tancat de 1’aula, aconseguint que es
diverteixin i es motivin a I’hora que practiquen aprenentatges matematics. De la mateixa
manera, Rubio-Heras et al. (2020) creu en que les metodologies de I’educaci¢ fisica aplicades

a classes de matematiques aconsegueixen aprenentatges més significatius en els estudiants.

Un altre exemple de com es pot aplicar és a través de la llengua, la qual pot ser una eina util
per promoure la transversalitat en 1’educacid fisica. (Fernandez, 2015) “En ocasiones, en
educacion primaria, se utilizan ciertos juegos para aprender la lengua extranjera, aunque
suelen ser estaticos” (p. 96). Treure aquests jocs de I’espai comu on desenvolupen, és a dir, de
I’aula, fomenta que, com hem dit anteriorment, I’aprenentatge sigui més significatiu. Un
exemple, d’aixo €és I’estudi de Torres (2019) el qual assenyala que, en situacions de joc,
I’alumnat es concentra més en la comprensio auditiva, 1 aix0 permet que aquest aprenentatge

sigui més decisiu i rellevant.

D’aquesta manera, la transversalitat en I’educacio fisica no només ofereix una oportunitat per
enriquir I’experiéncia d’aprenentatge dels estudiants, sind que també contribueixen a la seva
formacié integral i al desenvolupament de competéncies essencials per a la seva vida
personal 1 professional. Utilitzar la transversalitat permet construir noves formes
d’aprenentatge col-lectiu, on es facilita el desenvolupament d'aprenentatges socials,

participatius i1 col-laboratius (Correa i Pérez, 2022).

4.2. Metodologies actives i ludificacié

Les metodologies actives en 1’educaci6 han emergit com una resposta a la necessitat de
transformar els processos d’ensenyament i aprenentatge per fer-los més participatius,
significatius 1 efectius. Com indica Suniaga (2019) existeix una notable tendéncia a modificar
I’educacio, especificament en el que respecta a nous models d’ensenyament i, sobretot, al
segle XXI, on hi ha un important moviment de renovacio educativa i pedagogica coneguda

com a educacid nova.



Un exemple de metodologies actives poden ser |’aprenentatge basat en projectes,
I’aprenentatge basat en casos 1 reptes, ’aprenentatge basat en el treball col-laboratiu,
aprenentatge basat en aules invertides o ’aprenentatge basat en el joc o ludificacio (Tapia,
2023). Com indiquen Buenafo-Barreno et al. (2021), “las metodologias activas son una
herramienta que contribuye al aprendizaje autonomo” (p. 776). De la mateixa manera,
aquestes metodologies potencien la implicacié de 1’alumnat en el seu propi aprenentatge,
també son importants perqué reforcen la seva responsabilitat, I’autoestima, I’interés i la

motivaci6 (Ballesta et al., 2011).

Centrant-nos en el joc, diversos autors han abordat aquest concepte des de diferents
perspectives. Un enfocament més contemporani destaca que el concepte de joc, és
multifacétic 1 t€ implicacions significatives per al desenvolupament socioemocional dels
estudiants, sobretot en entorns afectats per la violéncia (Gonzalez-Grandon et al., 2021).
Segons Cesaro et al. (2008), el joc es veu com un element capa¢ de fomentar 1’autonomia
dels nens i nenes. El joc no només és una forma d’entreteniment, sindé que també és una via
fonamental per al desenvolupament cognitiu, emocional i1 social dels individus. Integrar
aquests conceptes dins de I’educacié pot tenir un impacte profund en la manera com els
alumnes perceben 1 participen en el procés d’aprenentatge, contribuint a la seva formacio
integral i al seu desenvolupament com a individus autonoms i creatius. Aixi doncs, no podem

deixar de banda el que afirmen Rodriguez i Jaimes (2000):

Estamos tan preocupados por construir un “homo sapiens” que se nos olvida que para serlo,
también se requiere ser “homo loquens” y “homo Iudens”, o lo que es igual, que la cognicion,

el lenguaje y el juego van de la mano en los procesos del aprendizaje (p. 67).

De la combinacié de la importancia del joc i les metodologies actives en 1’educacio, apareix
el nou concepte de la ludificaci6. Per comengar, Deterding et al. (2011) defineixen la
ludificaci6 com la utilitzacié del joc en contextos no ludics, perd aquesta definicid deixa
moltes portes obertes en ser de caire general. Mirant-ho més especificament, hi ha autores
com Rincoén-Flores (2020) que expliquen que la ludificacié en 1’educacié pot ser una eina
didactica molt valuosa, la qual permet conjugar diversos aspectes que son importants en la
formaci6 dels alumnes: I’aspecte de la cognicid, d’allo social i d’allo emotiu. Altres autors
assenyalen que la ludificacid és una estratégia educativa que cada vegada s’esta implementant

més 1 en una gran diversitat d’ambits o arees, 1 aixi fa que es permeti adquirir, interioritzar i



consolidar l'aprenentatge de continguts d’una manera més significativa, satisfactoria i amb

menys temps (Escaravajal i Martin-Acosta, 2019).

L’augment dels estudis centrats en la ludificaci6 reflecteix 1’atenci6 creixent que aquest ambit
esta rebent en I’ambit de 1’educacio. Com assenyalen Rodriguez-Torres et al. (2022), aquests
multiples estudis publicats, sobre teories i intervencions, permeten obtenir una amplia gamma
d’informaci6 sobre la ludificacid i la seva aplicacio a 1’educacid fisica. A mesura que més
estudis s’adrecen a aquest tema, s’obté més informacid sobre els principals avantatges 1

inconvenients d’aquesta aplicacio.

Un dels principals avantatges és la motivacio: “El alumnado est4 intrinsecamente motivado
cuando encuentra interés, curiosidad y placer en el aprendizaje y no por lo que serd capaz de
lograr con el dominio de los conceptos” (Pérez et al., 2019, p. 661). Tamb¢, com indica Ferriz
et al. (2019), l'estratégia de la ludificacid pot contribuir a desenvolupar la cooperaci6 i la
cohesio del grup. En plantejar reptes grupals es fomenta el treball cooperatiu i, en
conseqiiencia, també es redueixen les conductes disruptives a 1’aula d’educacio fisica. A més,
com indiquen Alcéantara et al. (2022) destaquen com a beneficis principals: I’increment en la
participacio 1 el compromis, millora i1 facilita el procés d’aprenentatge de manera
significativa, satisfaccio de 1’alumnat, consolidacido dels objectius principals, millora

I’aferrament de 1’educacio fisica fora de I’horari escolar, entre d’altres.

D’altra banda, cal tenir en compte els inconvenients: si s’organitza aquest sistema d’una
manera competitiva basat en puntuacions, pot provocar que els alumnes se centrin més en els
mateixos objectius del joc o la competicid que en el procés d'aprenentatge (Shui-fong, s.f.).
La motivaci6é de l'alumnat passaria a ser extrinseca, en lloc de per un interes intrinsec en el
contingut. Com diuen Castillo-Mora et al. (2022), “aunque la motivacion extrinseca
inicialmente puede generar un alto nivel de fuerza de voluntad y compromiso, no fomenta la
perseverancia” (p. 696). A més, com també destaquen Alcéantara et al. (2022), una actitud
inadequada del docent pot fer la ludificaci6 menys efectiva; fins 1 tot, dimensionar d’una
manera erronia aquest procés pot portar efectes totalment contraris als que es busquen

inicialment.
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4.2.1. Escape room

A partir del concepte de ludificacid, apareixen els escape rooms, una forma concreta
d’aquesta metodologia. Tot i que anteriorment hi havia jocs i pel-licules en les quals el
protagonista s’havia d’escapar d’una sala. Com explica Villar (2018) “con la generalizacion
de Internet en las primeras décadas del milenio aparece el precedente mas directo de esta
actividad. Programadores y empresas de todo el mundo desarrollardn juegos de escape
online” (p. 619). Es a partir d’aquests primers jocs quan apareixen els escape rooms com els

coneixem avui en dia.

Primer, cal definir qué és un escape room en 1I’ambit educatiu. Segons Garcia (2023), un
escape room es pot definir com una eina en viu, que pot fomentar el treball en equip, ja que a
través d’aquesta eina, els participants, en grups reduits, es troben desafiaments que han de
superar amb el fi d’aprofitar la interaccid per aprendre continguts curriculars. Una definicid

també¢ bastant semblant és la de Garcia-Tudela (2019):

Concretamente, una sala de escape es un juego de tipo accidon en vivo en el que un equipo,
normalmente de 4 a 6 participantes o varios equipos, en caso de ser una sala grande, han de
escapar de un espacio cerrado. La manera de conseguirlo es resolviendo cooperativamente una

serie de retos fisicos y/o mentales que guardan relacion con la narrativa de la sala (p. 103).

Els escape rooms han revolucionat el mon educatiu gracies a la seva capacitat per transformar
I’aprenentatge en una experiéncia immersiva i emocionant. Mitjan¢ant la combinacié de
narrativa, enigmes 1 desafiaments, els escape rooms ofereixen als estudiants un entorn
d’aprenentatge interactiu i participatiu. Es per aixo que els investigadors han volgut saber

més sobre els beneficis d’implementar els escape rooms a 1’aula.

Un dels principals beneficis, segons Segura-Robles 1 Parra-Gonzalez (2019), és que utilitzar
aquest recurs ensenya diverses habilitats que poden ser utilitzades a escala educativa, ja que
posen en practica el treball en equip, la gestio del temps, la resolucio de problemes, el treball
sota pressio, la comunicacio i el respecte. També cal remarcar que aquesta experiéncia
formativa enriqueix els alumnes en els diferents nivells de desenvolupament (cognitiu,

afectiu, fisic 1 social), nivells utils dintre i1 fora de 1’escola (Lara, 2021).

11



A més, Marqués (2019) afirma que aquests jocs son ideals per treballar les competéncies
clau. La comunicaci6 lingiiistica s’utilitza en comunicar-se amb els altres membres del grup,
aixi com amb la lectura i la interpretacio dels materials. La competéncia matematica esta molt
present en totes les proves amb enigmes de patrons, memoritzacio, operacions senzilles, etc.
Fins i tot es pot treballar la competéncia digital si incorporem llibres, mapes, entre d’altres.
De la mateixa manera, la competencia d’aprendre a aprendre €s basica en aquests tipus de

jocs.

A part dels beneficis, que s’han de tenir en compte a I’hora de crear un escape room, per
assegurar una experiencia d’aprenentatge efectiva i significativa, també s’han de tenir un
seguit de consideracions a 1’hora de fer el disseny i1 creacié d’un escape room. Segons

Segura-Robles 1 Parra-Gonzélez (2019) s’ha de considerar:

- La tipologia d’alumnat. Hem de tenir en compte les seves motivacions, que els
interessa, que els agrada, els seus ritmes d’aprenentatge, quin nivell tenen, etc.

- El temps. Es imprescindible conéixer el temps que necessitem, ja que no existeix un
temps estandard, aixi que hem de tenir en compte el temps d’explicacio, de
desenvolupament i de finalitzacio, aixi com els diferents ritmes que pugui haver-hi.

- La dificultat. Es un dels elements clau, ja que no podem posar reptes gaire complicats
ni gaire facils, per poder mantenir la motivacio. Brusi i Cornella (2020) afegeixen que
en aquest punt intervé la mecanica del joc: les normes han de ser clares, simples i
correctament compreses per tots els participants abans de comengar. Aquesta
mecanica ha d’anar lligada al fil argumental, pensant com les diferents seqiiencies de
la historia embasten amb disseny lineal (seguint un orde), obert (qualsevol ordre) o
multilineal (combinacio).

- Objectius d’aprenentatge. Com en totes les activitats que ens plantegem, els objectius
han d’estar molt clars per ajudar-nos a centrar 1’experiéncia que després avaluarem.

- Tema i espai. S’ha de tenir en compte per motivar I’alumnat i completar 1I’experiéncia,
cuidant la musica, la decoraci6 i1 qualsevol element que necessitem. També hem de
visualitzar on es realitzara i com el volem orientar.

- Enigmes. Son la part principal de I’experiéncia, el que ho vertebra tot. Es necessita
creativitat per poder desenvolupar-los. Martinez i Chivite (2020) afegeixen que es

mostren diferents tipus d’enigmes: objectes amagats, en parelles, de llums, paraules
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ressaltades, utilitzaci6 d’objectes, endevinalles, audios, miralls, cordes, laberints, a
través del tacte, entre moltes d’altres.

- Materials i tecnologia. Hem de ser conscients del material que necessitem i del que
podem disposar. Actualment, 1’as de les tecnologies ens permet crear enigmes i
materials variats.

- Avaluacidé. S’ha de tenir en compte com I’alumnat avanga a través dels enigmes, la
dificultat que hi troben, 1’ajuda que necessiten, el temps que hi destinen, 1’ajuda que
presten als companys, etc.

- Assaig. Es recomana sempre fer un assaig un cop acabat el disseny. Aqui veurem si

tot esta en ordre, si funciona i si cal canviar alguns aspectes.

