ESCAPE ENTRY ROOM (“Mantener cerca del alcance de |@s nin@s”)

Eseape entry room es un proyecto interdisciplinar llevado a cabo entre las materias de
Educacion fisica, Valores éticos y Lengua castellana y Literatura en 12 y 22 de ESO. ;Y si en
vez de pensar en escapar, dejdramos entrar a nuestras aulas a personas que por sus valores
han destinado su vida a mejorar aspectos sociales? El alumnado colabora para resolver retos
y enigmas que les llevaran a descubrir una serie de personas que han participado en los
Juegos Olimpicos y que han realizado grandes gestas sociales.

La Educacidn Fisica, ademas de tener un fin en si misma, es un poderoso medio para

consegquir otros aprendizajes. Por ello, utilizamos el deporte como hilo conductor de un
proyecto interdisciplinar en 12 y 22 de ESO. A través del juego trataran de cooperar para
resolver retos, descifraran enigmas y desarrollaran valores sociales. Asimismo, buscaran
informacidon para realizar murales sobre personas como Jesse Owens, que sufrid racismo;
Tommy Smith (Black Power); Gino Bartali, ciclista que salvd la vida de centenares de judios
de los campos de concentracidn; Stamata Revithi, primera mujer que se col6é en una maratén
en 1908 y fue sacada a empujones; o la tenista Lili Alvarez y su “batalla de los sexos” entre
otros/as. Ademas, leeran la “Oda al deporte” , elaborada por el pedagogo Coubertin,
fundador de los Juegos olimpicos modernos, para un concurso que plante6 en los juegos de
Estocolmo 1908 llamado “Pentathlon de las musas” y elaboraran la suya para presentar en
nuestro propio concurso “Pentathlon de las musas”.
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Objetivos

» Mejorar la colaboracién, el trabajo en equipo y la resolucién de problemas.

* Conocer los valores sociales de algunos/as deportistas olimpicos.

* |dentificar los rasgos fundamentales que definen una Oda.

* Participar en un concurso literario interno.

Contenidos

Los contenidos que se han trabajado con este proyecto interdisciplinar son los siguientes:

Educacion fisica:

Bloque 4: Acciones motrices de cooperacion.

Bloque 6: Gestidn de la vida activa y valores: mejora de la salud, respeto, valores
individuales y sociales.

Lengua castellana y literatura:
Bloque 4: educacidn literaria.

Valores éticos:
Bloque 2: La comprension, el respeto y la igualdad en las relaciones interpersonales.
Bloque 3: La reflexidn ética.

Recursos y herramientas

Hemos necesitado material deportivo: aros, colchonetas, bancos, cuerdas, pelotas de tenis
de mesa. Otros materiales: vasos de plastico, hilo, rotuladores, gomas elasticas, maderas,
cartulinas, pegamento.
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Recursos académicos: “Oda al deporte” de Coubertin. Recursos TIC: internet y mini-
ordenadores. Las imagenes son extraidas de “Pixabay” sin necesidad de atribucion y libres
para uso comercial.

Desarrollo de la actividad
La narrativa inicial de este proyecto, en boca de Pierre de Coubertin, es la siguiente:
ESCAPE ENTRY ROOM (“Mantener cerca del alcance I@s nin@s”)

En vez de pensar en escapar deberiamos dejar entrar a nuestras aulas a personas que por
sus valores han destinado su vida a mejorar aspectos sociales.

“Hola, soy Pierre de Coubertin, creador de los juegos olimpicos modernos, DEBEIS RESOLVER
RETOS COOPERATIVOS MOTRICES para DESCIFRAR el nombre de otr@s 10 DEPORTISTAS
HISTORICOS (para mi hay olimpicos que son verdaderos superhéroes o superheroinas),
buscad sus gestas sociales y reflejadlas en murales, para que sus valores estén siempre
presentes en nuestras aulas y pabellon.

Como pedagogo, en las olimpiadas de Estocolmo 1908 propuse al Comité Olimpico
Internacional la creacién de 5 concursos sobre: arquitectura, musica, escultura, pintura y
literatura, llamado “PENTATHLON DE LAS MUSAS”.

En literatura me llevé el primer premio con mi “ODA AL DEPORTE” (bajo un Pseuddénimo)”.
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FSIENSEYIPIEEIHRIEBUBERGR, creador de los juegos olimpicos modernos, HEBEISINESOIVERREION

(para mi hay

olimpicos que son verdaderos siper héroes/heroinas), buscad sus gestas sociales y reflejadlas en murales, para
que sus valores estén siempre presentes en nuestras aulas y pabelldn.

o

Como pedagogo, en las nllmpiadaﬁ de Estocolmo 1908 propuse al Comité Olimpico Internacional la creacidn de 5 concursos

sobre: arquitectura, musica, escultura, pintura y literatura, llamado _

En literatura me llevé el primer premio con mi _ (bajo un Pseuddnimao)

Estas son las distintas fases del proyecto:
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FASES DEL PROYECTO INTERDISCIPLINAR

3% BUSCAR INFORMACION ¥ REALIZAR

12 RESOLVER RETOS COOPERATIVOS 22 DESCIFRAR EL NOMBRE DE MURALES

MOTRICES. CONSIGUEN ENIGMAS. OLIMPICOS CON GESTAS SOCIALES.

