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Contenidos Criterios de Indicadores de logro
evaluacion

B Geosfera 1.1, 21, 22,|111 Compr_ende conceptos 'y procesos biolégicos y
2.4, 3.5. geoldgicos.

1.1.2. Organiza la informaciéon de la materia en diferentes
formatos.

2.1.1 Obtiene informacion de fuentes veraces para resolver
cuestiones bioldgicas y geologicas.




2.2.1 Promueve el pensamiento critico en la busqueda de
informacion veraz.

2.2.2 Desarrolla la creatividad proponiendo soluciones
sostenibles para resolver problemas de su entorno.

2.4.1 Emplea correctamente herramientas, recursos y materiales
cientificos.

3.5.1. Participa en proyectos de investigacion grupales,
colaborando de forma activa y responsable.

3.5.2. Muestra respeto y favorece la diversidad, la igualdad de
género, la equidad, la empatia y la inclusion.

SESIONES QUE DEDICARIA AL
ESCAPE ROOM / BREAKOUT




El escape room educativo esta disefiado en Genially con las pruebas a
desarrollar elaboradas en Educaplay. La idea es que sea cooperativo y se lleve
a cabo en agrupamientos flexibles de 2 a 4 alumnos, de forma que les permita
colaborar e interaccionar entre ellos. La narrativa inicial seria la siguiente:

MUSEO GEOLOGICO NACIONAL

Sois un grupo de investigadores geodlogos que trabajais en el Museo Geologico
Nacional. Dentro de una hora, el Museo abre sus puertas para inaugurar la
exposicidn mas importante de su historia. Llevais toda vuestra carrera trabajando
para este momento; vosotros sois los responsables de la exposicion, lo que
significa que, si algo falla, seréis despedidos. Y, por supuesto, algo va mal...
Durante el traslado y la clasificacion de las piezas en el Museo, se extravié una
caja que contenia la pieza mas importante de la exposicion, un fosil del
Paleozoico unico en el mundo, que descubristeis hace muy poco tiempo. Habéis
pasado la noche buscandolo por todo el Museo, sin éxito, y, para colmo, el
equipo de limpieza, al marcharse, os ha dejado encerrados en el Museo sin darse
cuenta.

Vuestra misidon consiste en resolver los acertijos y superar las pruebas para
conseguir las pistas que os lleven a encontrar el fésil del Paleozoico, antes de
que el Museo abra sus puertas y lleguen los visitantes. Tenéis tan solo 60
minutos, por lo que es esencial que cooperéis entre vosotros. Tendréis que poner
en juego todos vuestros conocimientos sobre Geologia y vuestras habilidades
para completar la mision. Sino, seréis despedidos y serd el fin de vuestra carrera
como investigadores. jAnimo, a por ello!

Utilizando una plantilla de Genially, se ha disefiado el espacio virtual adaptandolo
a la narrativa. Las siguientes imagenes muestran la pantalla inicial del escape
room y la pantalla de la narrativa. En esta Gltima, se muestra un plano del museo
con las diferentes salas del museo y, a medida que se van completando las
pruebas, se van abriendo las siguientes estancias, de forma que el juego sea
lineal para evitar que el alumnado se pierda y, asi, empiece a familiarizarse con
este tipo de dindmicas.
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SALA
PRINCIPAL

;Oh, no! Ha desaparecido el fosil estrella

Sois un grupo de investigadores gedlogos que trabojdis en el Museo Geoldgico

Nacional. Dentro de una hora, el Museo abre sus puertas para inougurar la
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exposicion, un fésil del Paleozoico Unico en el mundo. que descubristeis hace

muy poco tiampo. Habéis pasado la noche buscdndolo por todo el Museo, sin
éxito, y. para colmo. el equipo de limpieza, ol marcharse, os ha dejodo
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VESTIBULO

sus puertas y lequen los visitantes. Tenéis tan solo 60 minutos, por lo que es
que cooperéis entre vosotros. Tendréis que poner en juego todos vuestr
conocimientos sobre Geologia y vuestras habilidades para completar la misién. Si no,
seréis despedidos y serd el fin de vuestra carrera como Investigadores
jAnimo, a por elio!

SALA
PRINCIPAL

Habéis entrado en la primera sala.
¢ Seréis capaces de resolver el reto
que os de la primera pista sobre el
paradero del fosil?