4.2.2. Escape room en I’educacio fisica

Quan volem aplicar els escape rooms a I’educacid fisica, ens trobem amb reptes especifics,
tant pel que fa a I’espai com a la metodologia. Com ja hem mencionat, els escape rooms es
basen en ’accid de sortir d’una habitacid, una dinamica que sovint no es pot replicar en els
entorns d’educacid fisica, ja que les classes es desenvolupen habitualment a 1’aire lliure. Per
tant, el concepte és redissenyat sota el nom d’escape game, un joc d’escapament més

adaptable als entorns.

Com comenta Lea (2020), en els escape games es juga amb recursos portatils (sovint son
impresos) 1 1’objectiu dels jugadors és obrir un objecte, com pot ser una caixa, resolent
enigmes 1 obrint cadenats en un temps determinat. Aquesta facilitat logistica que es guanya
significa que el format dels escape games ¢és cada vegada més popular en el sector de

I’educacio.

A part de tots els avantatges 1 beneficis que hem vist anteriorment sobre aplicar la ludificacid
a través d’un escape room a ’aula, ara hi sumem els beneficis de fer-ho a 1’area d’educacio
fisica, €s a dir, a través de I’exercici fisic 1 el moviment. Segons Monguillot et al. (2015), 1’as
d’aquesta metodologia a I’educacio fisica és una molt bona eina motivadora i divertida per
fomentar els habits de vida saludables. També, com diuen Gil i Contreras (2005), hi ha
millores en I’individu: millores biologiques i d’higiene, com pot ser la condicid fisica i la

salut; millores en la percepcid corporal i de I’estructura; millores en relacions socials 1 entre
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els individus; millores emocionals i1 afectives; amb millores motores i coordinatives, i

millores espirituals que afavoreixen la conducta, la moral i 1'¢tica.

Dins dels escape games, trobem una diversitat de formats, incloent-hi els escape rooms
tradicionals 1 altres modalitats com els breakouts. Com diuen Martinez 1 Chivite (2020), un
breakout educatiu no es limita a sortir d’una habitacio en concret, sind que el repte consisteix
a obrir diferents caixes tancades amb diferents tipus de cadenats a través de la resolucié de
problemes 1 enigmes contextualitzats. Brusi 1 Cornella (2020) afegeixen que es poden
desenvolupar en espais comuns del centre o a 1’aire lliure, ja que 1’objectiu no consisteix a

sortir d’una habitacio.

La versatilitat dels breakouts aporta un avantatge significatiu en I’entorn educatiu respecte els
escape rooms. Permeten adaptar-se millor als espais i recursos disponibles a I’educaci¢ fisica,
ja que no estan limitats per I’estructura fisica d’una habitacio. Aixo significa que es poden
dissenyar i implementar experiéncies d’aprenentatge ludiques en una amplia varietat de

contextos, incloent-hi patis d’escola, camps esportius o altres espais exteriors.

5. JUSTIFICACIO

Aquest Treball de Final de Grau, sobre I'is de I’escape game educatiu per integrar la
transversalitat en 1’educacio fisica, t¢ diverses motivacions i raons que justifiquen la seva
realitzaci6. En aquest apartat, es proporcionara una explicacid detallada de les raons per les

quals aquest treball és rellevant, necessari i oportq.

En primer lloc, és important assenyalar que 1’educaci6 fisica ocupa un lloc destacat dins del
curriculum escolar, ja que no només promou la salut fisica dels estudiants, sind que també
contribueix al seu desenvolupament global, incloent-hi aspectes com la socialitzacio, la
cooperacio 1 el benestar emocional. No obstant aixo, tradicionalment, I’educaci6 fisica s’ha
centrat principalment en I’ensenyament d’habilitats i conceptes especifics d’aquesta area,

deixant de banda la integracio amb altres ambits del coneixement.

Tot 1 aix0, cal reconéixer que I’educacid fisica és sovint percebuda com una de les materies

amb menys transversalitat dins del curriculum escolar. Aixo es reflecteix en la quantitat
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d’hores que s’hi dediquen. Tradicionalment, s’ha vist 1’educacio6 fisica com una disciplina
aillada, allunyada de la interconnexié amb altres arees del coneixement. Aquesta percepcio ha
contribuit a la marginalitzacié de 1’educacié fisica com una part integral de ’experiéncia
educativa, limitant el seu potencial per promoure una comprensio holistica dels conceptes 1

habilitats.

Aix0 ens porta a la necessitat de desenvolupar noves estratégies didactiques que permetin
integrar continguts d’altres arees del coneixement en 1’educacio fisica, 1 és aqui on I’escape
game educatiu emergeix com una eina prometedora. Mitjancant 1’s de 1’escape game, €s
possible crear situacions d’aprenentatge enginyoses i immersives que combinin continguts
d’educacio fisica amb altres matéries, com matematiques, coneixement del medi o llengua,
entre d’altres. Aquesta integracid transversal no només enriqueix 1’experiéncia
d’aprenentatge dels estudiants, sind que també els proporciona una comprensio més completa

1 holistica dels conceptes.

A més, la flexibilitat 1 adaptabilitat dels escape games educatius permeten una diversitat
d’enfocaments 1 continguts que poden ser integrats de manera fluida en I’ambit de 1’educacio
fisica. Aquesta capacitat de treballar amb una amplia gamma de temes 1 activitats proporciona
una experiéncia d’aprenentatge rica i variada, i demostra una versatilitat que facilita la
contextualitzacid dels continguts, permetent als estudiants comprendre’ls d’'una manera més
profunda i rellevant i fomentant la interdisciplinarietat, aixi com el desenvolupament de

competencies essencials per a la seva vida académica 1 quotidiana.

Una altra rad que justifica aquesta recerca és 1’augment de I’interés i la popularitat dels
escape rooms en I’ambit educatiu. En els ultims anys, s’ha observat un creixent nombre
d’escoles 1 educadors que utilitzen 1’escape room com a recurs pedagogic per motivar i
comprometre els estudiants en el seu procés d’aprenentatge. Aquesta tendéncia reflecteix la
necessitat de noves metodologies d’ensenyament que responguin als interessos i les
necessitats dels alumnes del segle XXI, que estan immersos en un entorn digital i

interconnectat.

D’altra banda, cal tenir en compte l'impacte positiu que 1’escape room pot tenir en el
desenvolupament d’habilitats 1 competéncies clau del segle XXI, com la resolucio de

problemes, la col-laboracid, la comunicacid i el pensament critic. A través de la immersid en
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escenaris ficticis 1 la resoluci6 de desafiaments, els estudiants poden posar en practica
aquestes habilitats de manera activa i contextualitzada, adquirint una comprensié meés

profunda dels conceptes i desenvolupant la seva autonomia i capacitat d'aprenentatge.

Finalment, cal destacar la importancia de la transversalitat com a principi pedagogic clau en
I’educaci6 actual. La integraci6 de continguts d’altres arees del coneixement en 1’educacid
fisica no només enriqueix 1’experiéncia educativa dels estudiants, sindé que també els prepara
per afrontar reptes 1 les demandes d’una societat cada vegada més interconnectada i

complexa.

Per aix0, la present recerca sobre 1’Gs de la transversalitat mitjancant un escape game
educatiu en 1’educacio fisica es justifica per diverses raons, incloent-hi la necessitat de noves
estratégies didactiques, 1’augment de I’interés en 1’escape game com a recurs educatiu,
I’impacte positiu en el desenvolupament d’habilitats clau del segle actual i la importancia de
la transversalitat en ’educacid contemporania. Aquesta investigacié busca contribuir al
desenvolupament de practiques educatives innovadores 1 efectives que promoguin

I’aprenentatge integral dels estudiants i els preparin per a un futur en canvi constant.

6. METODOLOGIA DEL TREBALL

A continuacid, es descriura la metodologia emprada per a la realitzacié d’aquest estudi. Es
presentaran detalladament el context i1 els participants implicats, aixi com les técniques i
instruments utilitzats per a la recollida de dades. També s’explicaran les passes seguides
durant el procediment de recollida de dades. Finalment, es detallara el metode d’analisi de les

dades recollides per obtenir els resultats presentats en aquest treball.

Per a una millor comprensi6 del procés metodologic seguit en aquest estudi, es presenta a
continuacio la relacid dels objectius del TFG amb les qiiestions inicials plantejades, aixi com
amb els instruments de procediment i recollida de dades utilitzats. D’aquesta manera es
permet visualitzar de manera clara i ordenada com s’abordaran els diferents aspectes de
I’estudi 1 quines eines s’utilitzaran per obtenir les dades necessaries per respondre a les

preguntes.
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En D’objectiu principal no hi ha cap qiiestié plantejada, ja que aquest t¢ com a finalitat
dissenyar i implementar un escape game educatiu que permeti la integracid efectiva de
continguts d’altres arees. La creacid d’aquest mateix estudi, amb tots els seus apartats,

serveix com a instrument de recollida de dades.

Visualitzant els objectius especifics que es plantegen apareixen diverses qliestions. Per
respondre les dues primeres qliestions, s’ha de realitzar una recerca bibliografica amb la
finalitat de conéixer els diferents passos que es poden seguir, aixi com congixer que implica
la transversalitat. També ens pot ajudar a realitzar un qiiestionari als docents que implementin
aquesta proposta per saber si els elements d’altres arees del coneixement estan ben

implementats o, per contra, necessiten alguna modificacio.

Per respondre les dues seglients qiiestions, s’incorporara una rubrica dins de la situacid
d’aprenentatge que, a més de permetre avaluar els infants, també servira per donar resposta al
compromis adquirit per I’alumnat i si la rabrica és una eina ttil com a avaluador de nivells de
compromis. Aix0 es complementara amb un qiiestionari dirigit al docent, que incloura

preguntes que ens ajudin a entendre la seva visio sobre aquest tema.

Per respondre les dues tultimes qliestions, també s’utilitzara una rtbrica i el qiliestionari al
docent. A través de les preguntes formulades en aquests dos instruments, podrem visualitzar
si la rabrica és un bon instrument per mesurar 1’impacte dels escape games, aixi com obtenir

I’opini6 critica d’un docent que haura implementat la proposta.

6.1. Técniques i instruments de recollida de dades

Aquest estudi es desenvolupara a tres escoles diferents de primaria: Joan Pelegri, Escola ftaca
1 Escola Arts. Aquestes tres escoles son de barris que estan situats al costat d’entre ells. La
primera €és una escola concertada i, les altres dues, son de caracter public. En totes elles, la

implementacio sera dirigida per un mestre professional de I’educacio fisica.

Els instruments utilitzats per recollir dades en aquest treball abordaran Unicament
I’enfocament qualitatiu. Pel que fa a aquest procediment de recollida de dades, es dissenyara
una rubrica d’avaluacid especifica per avaluar els infants, la qual es dura a terme durant les

sessions de 1’escape game educatiu. Aquesta ribrica estara estructurada per avaluar diversos
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punts clau, com ara la resoluci6 de problemes motrius, la resolucié de problemes i

col-laboraci6 en equip, i la comprensié dels continguts.

D’altra banda, també s’utilitzara un qiiestionari mitjancant I’aplicacié Google Forms. Aquest
quiestionari estara dissenyat per recollir respostes tancades (en escala Likert), 1 obertes, que
serviran com a procediment d'enfocament qualitatiu. Aquestes permetran als docents
expressar les seves opinions i percepcions sobre 1’activitat. El qliestionari incloura preguntes
estructurades per avaluar diversos aspectes de 1’escape game educatiu 1 la seva

implementacid, aixi com per obtenir una visidé completa de les experiéncies dels docents.

7. DESENVOLUPAMENT I RESULTATS DEL MATERIAL.

En aquest apartat, presentarem els resultats obtinguts durant el desenvolupament del TFG,
incloent-hi tant el disseny del material com la creaci6 especifica de la SA. Detallarem les
fases del procés de disseny, aixi com els aspectes clau de la creaci6 del material, i la Situacio

d’aprenentatge (SA) creada.

7.1. Disseny del material

Un cop acabada la creacid del material educatiu, es presenten les fases seguides per
desenvolupar aquest material, el qual treballa la transversalitat en I’educaci6 fisica a través
d’un escape game. Aquest procés meticulos i estructurat consta de diverses fases que abasten

des de la investigaci6 preliminar fins a la creaci6 final del producte.

Fase 1: Investigacio i recerca preliminar. En aquesta fase es realitza una revisid
bibliografica per entendre la transversalitat en [’educaci6 fisica i1 les metodologies
innovadores com [’escape game. També es recopila informacid sobre bones practiques i

experieéncies anteriors per establir una base solida per al disseny de la SA.
Fase 2: Definicio de les arees de treball, el cicle i el curs. Es determinen les arees de

coneixement que es volen integrar, aixi com el cicle educatiu i el curs especific en que es

dura a terme la implementacio, assegurant una coheréncia amb el curriculum escolar.
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Fase 3: Establiment d’objectius, competéncies, continguts i vectors. Es defineixen els
objectius educatius, les competéncies clau que es volen desenvolupar, els continguts que es

treballaran i els vectors metodologics que guiaran el procés d’ensenyament-aprenentatge.

Fase 4: pluja d’idees per a enigmes, proves i la historia. Es generen idees creatives per als
enigmes 1 les proves que compondran I’escape game, aixi com per a la historia que donara
context i cohesi6 a I’activitat. En aquesta fase deixo anotades algunes idees que van sorgir en

una primera instancia (Annex 21).