Tommy Smith y John Carlos (Black Power)
lesse Owens (racismao)
Gino Bartali {salvé a cientos de Judios)
Stamata Revithi (12 mujer deportista, la
sacaron de una maratdn en 1896)
Lili Alvarez (mujer espafiola v deporte)
Teresa Perales (discapacidad)

52 REALIZACION DE SU PROPIA Mohamed Al (se negd a ir a la guerra)

“ODA"PARA NUESTRO Billy Jean King (batalla de los sexos, tenista)
“PENTATHLON DE LAS MUSAS” Nelson Mandela (Racismo)
Coubertin (JJOO, unidn de razas y paises)

Criterios de seleccidn:: (Valores éticos/tutoria)

E. Fisica (E. Fisica)

42 ANALISIS DE LA “ODA AL DEPORTE”
REALIZADA POR COUBERTIM.
“j0Oh, deporte, placer de los Dioses... - Alabanza al deporte.
iOh, deporte, eres la belleza... MNombrar gestas sociales.
i0h, deporte, eres la justicia...” Vocabulario/recursos
literarios.
Originalidad/creatividad

62 CO-EVALUACION/SELECCION DE “0DAS"

Alumnado de 32 ESO a los de 22,
Alumnado de 22 ESO a los de 12
*Lo mismo con PMAR y PAI

Mﬂﬂl iungua! I.El'll.la

72 EXPOSICION DE MURALES Y ODAS 82 ENTREGA DE MEDALLAS A
EM EL CENTRO. GANADORES/AS Y FINALISTAS, y
Diplomas olimpicos.

Pagina 1 de 4 Q + mestre)

EJEMPLOS DE RETOS COOPERATIVOS MOTRICES:

CRUZAD EL RiO

Subidos en dos bancos, ;Sois capaces de cruzar el pabellén sin pisar el suelo?



ESCAPE ENTRY ROOM (“Mantener cerca del alcance de |@s nin@s”)

ROTULADOR GRUPAL

Escribid la palabra cooperar sujetando un mismo rotulador entre varios. Dicho rotulador tiene
atados varios cordones. Cada persona coge sélo el extremo de un corddn, intentando entre

todos/as escribir la palabra.
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iDADLE LA VUELTA!

Subidos en una misma colchoneta, debéis conseguir darle la vuelta sin pisar fuera de ella.
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SOPLAMOS

En un extremo del banco hay una pelota de tenis de mesa. El objetivo es que caiga en la
papelera. No podéis tocarla, soplad de tal manera que no se caiga al suelo.
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CASTILLO DE VASOS

Construid una piramide de 6 vasos usando sélo una goma elastica atada a cuatro cordones.

Cada persona coge sdlo el extremo de un corddn, intentando entre todos/as atrapar, elevary
colocar los vasos formando dicho castillo.
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DESCIFRAD LOS 11 NOMBRES DE DEPORTISTAS HISTORICOS QUE HAN DESTACADO POR SUS
VALORES SOCIALES.

| 10



ESCAPE ENTRY ROOM (“Mantener cerca del alcance de |@s nin@s”)

DESCIFRAD LOS 11 NOMBRES DE DEPORTISTAS HISTORICOS QUE HAN DESTACADO POR

SUS VALORES SOCIALES.
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(Letras dobladas)

Sl =1 FAR N 4

LI\ vOTEE

(Dobla la linea de puntos)

TARASE PARELAS

(Cambia las vocales)
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81LL13 734N KING6

(NOmeros que parecen letras)

MO |JK |ST |EX |KR |SH
AB |HA |TU |CZ |LQ |TG
BC |LM | ME | DY | MP | DE
CD |KL | VW | DA | NN | UF
MO |MN | UV |FW | LI | VE
EF |HA | XY |wWX|OM | NO
FG |OP | ME |GV |PL |XC
GH |PQ |ZA | DA |QK | NN
H |QR |AZ |IT |U |YB
1) RS |BY [JS |SI |wD

(¢Se repiten algunas silabas? Léelas de izquierda a derecha)

(Busca la secuencia ldgica de colores, desde la “ST” arriba a la izquierda, sigue el orden siempre)

|13
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M|J |S|E |K|S|Z |E |[D]I
A|lH|T|C|L |T|X |O]|F]|S
B|L |A|lD|M|D|P |Q|G]|A
C|K|[S|D|N|U[A [N |[J]|L
M|{M|O|F |L |V|V |W]|L|E
E|H|L|W|O|N|T |R |K|D
F|lO|U|G |P [X|F |T |N|[N
G|P |C|D|Q|N|P |Y |P|A
HiaQ |l [l |L|Y|W|R|T|M
| |[R|O|J |[N|E|L |S |O|N
Z |W|N|E |S |G|F [H|J|L