La primera prueba consiste en un “relacionar columnas” de Educaplay, titulado
cada roca en su grupo. El alumnado debe enlazar cada tipo de roca que aparece
en las imagenes de la prueba con su origen (sedimentaria, magmatica o
metamorfica). La prueba tiene un tiempo limite para resolverla, y deben poner en
juego los saberes basicos adquiridos en sesiones previas, y dialogar y resolver
conflictos entre ellos, en caso de que haya disparidad de opiniones. Cuando
resuelvan esta primera prueba, el juego les dara la primera palabra clave sobre
donde se encuentra el fésil y quién lo ha escondido. En este caso, esa palabra
es “Sr.”, de manera que ya saben que la persona que ha escondido el fosil es un
hombre.

Cada roca en su grupo o
’ Pizarra Roca ignea pluténica
& Esquisto Roca sedimentaria
“’ Marmol Roca sedimentaria
L Granito Roca ignea pluténica
‘ Caliza Roca metamérfica
‘ Gabro Roca metamoérfica
@ Obsidiana Roca ignea volcanica
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La siguiente prueba se desarrolla en la sala 2 del museo y consiste en una sopa
de letras donde tienen que encontrar términos clave relacionados con la
Geologia y la extraccion de minerales y rocas. Para afiadirle un poco de
dificultad, no se muestra el banco que contiene las palabras a buscar, y éstas se
podran mostrar en cualquier direccion. Una vez resuelta la prueba, la palabra
clave que apareceria a modo de pista seria el apellido de la persona que ha
escondido el fésil “Rueda”.
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La dltima prueba consiste en un Froggy Jumps, es decir, un camino de
preguntas, en este caso, sobre la estructura interna de la geosfera segun los
modelos geoquimico y dinamico.
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¢,En qué estado se encuentra el nucleo interno?

Liquido
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Al resolver esta prueba, se proporcionara la localizacion del fésil estrella, por
ejemplo, “Debajo del lavabo 3 del WC femenino”, y el alumnado tendra que ir a
ese lugar en el espacio virtual de Genially y mover los diferentes elementos
interactivos para encontrar el fésil.

El juego se da por concluido y superado una vez que se abren las puertas del
museo, se ha localizado el f6sil y la policia arresta al ladron del mismo.

Para evaluar la actividad, se propone la siguiente rubrica de evaluacion:

RUBRICA PARA EVALUAR EL JUEGO DE ESCAPE

CRITERIOS | Sobresaliente | Notable (3) |[Suficiente/Bien| Insuficiente
(4) 2) 1)

1.1 Comprende Comprende Comprende No comprende
conceptos y conceptosy  [conceptosy conceptos y
procesos procesos procesos procesos
bioldgicos y biologicos y bioldgicos y bioldgicos y
geoldgicos y geoldégicosy |geoldgicos. geolbgicos y
organiza la organiza la no organiza la
informacion de  |informacion de informacion de
la materia en la materia. la materia.
diferentes
formatos.

2.1 Obtiene Obtiene Obtiene No obtiene
informacion de |[informacion de finformacion de |informacion de
fuentes veraces [fuentes diferentes diferentes
y adecuadas veraces para [fuentes para  [fuentes para
para resolver resolver resolver resolver
cuestiones cuestiones cuestiones cuestiones
bioldgicas y biologicas y bioldgicas y bioldgicas y
geoldgicas. geologicas. geoldgicas geoldgicas




2.2 Promueve el Promueve el |Promueve el No promueve
pensamiento pensamiento  [pensamiento el pensamiento
critico en la critico en la critico en la critico ni
bdasqueda de  |pusqueda de |pbusqueda de desarrolla la
informacion informacion informacion creatividad ni
veraz y veraz y veraz. propone
desarrolla la desarrolla la soluciones a
creatividad creatividad. los problemas.
proponiendo
soluciones
sostenibles para
resolver
problemas de su
entorno.

2.4 Emplea Emplea Emplea No emplea
correctamente |correctamente |herramientas, |herramientas,
herramientas, |herramientas, [recursosy recursos ni
recursos y recursos y materiales materiales
materiales materiales cientificos. cientificos.
cientificos y los [cientificos
aplica a aunque no los
situaciones aplique a
reales. situaciones

reales.
3.5 Participa en Participa en Participa en No participa en

proyectos de
investigacion
grupales,
colaborando de
forma activa 'y
responsable y
muestra respeto
y favorece la
diversidad, la
igualdad de
género, la
equidad, la
empatia y la
inclusion.

proyectos de
investigacion
grupales,
colaborando de
forma activa 'y
responsable y
muestra
respeto hacia
SUS
companeros.

proyectos de
investigacion
grupales,
colaborando de
forma activa 'y
responsable.

proyectos de
investigacion
grupales ni
colaborando
de forma
activa.

TEMATICA DEL JUEGO DE ESCAPE

Museo Nacional de Geologia

ETAPA, NIVEL Y ASIGNATURA

1° ESO BIOLOGIA Y GEOLOGIA