Fase 5: Creacio del primer esborrany de la SA. S’elabora un primer esborrany de la SA,
detallant totes les activitats, proves, materials i el flux de la historia, assegurant que tots els
elements estiguin ben integrats. Aquesta fase es considera la més extensa del procés, ja que és

el nucli vertebrador de la creacid del material educatiu.

Fase 6: Validacié del disseny. El primer esborrany és revisat com si es realitzés per un
professor d’educaci6 fisica en un context real. Tot allo que generi dubtes, que creguis que es

ot millorar, que no agradi, que sigui essencial... s’ha d’anotar.
p ) gradi, g

Fase 7: Disseny de I’avaluacid. Es desenvolupa la ribrica d’avaluacié tenint en compte els

objectius plantejats anteriorment 1 les qiiestions d’estudi.

Fase 8: Revisio i modificacio de ’esborrany. Gracies a les anotacions de la fase 6, es fan

els ajustos 1 millores al disseny de la SA per assegurar-ne la qualitat i I’efectivitat.

Fase 9: Tornar a validar el disseny. Es realitza una segona ronda de validaci6 per garantir

que les modificacions realitzades han millorat la SA 1 que esta llesta per la implementacio.
Fase 10: Creacié del material manipulatiu. Es produeixen els materials necessaris per a les
activitats 1 proves de 1’escape game, assegurant que son atractius 1 funcionals per a 1’s a

[’aula.

Fase 11: Pensar en possibles suports addicionals. Es consideren i planifiquen suports

addicionals per a alumnes que puguin necessitar ajuda extra. En el cas d’aquest material creat
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segueix unicament ha estat necessari tindre en compte suports universals, ja que no han estat

necessaris suports addicionals o intensius de cara a la implementacio.

Fase 12: Elaboracio de la taula de la SA. Es crea una taula detallada explicant tots els punts
de la situacié d’aprenentatge, incloent-hi els punts necessaris que demana el curriculum

educatiu.

Fase 13: Revisar la taula. La taula és revisada per assegurar que tots els elements estan

correctament representats i que la informaci6 és clara i completa.

Fase 14: Opinio externa. Es busca 1’opini6 externa d’amics o familiars per obtenir una visid
imparcial 1 suggeriments finals de millora, garantint la qualitat del disseny final. Si teniu

I’oportunitat de tenir I’opinié d’un expert en el tema, millor.

Fase 15: Ultimes modificacions. Es realitzen les ultimes modificacions basades en
retroalimentacid externa, assegurant que el producte final €s el més efectiu 1 ben dissenyat

possible.

Fase 16: Producte final. Es presenta el producte final, llest per a la implementacié en

I’entorn educatiu, incloent-hi tots els materials 1 plans d’avaluacid necessaris.

Un aspecte destacable és la variabilitat de les agrupacions en relacié amb els enigmes. Com
comenta Garcia (2023), en un escape room els desafiaments estan pensats per fer-se en petits
grups. Tot i que aquesta agrupacidé és molt versatil per a jocs i dinamiques educatives,
existeix el risc que els infants no col-laborin amb altres participants de la classe 1 es quedin
sempre amb els mateixos companys. Lea (2020) assenyala que en els escape games sovint es
treballa amb recursos impresos i l'objectiu dels participants és obrir una caixa resolent
enigmes. Aquesta manera de veure els escape games ¢€s rellevant, ja que facilita la logistica

pel que fa a recursos, temps 1 espai.

Es per aix0 que en aquesta creacidé de material s’ha optat per una variabilitat d’agrupacions,
tenint en compte la facilitat dels recursos impresos. A la primera sessio, els grups son reduits,
de cinc estudiants, 1 aquesta estructura es manté durant la segona 1 tercera sessio. A la primera

sessio, la logistica dels materials permet fer 1’activitat a 1’exterior, tot i que en les altres

20



sessions també es podria fer, sempre considerant el material necessari per portar a 1’exterior.
A la segona 1 tercera sessid, els grups petits comencen a col-laborar entre ells de manera
indirecta. Tot i que cada grup realitza les seves propies activitats, col-laboren per obtenir els
punts necessaris per aconseguir un objectiu comu. A partir de la quarta sessid, hi ha una
varietat en les agrupacions, que passen a ser de mig grup classe. En aquestes sessions, dos
grups separats col-laboren per resoldre diferents enigmes. A la quarta sessio, pot ser menys
evident, perd a la cinquena i sisena sessio es fa més notori, ja que els dos grups, tot i fer

petites proves individuals, constantment necessiten I’ajuda de I’altre per resoldre els enigmes.

A mesura que els grups evolucionen, també¢ ho fa la dificultat de I’escape game. A la primera
sessio, la dificultat és baixa, ja que els alumnes només han de buscar petits pots amagats amb
I’ajuda d’un mapa. A la segona 1 tercera sessid, la dificultat augmenta amb proves que
requereixen més cognicid. A la quarta sessio, es comencen a introduir dinamiques propies
dels escape rooms, ajustades al nivell de cinque, ja que els alumnes han de pensar com
desenvolupar cadascuna de les tres activitats, tot i no ser independents. A la cinquena i sisena
sessio, els alumnes entren de ple en les dinamiques dels escape rooms, amb activitats
interdependents. Trobaran diferents pistes en forma de materials manipulatius que,
inicialment, poden semblar incoherents, perd a mesura que avancen, els enigmes es van

resolent de manera lineal.

Segons Brusi 1 Cornella (2020), cal tenir en compte les diferents seqiiéncies que es poden
desenvolupar: disseny lineal (seguint un ordre), obert (qualsevol ordre) o multilineal
(combinacid). En aquesta SA, s’ha optat per un disseny lineal a la primera, segona i tercera
sessio. A la quarta sessiod, es tria un disseny obert, permetent als alumnes escollir quina
activitat realitzar. A la cinquena i sisena sessi0, s’incrementa la dificultat amb un disseny
multimodal, on diverses activitats es desenvolupen simultaniament, perd només la progressio

lineal d'una seqii¢ncia concreta dona sentit als enigmes.

Com que aquesta SA ¢és un material extens 1 pot resultar complicat si no es coneix el
funcionament dels escape games, s’ha creat una guia del docent (Annex 2). Aquesta guia,
juntament amb la SA, pretén facilitar la feina abans i durant la sessio. La guia mostra les
diferents sessions en ordre, amb les respostes de cada activitat, les combinacions dels
cadenats, mapes de I’espai, material necessari, descripcid del contingut del cryptex i1 del

maleti i detalls importants a tenir en compte.
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7.2. Creacio del material

Com a tota SA, hi ha una part corresponent a alld més genéric, on es parla sobre les arees treballades, les competéncies especifiques, els
objectius, avaluacio, entre d’altres. Per tal de fer el treball més escurcat, aquesta part genérica es podra trobar en I’Annex 1. En aquest apartat

podrem trobar la part de desenvolupament de les sessions, que €s on es desenvolupa tota la creacié d’aquest material.

Desenvolupament de les sessions.

Sessio 1

Temporitzacié: tot el mati d’excursio.
Agrupament: 4 grups heterogenis de 5 infants.
Material:

e C(arta

e Mapa geocaching del parc de I’Espanya Industrial

e Llapis, goma i paper en blanc (d’aqui en endavant: material escolar)
e Problemes matematics

e 7 capsules petites

e Maleti

e C(Carta del maleti

o Cryptex
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Desenvolupament:

El detectiu Paolo Columbus (el mestre) ens fa arribar una carta (Annex 3) informant-nos que un amic seu li ha comentat que hi ha un maleti sospitos al

parc de I’Espanya Industrial. A causa d’un viatge programat, ell no pot apareixer fins a la proxima sessio, aixi que demana als alumnes que investiguin.

Un cop al parc, cada grup d’alumnes rebra un mapa amb els geocachés que han de buscar (Annex 4) i material escolar. Abans de comengar, es fara una
breu explicacid sobre el funcionament de I’activitat del geocaching. Es important indicar als alumnes on es trobara el docent en tot moment, per resoldre
els possibles dubtes que puguin sorgir, aixi com establir un punt de trobada. També s’explicara que el grup que resolgui tots els enigmes primer i

correctament podra obrir el maleti, cosa que motivara als alumnes a respectar el joc i no fer trampes.

Cada grup haura de recorrer el parc i buscar els 7 geocachés amagats. Cada un conté un problema matematic amb respostes tipus test que hauran de

resoldre en els seus fulls. Un cop hagin resolt tots els enigmes (Annex 5), ens reunirem al punt de trobada amb tots els infants.

Per trobar el maleti, hauran d'ordenar les lletres encerclades de cada resposta, creant la paraula "estatua". Aleshores, ens dirigirem tots junts cap a I'inica
estatua que hi ha al parc. Alla, trobarem el maleti, que estara tancat, una carta (Annex 6) i un cryptex. Recordeu guardar el diari del cryptex (Annex 7)1ila

clau dins del cryptex, ja que aixo cobrara sentit en la sessio 4.

i0 2 i

Temporitzacié: 1 hora cada sessio.
Agrupament: 4 grups heterogenis de 5 infants.

Material:
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e Maleti
o Cryptex
e C(Carta del maleti
e Material escolar amb un regle
e Pissarra
e Targetes de reptes cooperatius:
o Planol del pati
o Mapa del laberint
o Figures geométriques retallades
o Numeros retallats
e (Cinta meétrica
o 2 teles
e Pilota de tenis
e Pilota de futbol
e 2 cons alts vermells, 2 blaus i un groc
e Banc
e 5 cércols
e | pilota de basquet
e Cordes

e 15 cons petits
Desenvolupament:

Apareix el detectiu Columbus preguntant-nos si hem trobat alguna cosa. Aleshores, llegim la carta (Annex 6), que €s del Sr. Salazar Montiel. En ella, el Sr.
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Salazar explica que el maleti pertany a la seva familia i que ningli més el pot obrir, demanant que el retornem a les families. El detectiu, després de llegir la
carta i veure el nom, comenta que es tracta d'una familia molt rica i important de Barcelona. Afirma que, com que aquesta investigaci6 és d’un nivell

elevat, ha de posar a prova els alumnes com a detectius mitjangant reptes cooperatius.

Un cop formats els grups de treball, ensenyarem la pissarra, on hi haura una graella per poder seguir el desenvolupament de la sessi6 (Annex 8). També

explicarem la funci6 dels diferents rols que els infants hauran d’atorgar-se:

- 0 trampes: vigila que cap membre del grup faci trampes.

- Apuntador: un cop s’acompleix un repte cooperatiu, ha d’anar a la pissarra a anotar-ho.

- Secretari: escull quin repte es fara en cada moment (agafa i retorna la fitxa corresponent).
- Lider: contacte entre el detectiu i el grup, i organitza el grup per garantir 1’exit dels reptes.

- Material: agafa el material necessari i el torna al seu lloc.

Cada grup, en aquestes dues sessions, ha d’anar realitzant els 10 reptes cooperatius que hi ha (Annex 9): teranyina, salta exacte, on esta el tresor?, tenis
xarxa, transport, punteria, laberint geomeétric, ens ordenem, saltar i sumar, i cistella. Cada vegada que compleixin amb ¢éxit un repte, ho hauran de demostrar
al detectiu, i si aquest dona el vistiplau, anotar-ho a la pissarra de control. Explicarem també que cada repte aconseguit suma 2 punts, i que si tota la classe

aconsegueix un minim de 64 punts, se'ls entregara una clau (dels dos cadenats que té el maleti).

Sessio 4

Temporitzacié: 1 hora.

Agrupament: Grup classe dividit en 2 grups heterogenis.
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Material:

e Maleti

o Cryptex

e Material escolar

e Dispositiu electronic

e Guia abecedari numeéric

e Fitxes d’activitat moviment
e Fitxes d’activitat coreografia

e Fitxes d’activitat telefon
Desenvolupament:

Ara, com a detectius, investiguen sobre les families. Descobreixen que hi ha un conflicte entre les families Salazar i Montiel, que estan enfadades perque
creuen que ’altra familia ha robat I’heréncia familiar. Aquest descobriment es fa al final de la sessio, quan aconsegueixen obrir el cryptex amb la paraula
"maleti". Dins del cryptex troben una noticia d’un diari (Annex 7) que explica el motiu del conflicte entre les families i una clau que obre el segon cadenat

del maleti.

Hi haura una guia d’abecedari numeric (Annex 8), i deixarem les tres activitats a realitzar al descobert perque els infants puguin escollir per quina volen

comengar.

Activitat 1 (Annex 11): El grup 1 ha de representar diferents figures (en grup i en ordre). El grup 2 disposa d’un mapa amb les diferents figures i una
imatge al costat. Quan el grup 1 representa una figura, el grup 2 ha de pensar quina és i, amb 1’expressiod corporal, representar la imatge corresponent. El

grup 1 ha de deduir quina imatge estan realitzant i identificar la paraula o nimero a la llegenda. En acabar les 6 representacions, obtindran un nimero que
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hauran de convertir en lletres segons la guia d’abecedari numeéric.