(Sopa de palabras unidas, el final de una palabra es el inicio de la siguiente, la primera es "LA")

- - - - ¥ - - - . - *

(Afiade palos verticales en los puntos)

316 22 2 5 19 21 9 14

(Ordena las letras del abecedario)

Evaluacién

El procedimiento de evaluacion en la resolucion de retos cooperativos motrices en educacion
fisica se realiza mediante observacion sistematica y el instrumento es una lista de control
(¢Conseguido? SI/NO), en las demas materias llevan a cabo la evaluacién por medio de
analisis de las producciones del alumnado, mediante murales y “Odas”, con escalas
descriptivas como instrumento de evaluacion. Los criterios de evaluacién mas relacionados
son los siguientes:

EDUCACION FiSICA:

* 12 ESO:
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» Crit.EF.3.3.Resolver situaciones motrices de cooperacién o colaboracién oposicién, a través
de retos tacticos. Competencias clave: CAA-CMCT-CIEE.

« 0 Crit.EF.6.7.Valorar la importancia de las actitudes en la practica de la actividad fisica,
respetando las diferencias de cada persona y colaborando con los demas. Competencias
clave: CIEE-CSC.

* 22 ESO

» Crit.EF.3.3. Resolver situaciones motrices de cooperacion o colaboracion, oposicion,
utilizando diferentes estrategias. CAA-CMCT-CIEE

LENGUA CASTELLANA'Y LITERATURA:

. 19y 29 ESO

» Crit.LE.4.3. Reflexionar sobre las analogias existentes entre la literatura y el resto de las
artes: musica, pintura, cine, etc., como expresién de las ideas, sentimientos o vision del
mundo del ser humano, analizando e interrelacionando con espiritu critico obras literarias de
todas las épocas, o elementos de las mismas (temas, personajes...), con obras
pertenecientes a disciplinas artisticas. Competencias clave: CAA-CSC-CCEC

» Crit.LE.4.6. Redactar textos con intencidn literaria a partir de la lectura de textos ajustandose
a las convenciones bdsicas de los principales géneros y subgéneros literarios reflexionando
sobre la propia produccién y la de sus compaferos. Competencias clave: CCL-CAA-CIEE

VALORES ETICOS:

12 ESO

e Crit.VE.2.5. Utilizar la conducta asertiva y las habilidades sociales, con el fin de incorporar a
su personalidad algunos valores y virtudes éticas necesarias en el desarrollo de una vida
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social mas justa y enriquecedora. Competencias clave: CSC-CMCT-CCL

Crit.VE.2.6. Justificar la importancia que tienen los valores y virtudes éticas para conseguir
unas relaciones interpersonales justas, respetuosas y satisfactorias. Competencias clave:
CSC-CIEE

Crit.VE.3.5. Resaltar la importancia de los valores éticos, sus especificaciones y su influencia
en la vida personal y social del ser humano, destacando la necesidad de ser reconocidos y
respetados por todos. Competencias clave: CCL-CSC-CIEE

22 ESO

Crit.VE.2.1. Conocer los fundamentos de la naturaleza social del ser humano y la relacién
dialéctica que se establece entre éste y la sociedad, estimando la importancia de una vida
social dirigida por los valores éticos. Competencias clave: CCL-CSC-CIEE-CD

ENTREGA DE MEDALLAS Y DIPLOMAS OLiMPICOS

IMAGENES DE LA EXPOSICION DE MURALES Y “ODAS AL DEPORTE”
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ESCARE ENTRY ROOM (“Mmantener cerca del aicance
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FARES DEL PROYECTO INTERDISCIPLNAR

e BLSEAR INFORMACION ¥ REALEEAR.
1 RESOUWER RETOE COOPERATMOE 2w DESOFIAR EL NOMERE Sl
MOTRIES. OORUGLER EREMAd. CLirAPCS (0N GESTAG SO0MES.

Tamrry Srith y bohn Cirks [Black Perasst)
(e Fhical L Fiical Jiekian Chavsre Crictirno]
i Bartah (st g coenio de Judion]
Slarmat Barethi | 1F ruper deportnla, &
Laaran S una rmaralon en 1E96)
Ll Abvares [miger sspaiols ¢ Separts)
Tiruna Pur by [Sncasacidad |
9 FEALTARTIN B SU FACPLA Wichiarmad &I (5e s i i a lngoerm)
[ —— Bl b Ko ( btala dw ko aeen, baniaka)
PEEATHLON BB LA MLMAL® Kwluon Manssda [Rammal
Caulertin (1000, wniln da raci § paki]

T4 EXPOSICHIN DE MURALES ¥ DDAS 8% ENTREGA D€ MEDALLAS &
EN EL CENTRD. GARADORES/AS ¥ FIMALISTAS, y
Diphomas olimgicns.

Pincha en la imagen para descargar el pdf con los retos y enigmas

Juan F. Morata

IES Ramén y Cajal (Zaragoza)
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https://dgafprofesorado.catedu.es/wp-content/uploads/sites/222/2020/04/RETOS-Y-ENIGMAS.pdf