Activitat 2 (Annex 12): El grup 1 disposara de 10 minuts per aprendre la coreografia del video d’ Animarius (2017), el qual el podreu trobar en el segiient
enllac. Mentrestant, el grup 2 haura d’inventar una coreografia amb diferents passos establerts. Després dels 10 minuts, el grup 1 haura d’encerclar a la
fitxa els passos que no apareixen en la coreografia del grup 2, i el grup 2 haura d’anotar la quantitat de vegades que fan els passos seleccionats. Els dos

grups sumaran els nombres obtinguts per aconseguir, amb la guia d’abecedari numeéric, les dues segiients lletres.

Activitat 3 (Annex 13): El detectiu Columbus dira la segiient frase, lletra per lletra, al primer de la fila: nimero 156. El primer de la fila haura de passar la
lletra o namero al segiient, com si fos el joc del telefon, perd corporalment. L'ultim de la fila anotara a la fitxa la frase que li arriba. Podem anar canviant
els rols de la fila. Un cop enviada la frase a I’ultim de la fila, es comprovara amb la guia d’abecedari numeéric per obtenir les ultimes dues lletres de la

paraula.

Ordenant les lletres de totes les activitats, obtindran la paraula "maleti" i podran obrir el cryptex. Aixi descobriran, gracies a la noticia (Annex 7), que les

families estan en conflicte. També podran obrir el maleti, pero descobriran que dins hi ha quatre compartiments tancats.

Sessio Si 6

Temporitzacié: 1 hora cada sessio. Es recomana realitzar-les juntes.
Agrupament: Grup classe dividit en 2 grups heterogenis.
Material:

e Maleti

e Material escolar
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e Monedes i joies falses (heréncia)
e 10 pots petits

e 50 cércols o similars

e Acreditacions de detectius

e Fitxes d’escultures

e Fitxes banderes

e Fitxes malalties

e Noticies paret

e Altaveu
Desenvolupament:

El detectiu Columbus pregunta als infants per qué estan enfadats entre ells. El motiu que hem de fer veure i, per tant, guiar la conversa, és que la meitat de
la classe creu que els Salazar han robat [’heréncia i es posen del costat dels Montiel, mentre que I’altra meitat creu el contrari. Com que estan enfadats entre
ells, repartim les acreditacions (Annex 14) que indiquen de part de quina familia investiguen, les omplim i els expliquem que, com que no es porten bé, no
poden parlar amb membres dels grups rivals ni passar al camp de 1’altre grup. També expliquem que els cércols que hi ha pel pati no es poden moure del

lloc.

Els infants veuran les diferents fitxes i pistes repartides pel pati, pero moltes d’elles no es poden completar perqué falten parts imprescindibles que estan en
els diferents compartiments del maleti. Primer han de comengar per I’activitat de les escultures (Annex 15), ja que és I'inica que poden realitzar

completament en aquest moment.

En aquesta activitat, el grup 1 tindra 15 escultures en la seva zona i un mapa on apareixen els cércols amb diferents numeros. Hauran de mirar una escultura
1 representar-la en el cércol corresponent. El grup 2, en veure la representacio, haura de mirar la guia de les escultures amb pictogrames i representar aquest

pictograma en el cércol que es troba just davant d’on esta el seu company. Els infants del grup 1 tindran una guia de pictogrames amb lletres, i en realitzar
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totes les representacions i ordenar-les en els ceércols obtindran un niimero escrit amb lletres (1160). Amb aquest ntimero podran obrir el primer cadenat.

Amb les fitxes que trobin al primer compartiment, podran realitzar 1’activitat de les banderes (Annex 16). En aquesta activitat, el grup 1 tindra uns pots
petits amb una bandera enganxada i un mapa dels cércols i paisos corresponents. Hauran de relacionar de quina bandera es tracta i anar al cércol
corresponent. Alla, si obren el pot, veuran un objecte que han de representar. El grup 2 tindra una guia de diferents objectes amb una fletxa que indica cap
amunt o cap avall. Amb aquesta informacio, interpretant que és 1’objecte que representa 1’altre grup, s’hauran de col-locar en el cércol corresponent ajupits

o drets (depenent de la fletxa). Aquesta combinacio6 obrira el cadenat numeric de polsador.

Amb les fitxes que trobin al segon compartiment, podran realitzar 1’activitat de les malalties (Annex 17). El grup 2 tindra diferents malalties o problemes
que hauran de representar dins d’un cércol (usant la mateixa guia que en 1’activitat de les escultures). El grup 1 tindra una guia de malalties amb un codi
morse de dosis (injeccions i pastilles). Hauran de notificar al company del grup 2 el codi corresponent a la malaltia que representa. Els del grup 2, en veure

el codi que els ha arribat, amb 1’ajuda de la guia de lletres i dosis, hauran de completar la paraula que apareix (1180), per poder obrir el cadenat.

En aquest compartiment apareixeran els mesos d’abril, maig i novembre, i podran realitzar 1’activitat del calendari (Annex 18). El grup 2, ordenant el
calendari per mesos, s’haura de fixar que hi ha quatre dates en concret que tenen una cangd relacionada. Amb I’ajuda de tot el grup, hauran de representar
aquesta cangd. El grup 1, en veure la representacio, haura de buscar entre les noticies de la paret (Annex 19) quina cangd €s i facilitar el numero

corresponent a 1’altre grup. Ordenant aquest nimero obtindran I’altima combinacid del darrer cadenat (6328).

Finalment, tot el grup obrira 1’Gltim compartiment i veuran que alla hi ha I’heréncia del Sr. Salazar Montiel, i descobriran que realment les families no han
d’estar enfadades, ja que ningl havia robat el tresor, sind que estava guardat en el maleti des del principi. Per celebrar la victoria, tothom fara un ball de

zumba, dirigit pel detectiu Columbus. Recomano el video de Mome (2020), el qual el podreu trobar en el segiient enllac i que és zumba en catala.

En aquestes dues sessions, el rol del docent com a game master de I'SA ¢€s essencial. Cal tenir en compte que per molts dels infants pot ser el primer escape

game que facin, i és possible que necessitin que se’ls guii, en alguns moments, sobre 1’ordre de les proves.
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https://www.youtube.com/watch?v=tWqSV3N4KMs&ab_channel=NatMome

8. VALIDACIO EXTERNA DEL PRODUCTE

Després de realitzar la implementacié a les tres escoles i que els mestres hagin respost al
quiestionari que se'ls va facilitar (Annex 22), podem avaluar si aquesta creacid satisfa les
diferents qiiestions plantejades al llarg d'aquest treball, aixi com altres punts de vista

d'experts.

Aquest qiiestionari s'ha dividit principalment en dues parts, la primera parla sobre la SA 1la
segona sobre la implementacid realitzada a 1'escola. La combinacié de les respostes de les

dues parts (Annex 23) fa que aquesta forma de validar el producte sigui la més enriquidora.

Es important tenir en compte que els docents especialistes han analitzat tota la SA per donar
els seus punts de vista sobre els diferents aspectes, i que la implementacidé que han realitzat
s'ha centrat en la primera, segona i tercera sessié en una escola, i de la cinquena i la sisena en
les dues altres escoles. En el primer cas, la primera sessié s'ha realitzat sense cap mena de
problema, pero la segona 1 tercera sessid s'han hagut d'escurcar per realitzar-la en una sola.

Tot 1 aquest inconvenient, no hi ha hagut resposta negativa de la docent en qiiestio.

Analitzant les diferents respostes a les preguntes, es pot veure que aquelles formulades per
respondre dins de I'escala Likert s'han situat entre el 4 i el 5, sent el 5 (molt) el més escollit.
Aquesta analisi ens indica que la SA s'adapta al cicle superior, que s'adapta al nivell de
cinque, que els objectius i criteris d'avaluacid son realistes, que les competeéncies especifiques
i els sabers es treballen al llarg de la SA i que el material manipulatiu dissenyat €s adequat,
fent que aquesta creacid sigui un bon material per utilitzar a educaci6 fisica. Dins d'aquestes
preguntes, la que ha tingut una puntuacid més baixa €s sobre els objectius i criteris
d'avaluacid, perd en no haver-hi resposta escrita per part dels docents, no podem saber el

motiu, creant un front obert d'investigacio per buscar l'excel-1éncia en aquest material.

Un aspecte important d’aquesta creacid de material és si la SA integra correctament les
diferents arees del coneixement escollides. Agafant les idees del Participant 1, Participant 2 i
Participant 3 (comunicacid personal, 25 maig 2024), la SA esta ben integrada perque des de
I’educacio fisica, on costa vincular altres arees del coneixement, combina les matematiques 1

les ciéncies naturals, afavorint el moviment corporal més enlla de les activitats tradicionals 1
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integrant de manera adequada els continguts d'altres arees. A més, la SA crea sinergies
positives, motivant l'alumnat i millorant la seva implicacio en les tasques, i involucrant als

alumnes menys actius mitjangant la creacio d'una historia que fomenta la seva participacio.

Pel que fa a la motivacio dels estudiants, el Participant 3 (comunicacié personal, 25 maig
2024) indica que hi ha hagut molt interés i motivacid per part de I’alumnat. Tot i que al
principi els va costar entrar en la historia, van col-laborar de seguida. El Participant 1
(comunicaci6 personal, 25 maig 2024) ho complementa dient: “€s molt interessant trobar
espais educatius fora I’escola i sempre els fa il-lusid. A més, com he dit, encara que nosaltres

vam haver-lo d’adaptar a només dues sessions, el fil conductor els va enganxar enseguida”.

Aquesta motivacio, valorada positivament, fa que els estudiants participin i col-laborin d’una
manera més adequada. Com assegura el Participant 3 (comunicaci6 personal, 25 maig 2024),
tot 1 que a vegades sorgeixen certs conflictes a partir de la presa de decisions, es fomenta la
col-laboracio, un aspecte molt positiu. Aquests conflictes s’han de veure com una oportunitat
per educar els infants. Tal com diu el Participant 1 (comunicaci6 personal, 25 maig 2024), per
a un grup que intenta treballar I’aprenentatge cooperatiu, aquesta SA reafirma aquesta manera

de treballar.

A tots els docents se’ls va facilitar la rabrica per poder avaluar els diferents aspectes que en
aquesta apareixen. Es important remarcar que aquests no la van implementar. Tot i aix0, es
comparteix la idea del Participant 2 (comunicacidé personal, 25 maig 2024), on afegiria una

autoavaluaci6 o una coavaluaci6 entre grups.

Per finalitzar, destacar 1’opini6 del Participant 1 (comunicacid personal, 25 maig 2024):

La SA em sembla una proposta interessant per treballar continguts d’una manera atractiva per
I’alumnat. A més, tal com esta demostrat, els aprenentatges solen ser més significatius per
l'alumnat si van acompanyats d’activitat fisica, aixi que em sembla una bona proposta de

transversalitat.
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9. CONCLUSIONS

En aquest darrer apartat veurem si 1’objectiu general 1 els especifics d’aquest treball s’han
complert, abordant les limitacions que s’han presentat i proposant futures linies
d’investigacid. Finalment, tancarem aquest TFG amb una reflexi6 personal, mostrant que €s

el que ha aportat aquest aprenentatge.

9.1. Conclusions generals

La creacio de situaci6 d’aprenentatge anomenada “L’heréncia del Sr. Salazar Montiel” ha
demostrat eficacia 1 potencial. Aquest escape game educatiu és una eina innovadora per
integrar diferents arees curriculars a 1’educacio fisica. Aixo s’ha pogut observar a partir de
I’analisi realitzada a les respostes que han facilitat els diferents professionals docents, on s’ha
observat una millora significativa en les habilitats de treball en equip, resolucio de problemes
1 pensament critic dels alumnes de cinque de primaria. Aquesta metodologia ludica no només
ha captivat I’interés de 1’alumnat, sind que també ha promogut un aprenentatge significatiu i
transversal en integrar satisfactoriament I’area de les matematiques 1 les ciéncies naturals,

socials 1 culturals.

Els tres docents participants han indicat una gran acceptacio i satisfaccié amb I’escape game,
extraient una valoraci6 final del material creat altament positiva. A més, ’activitat ha permes
als alumnes connectar conceptes de diferents arees de manera practica i interactiva, trencant
amb la percepcid tradicional de 1’educacié fisica com una matéria aillada, aixi com la
tradicional percepcid de 1'area de matematiques 1 ciéncies naturals com a assignatures que es

realitzen en una aula i sense moviment.

Els diferents objectius plantejats a I’inici del treball s’han complert al llarg d’aquest Treball
de Fi de Grau. L’objectiu principal, el qual era dissenyar i implementar un escape game
educatiu s’ha vist aconseguit a través de les diferents fases que s’han de tindre en compte a
I’hora de realitzar un escape game educatiu transversal, aixi com a la creacié d’aquest. Tamb¢

s’ha pogut veure en la implementacio a les diferents escoles, i la posterior validaci6 docent.
Els objectius especifics tamb¢ s’han complert en gran manera. En primer lloc, s’ha planificat

i desenvolupat un escape game educatiu integrant continguts d’educacié fisica, de

matematiques i de ciéncies naturals. Aixo ha proporcionat una experiéncia d’aprenentatge
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integradora 1 enginyosa pels estudiants. En segon lloc, I’escape game s’ha implementat en un
entorn educatiu real amb alumnes de cinqué de primaria. Tot i que no s’ha implementat tota
la SA, les observacions i registres dels mestres han servit per veure els nivells de compromis i
d’aprenentatge. Finalment, s’ha avaluat I’impacte en el desenvolupament d’habilitats de
resolucio de problemes, col-laboracid i pensament critic, mostrant I’efectivitat de 1’escape

game com a promotor d’aquestes habilitats especifiques.

La principal limitacié observada en aquest material €s la substitucio del maleti i els cadenats,
elements manipulatius principals 1 altament motivadors per a l'alumnat. A causa de
restriccions materials 1 economiques, aquests elements han hagut de ser adaptats a versions
més assequibles 1 econdmiques, utilitzant una capsa de cartd tancada amb brides. Tot i que el
funcionament del joc s'ha mantingut intacte, en lloc de permetre als alumnes obrir el maleti
directament, han hagut de comunicar les solucions numeriques al docent, qui confirmava les

respostes 1 permetia trencar les brides.

Per finalitzar, cal destacar que I'ambit dels escape games €s un tema molt recent en 1'educacid
1 encara compta amb poca investigacio. Aquesta SA representa un primer apropament a
aquesta metodologia educativa, i seria interessant continuar investigant sobre aquest tema. No
s'ha pogut implementar la SA al complet, aixi com la ribrica docent, la qual cosa ha limitat la
informaci6 sobre el material creat. A més, seria interessant crear nous materials que
involucrin l'area de l'educaci6 fisica amb altres disciplines, com les llengiies, 1'educacid
artistica o l'educacié en valors civics 1 ¢€tics, aixi com materials similars que apropin

l'educacio fisica a la competéncia digital.

9.2. Reflexio personal

Concloure aquest Treball de Fi de Grau ha suposat un desafiament emocionant per a mi. Des
de sempre, he tingut una gran passié pels escape rooms, els jocs de taula de rol i les seves
dinamiques. A més, 'esport i l'activitat fisica han tingut un paper crucial en la meva vida.
Quan vaig veure la possibilitat de combinar aquestes dues passions per crear un material

competitiu 1 educatiu, no vaig poder resistir-me.

Des d’un inici, en col-laboraci6 amb la meva tutora, vam acordar realitzar aquest treball en

format d’una situaci6é d'aprenentatge i no com una activitat aillada, destacant-nos d’altres
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alumnes del grau que poden fer alguna creaci6 similar. Aquest enfocament va representar un
desafiament que, a la vegada de generar-me preocupacio, també em va motivar. Em
preguntava constantment si seria capa¢ de crear un escape room en ’educaci6 fisica que
mantingués un fil conductor coherent al llarg de les sessions, sense deixar de banda la qualitat

de les activitats.

Tenia molt clar que el principal repte seria dissenyar totes les activitats interconnectades entre
si, amb moviment, i que involucressin a tots els alumnes a la vegada i de diferents maneres. I
¢€s aixi com va ser, aquest punt ha suposat una inversié més considerable de temps i no ha
estat facil, pero en veure el resultat final, he experimentat una satisfaccié molt gran, ja que he

pogut veure que soc capa¢ d’aconseguir allo de qué em proposi.

Tot aquest trajecte que ha suposat la realitzacié d’aquest TFG ha representat un important
desenvolupament de les meves habilitats professionals i personals. En el pla professional, he
apres la importancia de la planificacio i organitzacié d’un treball de llarga durada, on tots els
temps han d’estar marcats 1 han de quadrar entre ells per poder obtenir el resultat dins del
calendari establert. Mai he hagut de fer un treball d’aquestes dimensions. També es pot
extrapolar al material creat, ja que s’ha d’estar en tot moment pensat amb 1’organitzacid
interna de cada detall, aixi com la planificacié perque tot quadri. Tot aquest conjunt també ha

ajudat a desenvolupar la meva capacitat de resolucio de problemes.

En I’ambit personal, aquesta experiéncia m’ha ofert molta satisfaccid i confianga en les
meves capacitats. Veure el resultat final del projecte i comprovar que soc capac de
transformar una idea en una realitat tangible ha estat molt gratificant i aixd amb motiva a
continuar endavant amb nous reptes 1 a continuar aprenent sobre aquesta tematica i moltes

d’altres.

Finalment, també voldria expressar el meu agraiment a la meva tutora per tot el suport i
I’orientacid. Com en tots els processos sempre hi ha neguits 1 dubtes, i la seva disposicid ha
estat fonamental per superar els diferents obstacles que he pogut trobar. Gracies a la seva
ajuda he pogut avangar amb confiancga i fluidesa, fent que tot el procés sigui més enriquidor i

satisfactori.
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11. ANNEXOS

11.1. Part general de la SA

Titol L’herencia del Sr. Salazar Montiel.

Curs Cicle superior, 5¢ de primaria.

Arees Educacio fisica, matematiques i coneixement del medi natural, social i cultural.
Descripcio.

Cada vegada més, 1’educacio busca maneres innovadores de connectar diferents arees del coneixement en situacions d’aprenentatge. Tot i aix0, 1’educacio
fisica sovint ha estat relegada com a materia aillada, amb menys integracié amb altres disciplines. Amb aquesta situacié d’aprenentatge, volem abordar

aquesta escletxa i proporcionar una experiéncia motivadora i enriquidora per als alumnes.

L’escape game educatiu, centrat en I’educacio fisica, ofereix una oportunitat emocionant perque els estudiants no només es moguin fisicament, siné també
S 9 9
per integrar conceptes i coneixements d’altres arees del curriculum. A través d’aquesta experiéncia, els alumnes no només desenvoluparan habilitats

fisiques, sind també pensament critic, resolucio de problemes i treball en equip.
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Competeéncies especifiques.

Competéncies especifiques

Area

C.E.1. Resoldre situacions motrius diverses de forma efica¢ i creativa, articulant capacitats i habilitats motrius per donar

resposta a projectes i practiques d’activitats fisiques a la vida quotidiana.

Educacio fisica

C.E.3. Prendre part en activitats motrius individuals 1 col-lectives, de joc i d’expressio i comunicacid corporal per integrar-les

en el repertori motriu i afavorir les relacions interpersonals.

Educacio fisica

C.E.5. Mostrar comportaments i actituds empatiques i inclusives en la practica d’activitats fisiques emprant habilitats socials i

processos d’autoregulacio per fomentar la conviveéncia.

Educacio fisica

aportacions dels altres, per compartir i construir coneixement matematic de manera col-lectiva.

C.E.1. Traduir problemes i interpretar situacions quotidianes fent-ne una representacid matematica personal a través de | Matematiques
conceptes, eines i estratégies per analitzar-ne els elements més rellevants.
C.E.8. Desenvolupar destreses socials participant activament en els equips de treball 1 reconeixent la diversitat i el valor de les | Matematiques

C.E.3. Resoldre problemes i reptes generant cooperativament un producte creatiu i innovador a partir de projectes
interdisciplinaris, utilitzant diferents formes de raonament, com el pensament de disseny i el pensament computacional, per

respondre a necessitats concretes.

Coneixement del medi
natural, social i

cultural

C.E.4. Congixer i prendre consciéncia del propi cos, de les emocions i sentiments propis i aliens, a partir de 1’adquisicio

d’habits fonamentats en coneixements cientifics, per aconseguir el benestar fisic i emocional i afavorir la convivéncia.

Coneixement del medi
natural, social i

cultural
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Competencies transversals.

social.

En aquesta SA es contemplen diverses competéncies transversals essencials per al desenvolupament integral dels alumnes. A través de reptes col-laboratius
i la presa de decisions de les diferents perspectives es promou la competéncia ciutadana, mentre que la resolucié de problemes complexos i la confianga en
les propies habilitats impulsen la competéncia emprenedora. Al mateix temps, I’escape game fomenta la competéncia personal, social i d’aprendre a

aprendre, ja que involucra els estudiants en experiéncies d’aprenentatge autonomes, adaptatives i reflexives, reforgant aixi el seu creixement personal i

Objectius d’aprenentatge i criteris d’avaluacio.

Objectius d’aprenentatge

Criteris d’avaluacio

resolent reptes i enigmes que es plantegin.

1 Demostrar el correcte desenvolupament d’habilitats motrius 1 | Assegurar la capacitat de I’alumne per executar moviments coordinats
coordinatives mitjancant la participacio activa en les diferents proves i | i precisos durant les proves fisiques de I’escape game.
reptes fisics de I'escape game.

2 Fomentar la col-laboracié i el treball en equip mitjangant la resolucid | Analitzar la capacitat de 1’alumne per treballar de manera efectiva en
conjunta de problemes i reptes plantejats durant l'escape game, tenint | grups, contribuint amb idees i respectant les opinions dels altres
en compte el respecte mutu. membres.

3 Aplicar conceptes matematics en situacions practiques 1 | Verificar I’Gs correcte de conceptes matematics especifics de calcul o
contextualitzades, resolent problemes conjunts relacionats amb les | geometria, per resoldre els problemes presentats en 1’escape game.
activitats de I'escape game.

4 Experimentar la comprensié del medi cultural i la seva importancia | Mesurar la capacitat de 1’alumne per identificar i relacionar elements

culturals o geografics amb les proves de I’escape game.
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Sabers.

Sabers

Area

Resolucié de problemes en situacions motrius.
e Resoluci6 de reptes i projectes motrius.
o Elaboraci6 de practiques d’activitats fisiques multiples i variades a I’escola i a 1’entorn.
o Realitzacio de practica d’activitats fisiques col-laboratives i cooperatives amb els companys.
o Elaboraci6 d’estrateégies de resolucid de situacions motrius no practicades anteriorment.
e Esquema corporal.
o Adequacio eficag de les postures i moviments corporals en els diferents enigmes.
e Habilitats motrius.
o Execucié de desplagaments, salts, girs, control d’objectes, llangaments i les seves combinacions adaptats a
situacions motrius diverses de manera coordinada i eficag.
Activitats motrius ladiques, culturals i expressives.
e Joc.
o Utilitzacié del joc com a mitja de relacié amb els altres companys al llarg de 1’escape game.
o Participacio activa en el desenvolupament de jocs col-laboratius i cooperatius mostrant-se respectuos.
o Respecte per les diferents normatives de 1’escape game, independentment del resultat.
o Participacid en tota mena d’activitats i jocs, rebutjant comportaments discriminatoris cap a tots els col-lectius.
e Expressio i comunicacio corporal.
o Utilitzacio del llenguatge corporal com a instrument de resolucié dels diferents enigmes que es plantegin.
o Composicio col-lectiva de moviments expressius en situacions motrius variades.

o Creacio de coreografies senzilles d’altres llocs del mon.

Educacio fisica
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Interaccié amb I’entorn en el temps lliure.
e Temps de lleure saludable.
o Participaci6 en el desenvolupament de la practica d’activitat fisica al parc del barri.
Autoregulacio emocional i interaccié en situacions motrius.
e Gestio emocional.
o Identificacio de la practica d’activitats fisiques com una manera saludable de conéixer-se a un mateix i de
relacionar-se.
o QGestid assertiva de les diferents conductes que sorgeixen durant 1’escape game.
e Habilitats socials.
o Respecte per les normes dels jocs i els enigmes en qué es participa.
o Contribucio a la creacioé d’un clima afectiu i respectuds al llarg de les sessions de 1’escape game.

o Resoluci6 de conflictes que puguin sorgir en la practica d’activitats fisiques a través d’un dialeg respectuos.

Sentit numeéric.

e Comptatge.
o Us d’estratégies variades de comptatge en les diferents situacions que el joc ho requereixi.

e (Quantitat.
o Utilitzacié de fraccions per expressar quantitats en contextos de la vida quotidiana.

e Sentit de les operacions.
o Utilitzaci6 d’estratégies de calcul mental amb nombres naturals i fraccions senzilles.
o Domini de les estratégies de resolucié d’operacions aritmetiques simples i combinades mentalment.
o Aplicacio d’estratégies per fer calculs aproximats de sumes i multiplicacions, decidint quin calcul és el pertinent.

Sentit espacial.

Matematiques

44



Formes geomeétriques de dues i tres dimensions.
o Identificacid de quadrats, triangles, rodones, pentagons, hexagons, esferes, cilindres, tetraedres i octaedres.
o  Domini del vocabulari geomeétric en la identificacio verbal dels elements.

Localitzacio6 i sistemes de representacio.

o Domini en la localitzacio6 i desplagaments en planols i mapes a partir de punts de referéncia i escales.

Sentit socioemocional.

Treball en equip, inclusid, respecte i diversitat.
o Aplicacié de técniques cooperatives i col-laboratives per al treball en equip i estratégies per a la gestio de
conflictes.

o Promocié de conductes inclusives i empatiques al llarg de les sessions.

Cultura cientifica

Iniciacio a I’activitat cientifica.

o Construccio i us del vocabulari cientific relacionat amb els diferents problemes o malalties.

Societats i territoris.

Reptes del mon actual.
o Coneixement de la diversitat geografica d’Europa a través de la representacio grafica amb recursos analogics.
o Identificaci6 de diferents dates assenyalades en el calendari global i de Catalunya.

Llicons del passat.

o Interpretaci6 de les expressions artistiques i culturals contemporanies per valorar la cultura al mén actual.

Coneixement
del medi
natural, social i

cultural
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Desenvolupament de la situacié d’aprenentatge.

Com en la majoria dels escape games, el paper del docent és el de mestre del joc o game master, assumint un rol crucial en el desenvolupament de
I’activitat. El docent forma part de la historia i €s responsable de garantir el bon funcionament del joc, intervenint només quan sigui necessari per facilitar
I’aprenentatge dels alumnes. Aixi, les seves funcions inclouen 1’acollida dels alumnes, la supervisid6 de D’activitat, 1’assessorament, la motivacio,
I’explicacio de les regles i dels jocs, la reflexié sobre ’experiéncia, entre altres. Es important recordar que 1’alumne és ’element principal, i que és crucial

que descobreixi i forgi el seu propi procés d’aprenentatge.

Durant el transcorregut de 1’escape game, tot i que a vegades puguin dur a terme alguna activitat individualment, els alumnes sempre estaran agrupats. A
les primeres tres sessions, es formaran quatre grups heterogenis i mixtos de cinc estudiants cadascun. En les tres ultimes sessions, la classe es dividira en

dos equips de deu membres. Tot i que realitzaran activitats diferents, els dos grups hauran de col-laborar per superar els diversos enigmes i proves.

Aquesta SA esta dissenyada per utilitzar exclusivament material fisic i manipulatiu. Només en una sessio puntual sera necessari un dispositiu electronic per
visualitzar un video. Tots els materials requerits estan detallats en els annexos del document. A més, es proporcionara una guia per al docent (Annex 2) on

es detallara I’orde de les sessions, qué cal preparar, solucions a diferents enigmes, preparacio de I’espai, entre d’altres.

Avaluacio.

L’avaluacio que es realitzara en aquesta SA sera formativa, qualitativa, competencial i objectiva. Aquesta, es fara a través d’una rubrica (Annex 20) amb
2 2 9 ——————————
quatre criteris d’avaluacido ben definits. Aquest enfocament, combinat amb un espai pels comentaris, garantira una avaluacié integral i equitativa,

promovent el desenvolupament global dels alumnes i la seva motivacio per aprendre.

Els criteris d’avaluacio 1 i 2 es poden observar al llarg de totes les sessions, de manera que, en acabar la SA, es podran completar de manera definitiva. El
criteri d’avaluacio 3 es podra avaluar en acabar les sessions 1, 2 i 3, mentre que el criteri d’avaluacio 4 es podra avaluar en acabar les sessions 4, 51 6. En la

rubrica, cada docent pot decidir si aquests ultims dos criteris d’avaluacié s’emplenen en finalitzar les sessions respectives o si es posa una marca de cada
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nivell d’assoliment a mesura que avancen les sessions.

Tractament dels vectors.

Aprenentatges competencials. Aquests es desenvolupen a través de les diferents activitats que integren diferents arees del curriculum i promouen
habilitats com el pensament critic, la resolucido de problemes i la col-laboracid. Aquesta SA esta dissenyada per fomentar la participacio activa dels

alumnes, permetent-los aplicar els seus coneixements en contextos practics i reals.

Perspectiva de génere. La perspectiva de génere es considera en totes les activitats, garantint que tant els nens com les nenes tinguin les mateixes
oportunitats per participar i destacar. Es promouen rols igualitaris i es treballa per eliminar qualsevol estereotip de génere. Els grups es formen de manera

heterogenia i mixta, i es fomenta una dinamica de treball col-laborativa i respectuosa, on es valoren les contribucions de tots els membres per igual.

Universalitat del curriculum. Totes les activitats estan dissenyades per ser inclusives i accessibles per a tots els alumnes, independentment de les seves
capacitats o necessitats educatives, fent adaptacions en activitats puntuals si fos necessari. Es fa molt treball en equip, cosa que afavoreix la inclusi6 de tots

els estudiants, assegurant que cada alumne pugui contribuir segons les seves habilitats.

Ciutadania, democracia i consciéncia global. En aquesta SA es promou el treball en equip constant, una habilitat essencial per a la ciutadania activa i la
democracia. Els alumnes col-laboren per resoldre problemes i superar reptes, desenvolupant aixi habilitats de cooperacid, comunicacio i respecte mutu. A
través d’aquestes activitats, els estudiants aprenen la importancia de treballar junts per assolir objectius comuns, fomentant una comprensi6 practica dels

valors democratics i de la seva aplicacio en la vida quotidiana.

Benestar emocional. Es presta especial atencid al benestar emocional dels alumnes, assegurant que I’entorn d’aprenentatge sigui segur i de suport. Les
activitats estan dissenyades per ser motivadores i gratificants, promovent I'autoestima i la confianca dels estudiants. Es fomenta la gestio de les emocions,

I’empatia i les habilitats socials, creant un clima de respecte i col-laboracié on els alumnes se sentin valorats i escoltats.

47



Mesures i suports universals.

® Treball cooperatiu en petit grup.

e Entorn flexible i inclusiu.

e Treball competencial motivant per I’estudiant.
e Aprenentatge entre iguals.

e Material manipulatiu.

e Activitats de moviment facilment realitzables.

Mesures i suports addicionals o intensius.

Alumne/a Mesura i suport addicional o intensiu

48



11.2. Guia docent

Geocaching
La botiga =————————p e)
El Mar¢ =y )
LAlex —————————p t)
La Joana ———» a)
El comptaquilometres—p t)
Una estanteria =————% u)

Important:
Tindre en compte la preparacio
i prévia del h

Y

La Isabel —————p a)

Guia docent

L'heréncia del Sr. Salazar Montiel

Sessi62i3

Reptes cooperatius

Teranyina

Salta exacte

On esta el tresor?

Tenis xarxa

Transport

Punteria

Laberint geometric

Ens ordenem

Saltar i sumar——— 376
Cistella

Important:

Teranyina, on esta el tresor?, i laberint
igeometric necessiten preparacio prévia de
‘material.

Sessi6 4

Families enfadades

s Activitat 1——p 748 —pL, |
* Activitat 2= 033 —>M, E ;0 ef

D  Activitat 3= 156 —pA, T
Important:

Activitat 2, resultats: 4 (1 brag a sobre) + 9
(posici6 estatica) + 11 (1 bragi 1 peu) + 1
(posici6 estatica amb els bragos doblegats) +
1 (desplagament frontal) + 7 (aplaudiments)
=033
Activi

Sessio 5i 6

Detectius separats

« Imatges d'escultures

* Banderes

* Malalties / problemes
« Calendari de festius 6328

Important:

Tenir en compte el mapa de l'espai.
Enganxar les banderes i posar I'objecte
corresponent a cada pot.

Enganxar per les parets les noticies.

Preparar les acreditacions.

Zona de pistes grup 1

En el seu interior hi ha 4 compartiments tancats amb 4 cadenats. 3 numerics (de 4 digits) i un numeéric de polsador (de 10 posicions).

i) ) el |

Sl (=Yoo

candau i la noticia de diari del cryptex.

L

a

Mig del pati del grup 1

Mig del pati del grup 2

En el seu interior hi ha la clau per obrir un £ | |

Zona de pistes grup 2

Cadenat 1160—————A dins hi ha la fitxa d'objectes - fletxes de I'activitat de les banderes.

Cadenat de polsador——>A dins hi ha la fitxa de malalties - dosis .

Cadenat 1180=——————pA dins hi ha el calendari del mes de marg, abril i novembre .

Cadenat 6328——————A dins hi ha el tresor del Sr. Salazar Montiel (monedes i joies falses).

Fotografies d'escultures
Pictogrames - abecedari

Pots amb banderes

Mapa cércols amb nom del pais
Malalties - dosis

Noticies enganxades a la paret

Pictogrames

Mapa cércols numerats
Representar - nimero
Dosis - lletra

Calendaris de cada mes

En el seu exterior hi ha 2 cadenats tradicionals. La primera clau s'entrega al finalitzar els reptes cooperatius, la segona, esta dins del cryptex.

Font propia.
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11.3. Carta inicial

11.4. Mapa geocaching

PAOLO COLUMBUS

Detectiu privat 659-456-790
paolocolumbus@ben.cat

C/ Gran via, 267

6 de juny del 2024
NOVA MISSIO

Estimada classe de 5¢,

Espero que tot estigui bé per Barcelona. Recentment, un amic meu, que és detectiu
aficionat, m'ha informat sobre una situacié una mica peculiar que ha observat al parc
de I'Espanya Industrial.

Segons sembla, ha vist una maleti sospitos en un dels racons del parc. No obstant aixo,
ell esta molt enfeinat, i jo, a causa d'un viatge que tinc programat, no podré estar
present fins a la nostra propera reunio.

Per aixo, em poso en contacte amb vosaltres, futurs detectius, perqué tingueu la vostre
primera missio. La vostra asticia i determinaci6 son conegudes a la comunitat, i confio
plenament en qué podreu descobrir qué s'amaga darrere d'aquesta misteriosa maleta.
Us demano que us apropeu al parc al més aviat possible, amb Pajuda del mapa que us
facilito, i que investigueu el lloc. Presteu atencié a qualsevol pista que trobeu i no

deixeu cap pedra sense remoure. Estic segur que junts podrem resoldre aquest enigma.

Quedo a l'espera de la vostra propera comunicacié amb els detalls de la vostra
investigacio.

Bona sort, valents detectius!

Atentament,
Paolo Columbus.

Puolo Columbus

Font propia.

Troba el maleti

En grups de 5, heu de buscar en les seglients 7 localitzacions un petit recipient. Dins d'aquest hi ha un problema que haureu de

resoldre, en el vostre full, entre els membres del grup (anoteu tota la resposta, inlcoent la lletra).
Quan acabeu, torneu de deixar-ho tot tal i com estava.
Quan acabeu de resoldre les 7 localitzacions, ens trobem en el punt de trobada.

LVAR J

L

Font propia.

N\
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11.5. Problemes matematics

La botiga de cicles de la familia Salazar ven bicicletes i tricicles. Ahir, el Columbus
va contar tots els cicles de la botiga. Hi havia set bicicletes i quatre tricicles en la
botiga.

Quantes rodes hi havia entre els onze cicles?

b) 24 rodes.
c) 22 rodes.
d) 33 rodes.
e) 26 rodes.

<

El Marc Montiel i la Maria Salazar van demanar tres pizzes per emportar: una
margarida, una barbacoa i una carbonara. Es van menjar 3/8 de la pizza
margarida, 4/8 de la pizza barbacoa i 5/8 de la pizza carbonara. Al Marc i a la
Maria els sobra pizza que volen guardar en les caixes.

Quantes de les caixes de pizza necessitaran per guardar la pizza sobrant?

s) 1 caixa i mitja.
t) 3 caixes.

u) 1 caixa

V) 2 caixes i mitja.

<

L'Alex Montiel té una recepta per fer 4 creps:
6 cullerades de farina.
¢ 1/4 de got de llet.
¢ 1/4 de got d'aigua.
o 1 pessic de sal.
e Tou
Sivol fer 10 creps, quanta farina i llet necessitara?

r) 12 cullerades de farina i 4/8 gots de llet.
s) 15 cullerades de farina i 3/4 gots de llet.
1) 15 cullerades de farina i 5/8 gots de llet.
u) 12 cullerades de farina i 3/4 gots de llet.

Font propia.

La Joana Salazar té una bossa amb pilotes de color vermell, verd, blau, groc i
blanc. Si agafem una pilota de la bossa sense mirar:
 La probabilitat d'agafar una pilota vermella és d'un mig.
« La probabilitat d'agafar una pilota verda és la meitat de la d'agafar una pilota
vermella.
« La probabilitat d'agafar una pilota blava, groga o blanca és la mateixa.

Utilitza la informacié donada per completar la taula.

Color Vermell Verd Blau Groc Blanc

Probabilitat

Si hi ha 24 pilotes verdes a la bossa. Quantes pilotes hi ha en total en la bossa?

a) 96 pilotes.
b) 98 pilotes.
) 100 pilotes.
d) 24 pilotes.

<

El comptaquilometres del cotxe del Marcos Salazar marca 128.280 quilometres.
Si el cotxe té una antiguitat de 6 anys, quants quildmetres ha recorregut, de
mitjana, cada any?

1) 21.380 km.
u) 25.656 km.
V) 769.680 km.
W) 32.070 km.

Font propia.

En una estanteria de la casa de la Marta Montiel hi ha tres apartats amb quinze
caixes de dotze llibres cada una, i uns altres tres apartats amb vint caixes de deu

llibres cada una.
Quants llibres té en total la Marta?

s) 1.050 llibres
t) 780 llibres.

u) 1.140 llibres.
v) 1.020 llibres.

<

La Isabel Montiel ha comprat en una ferreteria cinc bosses de vint xinxetes i
quatre metres de cable eléctric. Una bossa de xinxetes costa 0,80€, i un metre de

cable, 0,75€.
Quan ha gastat la Isabel?

a)7€

b) 6,80€
) 7,75€
d) 6,75€

Font propia.
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11.6. Carta maleti

11.7. Diari cryptex

* Estimades persones,

Des d’una cantonada de Veternitat, us eseric amb un propasit de mixima

importincia. En cl corvent dels temps, una cosa de gran valor s’ha perdut

cami. Parlo, estimats i estimades, del maleti de la familia Salazar i
| Monticl.

Aquesta reliquia ha estat passada de generacid en generacid, i és
custodiada amb el cel i 1a torra pel bé i la sequretat de 1a nostra familia.
Perd ara, 1a foscor amenaga la seva integritat. Sabeu que aquest antic

maleti només pot ser vist pels ulls de la descendéncia de 1a casa Salazar i

Monti

i ara descansa en un lloc inesperat, Vatzar del desti ha portat al vostre

contemplar-ho, sota cap circumstincia.

; ningt més, cap anima aliena a la nostra sang, no ha de

Us encoratjo, en nom dels vostres avantpassats i per Uhonor de la nostra

familia, a tornar aquest maleti a la famili

podreu mantenir 1a flama de la nostra estirp.

Amb tota fe i esperanga,

8 SUAZRNONEL

\
[

Font propia.

ULTIMKES

DI

@ Nolicies

Només amb coraige i enginy

(TN

Nrint.
124

WWW.NOTICIESIHPACTANTS. CAT

QUE HA PASSAT A LA CIUTAT DE BARCELONA?

Una nova disputa familiar remou els carrers de la ciutat comtal.

Des de temps_ immemorials, 2 Les noticies arrben de fes mans
fanilia Salazar Montie ha ocupat  dels rumors, com una foscor aue
elsracons més preeminents dela  s'acosta fentament per inundar
socital calalana, amb el seu els corredors Dol i els salons
llegat d'bits empresarals i decorats de l citat. Es iu oue
influtnda oolitica. Tanmateiy, la disputa per Fherendia familiar
aguesta antiga famil, que va  haesdatat am tota la furia
veure els seus inios en la incendi forestal, enviant flames
resplendor del segle X1, semola  de ressentiment | iaitat enire
abar a la seva fi en un els membres daquesta gran
torbacar embolc eredtri famila.

B el centre dels tibunals
esolen amb els arquments dels
advoals,  mente  les
negociacions es desenvalupen en
les cmbres dels despateos legals.
Perb o només es traca de
diners i resors és Phonor, la
reputaci i prestii e les dues
dinasies que estan en o

La dtat_contempla anby una
barrela dinteres | Wistesa com
dues igures que en un iz van
ser una sola,  respectades i
admiades, a2 safanyen a la
atlle, fenl estremi s
fonaments de la seva propia
historia. | tol, 2 c@sa de la
disputa per Pherencia familr
On estard el tresor que va deixar
elSr. Salazar Montiel

Novetats a la secretaria de escola

Fa un parel de dies es va veure entrar  I2 secretaia de Fescola un
empresaii amb mols diners. Fs creu que des de fa coorainacio de.
Tescola volen posar una PlayStation 3 I secetara de Pescoa, peraut
el secttar pugui jugar mentre el inants aprenen a es aules

Aquest fet ha incendiat Ia tranauilltat de Test

infants reivindicent-se pels passadissos, a la veu d'una dnica

procam:
NOSALTRES TAMBE VOLEM JUGAR A Lo PLAY!

GLTIWES

Font propia.
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11.8. Taula cooperacio6

Grup 1 Grup 2

Grup 3 Grup 4

Teranyina

Salta exacte

On esta el
tresor?

Tenis xarxa

Transport

Punteria

Laberint
geometric

Ens ordenem

Saltar i sumar

Cistella

Font propia.

11.9. Reptes cooperatius

Teranyina

A una de les porteries es troba una teranyina la qual no podeu tocar si no voleu
quedar atrapats.

El vostre objectiu és entrar i sortir, perd sense repetir cap forat. Es a dir, si entro per
un forat, per aquell forat ningi més pot entrar ni sortir.

Si toqueu alguna teranyina, heu de tornar a comengar.

Material:
* Cap

E}( J

Salta exacte

Amb els peus junts heu de saltar tots els membres del grup, en ordre i mesurar la
distancia que salteu.
El vostre objectiu és saltar exactament, entre tots, entre 8 i 9 metres.

Material:
e Full de calculs
« Llapisigoma
¢ Cinta metrica

\

On esta el tresor?

Heu d'agafar el planol del pati i situar-vos en el punt inicial. Un membre del grup,
sense moure's del lloc, haura de donar les indicacions a la resta del grup. Tenint en
compte que 1 centimetre del planol sén 2 metres de la vida real, heu d'aconseguir
trobar el con amb una pilota a l'interior a la primera. Si falleu, ha de canviar el
membre del grup que indica.

Material:
¢ Fulldecalculs ¢ Regle
« Llapis i goma + Planol del pati

« Cinta métrica

Indicacions:

1) 1 centimetre a la dreta. 4) 2 centimetres a l'esquerra
2) 1,5 centimetres cap a dalt. 5) 2 centimetres cap a dalt
3) 1 centimetre a I'esquerra. 6) 2 centimetres cap a dalt

<

Planol del pati: on esta el tresor?

V N

Font propia.

Font propia.




Tenis xarxa

Us heu de dividir en dos equips. Agafant cada equip una tela, heu d'aconseguir fer-
vos 12 passades sense que la pilota caigui a terra.
Si la pilota cau, heu de tornar a comengar.

Material:
* 2teles
« Pilota de tenis

<

Transport

Heu d'aconseguir transportar un membre del grup d'una banda del pati fins al mig
del camp. No el o la podeu tocar en cap moment.
Haureu de fer-ho 5 vegades, amb materials diferents i a tots els membres del grup.

Material: ane

) 5
« El que necessiteu R84

= L3
"o"—l '

<

Punteria

Amb l'ajuda dels vostres peus, heu de tirar els cons amb la pilota. Els cons vermells
valen 2 punts, els blaus 3 punts i els grocs 4.
Els cons han d'estar en linia i amb una certa distancia entre ells.
El vostre objectiu és aconseguir 27 punts exactes.
Material:
« Pilota de futbol
« 2 cons vermells ‘i @
* 2 cons blaus
* 1congroc

Font propia.

Per imprimir i retallar, cada figura in

i

Font propia.

Laberint geométric

Heu d’agafar el mapa del laberint i situar-vos a linici. Un membre del grup fa de guia
de la partida i els altres han de realitzar el laberint. El vostre objectiu és arribar d'una
punta a laltre del laberint saltant amb els peus junts, de cos geométric a cos
geomeétric. Quan salteu cap a una figura geometrica heu de dir el nom d'aquesta.

Si us equivoqueu de nom o de recorregut, haura de comencar el vostre company des
de l'inici i, el que s’ha equivocat, tornar a la fila. )

Material:
* Mapa del laberint

Mapa del laberint: laberint geométric

~ final

00
b4

inici

Font propia.

Ens ordenem

A partir d'ara, cada un de vosaltres és una figura geometrica diferent: un cub, una
piramide, un con, un tetraedre i un octaedre. Us heu de repartir quina figura vol ser
cada un de vosaltres.

El vostre objectiu és ordenar-se, per damunt del banc i sense caure a terra, segons
les seglients premisses:

e Ordenar-se de menys a més vértex.
* Ordenar-se de més costats a menys costats.
» Ordenar-se de menys a més cares.

Material:
* Banc

<

Saltar i sumar

Heu d'agafar un cércol per persona i fer una rodona amb els cércols. També heu de
posar un nimero d'on esta el material dins de cada cércol, en l'ordre de la fotografia.
Comengant en el nombre que cadasct vulgui, heu de seguir el seglient patré de
salts:

1)Salt a la dreta

2) Salt a l'esquerra
3) Salt a l'esquerra
4) Salt a I'esquerra

5) Salt a I'esquerra
6) Salt a la dreta
7)Salt ala dreta

14@@
(8)12

A cada salt haureu d'anar sumant el nombre on us colloqueu, comencant pel
nombre inicial. Al final dels 7 salts, haureu de sumar els resultats per fer un Gnic
resultat. Aquest, |i haureu de comentar al detectiu per veure si és correcte.

Material:
e 5cercols
« NUmeros

Font propia.

54



Per imprimir i retallar, cada nombre individualment

6 14

7 12

~

Cistella

Des de la linia de tir lliure heu de fer cistella. Quan feu una cistella, comptara 1 punt,
si en feu una altra de seguida, aquesta Ultima comptara 2 i, si en feu 3 de seguides,
aquesta Ultima comptara 3 punts. Si falleu, seguiu amb els punts que estaveu, pero

aquesta ratxa es trenca.
Quan algu del grup tira, ha de situar-se al final de la cua. : i
El vostre objectiu és aconseguir 18 punts. 76} \

Material: l
« 1 pilota de basquet. b}

Font propia. Font propia.
11.10. Abecedari numéric
8 SHAZRNONEL
ABECEDARI
NUMERIC
630 — C, H 699 — V, K
033 —— M, E 748 —— L, |
421 ——— D, S 156 —— A, T
076 —— X, J 875 —— B, F
765 —— O, R 528 —— G, U
473 —— N, W 100 ———Q, Y

NnNg — P 7

Font propia.
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11.11. Activitat moviment

Activitat 1
Grup 1
n
3
5

Font propia.

11.12. Activitat coreografia

Activitat 2
Grup2

Passos que heu d'incorporar a la coreografia

>

Posici6 estaticaamb
els bragos doblegats

Desplagament
cap aladreta

a\.

Aplaudiment Bragos per
sobre del cap
7 4
Salt Desplagament

cap al'esquerra

Font propia.

Activitat 1
Grup 2

Font propia.

Activitat 2
Grup

Heu d’encerclar els passos que NO surten a la
coreografia. Sumeu el resultat.

4 l 9

1 brag per Posici6 estatica amb
sobre del cap els bragos estirats
Aplaudiment Bragos per

sobre del cap

11 13

1bragi 1 peu Desplagament
amunt cap a l'esquerra
Font propia.

Activitat 1
Grup1

BUSQUEU

Font propia.

Activitat 2
Grup2

Heu d'anotar la quantitat de vegades que fan
aquests passos. Després sumeu el resultat.
-

() ®
/4

Posici¢ estatica amb
els bragos doblegats

Aplaudiment

I

Desplagament frontal

‘ Sumeu els resultats dels dos grups

Font propia.
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11.13. Activitat teléfon

" Activitat 3
Grup junt

Joc del telefon
corporal

U

(forats per apuntar)

>

Font propia.

11.14. Acreditacions

Retallar individualment Retallar individualment

o i

o i

Font propia. Font propia.
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11.15. Escultures

Grup 1 Grup1

2. Discébolo

Font propia. Font propia.

rup 1
14 Grup1

4. La Sireneta

5. Estatua de la Llibertad

Font propia. Font propia.

Grup 1
Grup 1

8 Mé}ﬁén :

Font propia. Font propia.

Grup 1

S )

i g -
. Cristo Redentor

Font propia.

Grup1

6. Gran Esfinx

Font propia.

Grup 1

9. El Pensador

Font propia.
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.....

T

11. Buda Daurat

10. La Pietat

12. El petd

Font propia. Font propia. Font propia.

Grup1
Grup1

14. Cristo Velado

15. Petita ballarina de 14

anys
Font propia. Font propia.

1510 214511 48456 712913
©00)

Font propia. Font propia. Font propia.
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Font propia. Font propia.

Grup 1

T—E T—'L t'—M i—'N
e S B R
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Font propia. Font propia.
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11.16. Banderes

Grup2

Grup 1

ahwN =
= 0® I

Font propia.

Font propia.

Retallar cada bandera i enganxar a cada pot

Grup2

Font propia.

Retallar cada objecte i posar a dins del pot corresponent
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Espanya

<

Canada
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Ucraina @
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~
"

Australia
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11.17. Malalties

Grup2

Representar:

Tos =1

Mareig — 5

Mal al genoll—"lo
Febre — 2
Conjuntivitis -+14
Palpitacions—* 3
Ceguera—»11

Sordesa — 4

Font propia.

11.18. Calendari

GENER

Diarrea —+12

Insomni— 8
Ansietat —+15
Mal de regla—s 6

Mal de coll —» 7

Cop de calor— 9

Allucinacions—13

Grup 1

.
%
Tos 4.4 insomni ®® \

Mareig’ 2

Mal al genoll‘ S ‘ \ 4
7 P’

Febrer .’ X _’

Conjuntivitis’

o
R

-

Palpitacionsr . EDERGEIEIM\Y

%
Ceguera

A
&
Sordesa“‘ 3
% @
Cama trencada’ 3

A
Cansament KR4 " L4

Font propia.

Ansietat’ \2

o

Mal de reglar Y
o
%

Mal de coll‘ Y

-~
) R
Diarrea |

-
- R
AI~IucmaC|ons’

Obesitat ©° _“

FEBRER
Font propia. Font propia.
ABRIL Z MAIG
Font propia. Font propia.
JuLioL AGOST
Font propia. Font propia.
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P o n
Sang del nas” "f )

Infeccié d'orina? .‘ (3
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B 7888 o \RA

caer® peiie
D 788 Q “hee,
E S R 7.8

F QQ?.Q s 88o

G =% TA
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1 (X 2 \Y Q“?
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K {n’? X ?'Q”r
L 8788y “enT
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JUNY

Font propia.

SETEMBRE
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aaaaa
GGGGG

NOVEMBRE
OCTUBRE DESEMBRE

Font propia. Font propia. Font propia.
11.19. Noticies paret
Diar: GCoAT = Diar CoAT = Diari CoAT =

Noficies del dDia  Nopticies del dia  Noticies del dia

01/01/2024. JORNADA MUNDIAL DE LA PAU. 08/03/2024.DIA DE LA DONA.

ACTUACIO DE LOS MANOLOS. Amigos para siempre.

ACTUACIO D’'OMAR MONTES. Yo lo soiié.

ACTUACIO DE BEYONCE. Single Ladies.

5 2 6

Font propia. Font propia. Font propia.
< = Grup
i e o e————— =y GOANT

()% o ———

Noficies del dia  Noticies del dia  Nopticies del dia

i ARA

FUEDL ~

—

/%. . \5.

\"":_‘\‘s ? -

22 /03 /2024. DIA DE L'AIGUA-

7 100 EN EFENSA DE NUESTRATER
=« NO A LAS MINAS:&*

04 /04 /2024.DIA INTERNACIONAL PER A LA

23 /04 /2024. SANT JORDI.

SENSIBILITZACIO EN LA LLUITA CONTRA LES MINES- .
ACTUACIO DE NICKI NICOLE. Ojos Verdes- 5 ACTUACIO ESPECIAL DEL GRUP DE 5E. Cancé de la
ACTUACIO DE DUKI. Los del espacio- llegenda de Sant Jordi.
Font propia. Font propia. Font propia.
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Grup 1 Grup 1 Grup 1

Diari GCoAT = Diare CoAT = Diard GoAT =

Nnficies del dia  Nnficies del dia  Nopticies del dia

— ! | e AR

17/ 05/ 2024. DIA INTERNACIONAL CONTRA LA 21/05/2024. DIA INTERNACIONAL PER LA DIVERSITAT 04/06 /2024. DIA INTERNACIONAL DELS INFANTS

DISCRIMINACIO PER ORIENTACIO SEXUAL | IDENTITAT CULTURAL PER AL DIALEG | EL DESENVOLUPAMENT. VICTIMES INNOCENTS D’AGRESSIO.
DE GENERE.
ACTUACIO DE RELS B. La vida sin ti. ACTUACIO D’OMAR MONTES. Arena y sal.

ACTUACIO DE TRUENO. Solo por vos.

Font propia. Font propia. Font propia.
G Grup 1 Grup 1
Diar Gook T e i CoA T Diari G T

Nnficies del dia  Nopticies del dia  Noticies del dia
s B . e bl

Yol ’ 3 S
== Refugees wel
weicome

12 /06 /2024. DIA MUNDIAL CONTRA EL TREBALL 20 /06 / 2024. DIA MUNDIAL DE LES PERSONES 29 /08 /2024.DIA INTERNACIONAL CONTRA ELS

INFANTIL. REFUGIADES. ASSAJOS NUCLEARS.

ACTUACIO D’ESTOPA. Vino tinto. ACTUACIO DE MAC MILLER. Love Lost. ACTUACIO D’ARIANA GRANDE. Bye.

. . .
Font propia. Font propia. Font propia.
Grup1 Grup 1 Grup 1
Diari CoAT = — s GCOAT = Diari CoAT =

Notfeies del dia Npticies del dia Noticies del dia

J

=30 - 1 il
0
| Tvenaiment escolar
.
~ p daal LA Lafha . .
21/09/2024. DIA INTERNACIONAL DE LA PAU. 17/10 /2024, DIA INTERNACIONAL DE LA NO- 20/11/2024. DIA UNIVERSAL DE LA INFANCIA.
) VIOLENCIA.
ACTUACIO DE MICHAEL JAKSSON. Thriller. . .
ACTUACIO DE MANUEL TURIZO. De lunes a lunes. ACTUACIO DE SHAKIRA. Waka Waka.

Font propia. Font propia. Font propia.



sssss

Diari GoAT =

Nnticies del dia

02 /12 /2024. DIA INTERNACIONAL PER A L'ABOLICIO
DE LESCLAVITUD.

ACTUACIO D’AITANA. Presiento.

0

Font propia.
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11.20. Rubrica d’avaluacio

RUBRICA SA. L’'HERENCIA DEL SR. SALAZAR MONTIEL

Avangat

Executa moviments coordinats
amb precisié la major part del
temps.

Participa activament, contribuint
amb idees i respectant les opinions
dels altres.

Aplica correctament la majoria
dels conceptes matemdtics en la
resolucié de problemes.

Identifica i relacions els elements
culturals o geografics
correctament.

Comentaris:

Font propia.



11.21. Idees escape game

IDEES D’ACTIVITATS

o Separar el camp en 4 zones. Cada cosa que aconsegueixin els hi don % d’un full. E1

mig t€ un nbmero 0 g

.
® Reptes cooperatius R ;Q@- 200
o Codimorse -
+ Candaus digitals
— # Twister. La configuracions de peus 1 mans finals és el resultat (nimero)

 Tothom ha de fer les mateises proves i a cada color d'cquip se li don un némero. Al
final havran de sumar cls némeros de cada color de la 1a prova, = cls dela 2a i aixi
& Fer proves d'algun esport en concret, com basquet i encistellar (ens inveatem que la

familia jugava a basquet) (meter 10 canastas, 10 entrades a canasta, transportar la

~IOmMmMoOOmP

R LT pilota en parelles sense que caigui, cruzar el rig (fer passar les pilotes pels bancs sense

que caiguin)
Codis originals

KECOLTRBLES

v

e ele

>
()
[}
’
n
-

Laberint dibuixat al terra. Ulls tapats i la parella va guiant Pel laberint que hi hagi

alguns codis.

Font propia. Font propia.

11.22. Qiiestionari docent

e E=R 1o e g ol st s et s dvacimodiicnies”

SA. Lheréncia del Sr. Salazar Montiel o Preguntes relacionades amb s S& X Texto de respuesta larga
B I U ® ¥ Descripeién (opcional)
ol
weslirla
. Creus que e al llarg de la SA? *

Quina ésa teva opinic general sobre la SA que ha estat dissenyada per treballar la
transversalitat en leducacio fisica s través dun escape game educatiu?

En primer

I vostre alumnat. 1 2 3 4 5

Texto de respuesta larga

gens O C D O molt
amb aquest tema
[ i Greus que aquesta SA sadapta al cicle superior? *
En cas que creguis que no es treballen massa, quines CE modificaries?
1 2 3 4 s
Texto de respuesta larga
Nomi Cognoms y
. gens O molt
Texto de respuesta corta
Creus que els sabers plantejats es treballen al llarg de la SA? *
£n cas que sadapti poc, proposaries algun altre cicle?
Escola on has realitzatla proposta. * 1 2 3 4 5
Texto de respuesta larga
Texto de espuesta corta o o o) o -
gens O C ) C O molt
Greus que aquesta SA sadapta al nivell de cinqué de priméria? *
Gurs on has realitzat a proposta. *
En noes sabers
1 2 3 4 s
cingut
= - ~ . - Texto de respuesta corta
sise. gens o] O o} O O molt
Sessio de la SA que has realitzat, * £n cas que siadapt poc, proposaries algun atreniell? Creus que el material manipulatiu dissenyat és adequat? *
[ session Texto de respuesta larga 1 2 3 4 5
Sessio 2. o c
o gens O O molt
O sessioa.
El5 Objectius | citeris Gavaluacio son realistes amb la 547 *
() sessio
1 2 s 4 s En cas que no ho creguis, qué modificaries?
(] sessios.
Texto de respuesta larga
ens ) molt
[ sessios. B

Font propia. Font propia. Font propia.



Creus que favaluaci6 dissenyada és realista? *

gens

En poc realista,

Texto de respuesta larga

Com creus que la SA sintegra amb les arees del coneixement (educacio fisica, matematiques *

I coneixement del medi natural, social | cultural)? Quines sn les seves principals virtuts en
aquest sentit?

Texto de respuesta larga

Creus que hi ha al i deser

Texto de respuesta larga

‘Algun comentari que vulguis fer relacionat amb la SA?

Texto de respuesta larga

Alguna proposta de millora relacionada amb la SA?

Texto de respuesta larga

Font propia.

Preguntes relacionades amb la implementacio.

Descripcién (opcional)

Quina va ser 6 I [
interés | motivaci6 durant la seva realitzacio?

Texto de respuesta larga

creus quela fomentar 6 entre els al
mesura vas observar teball en equip durant factivitat?

En quina

Texto de respuesta larga

Quins materials o recursos van ser més utils durant a Implementacio? Tens alguna
recomanacit en aquest aspecte?

Texto de respuesta larga

Hiva haver algun aspecte logistic o organitzatiu que hauria de ser millorat per a futures
implementacions?

Texto de respuesta larga

En cas dutlitzar la rdbrica d'avaluacio en la vostra sessio, creus que aquest model plantejat és

adequat?

Texto de respuesta larga

Font propia.

11.23. Respostes qiiestionari docent

Escola on has reslitzat |2 proposia
Srespuetss

JcanPeegi

Escolataca

EscolaArs

curs or has ealtzat la proposta. D copiar
Srespuestes

@ cha

@it
Sessio dz Ia SA que has realitzet 1D copiar

S respuestas.

Sessi 1.
Sassi2.
Sessi 3.
Sessi s,
Sessis.

Sessis.

Font propia.

26e7%)

2687%)

Quina és la teva opinio general sobre a SA que ha estat dissenyada per treballar la transversalitat
eneducacio isica a través d'un escape game educatiu?

sremueres
A
Gttt
aonate
s,
g

Creus que aquesta S sadapte lcick superior? 0 copr
sresueres

s

oqo son oqm oa
. p 3 7 s

0 cas que sadapt poc, proposaries algun st cicle?
Ja—
i o hy respuestaspar st pregunt,
Creus que aquesta SA sadapta al el de cinqué de primia? O copior
-

s

o0 sq oqw oo
. !
i > 3 7 s

Font propia.

sessio? Van mostrar *

€n cas que s'adapti poc, proposaries algun atre nivell?

1 respuesta

Crec que per 5
més “adult”

Els objectius i crteris d'avaluacis son realistes amb la SA?

3respuestas

0w 00 0%

En cas que no siguin molt realistes, quins objectius i criteris davaluacio modificaries?

Orespuestas

Adn 1o hay respuestas para esta pregunta.

Creus que les competéncies especifiques plantejades es treballen al llarg de la SA?

3respuestos

o0 o0 ey 00%)

En cas que creguis que no es treballen massa, quines CE modificaries?

Orespuesias

Aln no hay respuestas para esta pregunta.

Font propia.

D copiar

O copiar
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o Creus que hih que hauria de ser
Greus que els sabers plantejats es treballen al llarg de la SA? O copiar Creus que Favaluacid dissenyada és realista? D copiar §
3respuestes Srespuestas
2 s -
No
2
' més dasenvolupad implicant algun repe més espacilc.
'
. . . 0% 00% 00% 00%
1 o ‘Algun comentari que vulguis fer relacionat amb la SA?
T B 5 n s T 2 B O s .
espueses
implemertar-aal complrt. £ molt mativant per
€0 cas que creguis que o es plantegen correctament, quins sabers modificaries? £n cas que crequis que &5 poc realista, qué modificarles?
Orespuesies Trespuesta
genera un bon clma daula
Al 1o hay respuestas para esta pregunta. =
‘Alguna proposta de millora relacionada amb a SA?
Creus que el material manipulatiu dissenyat és adequat? D copiar 1 respueste
. Com creus que 1 SA sintegra amb les arees del conelxement (educacid fisica, matematiques |
" coneixement del med natural, social  cultural)? Quines s6n s seves principals virtuts en aquest
sentit? G o
3 afegint una comunicald er carta, algun enigma am paraules, et
Srespuesias
2
e _
' s s §
. Quina va ser la reaccib dels teus alumnes envers la implementacis de a sessio? Van mostrar
interes i motivacié durant a seva realitzacié?
00%) 00%) 0% 00%)
- corporal i treballar Srespuestas
T 2 3 o s faver
combe di, encara
il conductor ls va eng
L “estatiques”
€n cas que no ho creguis, qué modificaries? ciencies, brea mé dsiné tra, sens cubt
P ,per altra banda, amb |
dispersos. collaborar.

Aiin 1o hay respuestas para esta pregunta,

Font propia. Font propia.

Creus que la sessio realitzada va fomentar la col-aboracio entre els alumnes? £n quina mesura vas
observar treball en equip durant lactivitat?

3 respuesias

fatemps
ens va servi per reafirmar aquesta manera de treballar.

Si. En tot moment han danar cotlaborant entre ells. Han aparegut alguns conflictes, perd com poden
‘apardixer de normal,

sitotiq 2 , crec g mot
positiu

Quins materials o recursos van ser més tils durant la implementacié? Tens alguna recomanacio
en aquest aspecte?

3 respuestas

Vam util
dues sessions que teniem.

. adaptantho ales

o dors. En el pdf que em vas facilitar

preparats

L ssbasica perala
6, crec que els

Hi va haver algun aspecte logistic o organitzatiu que hauria de ser millorat per a futures
implementacions?

1 respuesta

ides | doncs, va costar per on ansvem |

recolocar els grups si faltava algun alumne.

En cas dutilitzar Ia ribrica d avaluacio en |a vostra sessio, creus que aquest model plantejat és
adequat?

1 respuesta

Font propia.

Font propia.
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