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RESUMEN DEL PROYECTO

Con este proyecto se espera explicar de una forma clara, objetiva
e innovadora los conceptos bdsicos de la biotecnologia de alimentos
y de los alimentos transgénicos en la educacién secundaria y
primaria. Para ello, en primer lugar, se quieren transmitir los
conceptos bdsicos al alumnado de 4° de la ESO mediante sesiones
tedricas, debate, prdcticas en el laboratorio y juegos online, para
que adquieran el suficiente conocimiento y poder desarrollar una
herramienta digital, en este caso, un escape room sobre la
biotecnologia de alimentos, para alumnos de 6° de primaria.
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ALUMNOS DE SECUNDARIA PARTICIPANTES

Curso

Asignatura

15 alumnos

4° ESO

Biologia y Geologia

Numero de alumnos de primaria participantes: 60

Curso: 6° de primaria

PROYECTO INTERDEPARTAMENTAL SI/NO: No
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2. OBJETIVOS

2.1 TEMA EN EL QUE SE ENMARCA EL PROYECTO

El tema en el que se enmarca el proyecto es la biotecnologia de alimentos, en concreto,

los alimentos transgénicos y sus aplicaciones.

Bloque tematico de secundaria y primaria

Este tema estd dentro del bloque de contenidos “Ingenieria Genética: técnicas y
aplicaciones. Biotecnologia. Bioética.” incluido en el curriculo académico de 4° ESO de la

asignatura de Biologia y Geologia.

Por otro lado, este proyecto estd dentro del bloque “Iniciacién a la actividad cientifica” y

“La tecnologia, objetos y maquinas” del curriculo académico de 6° de primaria.

2.2 CONCEPTO A TRANSMITIR

Con este proyecto se quiere transmitir una idea bdsica de la biotecnologia de alimentos,
concretamente, qué son los cultivos y los alimentos transgénicos, las aplicaciones que tienen, su
regulacion y su situacion mundial actual. La ingenieria genética es una herramienta, que
correctamente regulada y utilizada, puede ayudar a alimentar a la poblacién mundial
creciente y desafiar las consecuencias ambientales del cambio climdtico en los cultivos. Por

tanto, es necesario informar y educar de forma objetiva e innovadora sobre estos alimentos.

2.3 OBJETIVOS

PRIMARIA
Obijetivos diddcticos:

- Conectar alumnos de primaria con otras etapas educativas

- Fomentar el uso de herramientas digitales para el aprendizaije

- Aumentar la participacién y motivacion aprendiendo con la gamificacion, en
este caso, con un escape room digital.

Obijetivos cientificos:

- Conocer qué es la biotecnologia
- Entender qué es un alimento transgénico y cudles son sus aplicaciones
- Uso de materiales TIC
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SECUNDARIA
Obijetivos diddcticos:

- Aproximar a los estudiantes a conceptos relacionados con la biotecnologia

- Fomentar la capacidad de argumentacion debatiendo sobre los alimentos
transgénicos

- Conectar la educacién secundaria con otros niveles educativos

- Introducir a los estudiantes en la gamificacion

Obijetivos cientificos:

- Comprender qué son los alimentos transgénicos y cémo se generan

- Conocer las aplicaciones de los alimentos transgénicos, su regulacién y su
situacién mundial actual

- Acercarse al concepto de material genético y al lugar de trabajo de muchos
cientificos con una prdctica de laboratorio

- Potenciar su capacidad de reflexién sobre debates éticos y cientificos

2.4. COMPETENCIAS BASICAS
- Competencias en comunicacién lingiistica
- Competencias bdsicas en ciencia y tecnologia
- Competencia digital
- Competencia aprender a aprender

- Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

3. MATERIALES Y METODOLOGIA

3.1 MATERIALES

- Materiales TIC (tecnologias de la informacién y comunicacién): ordenadores, pizarra digital

y plataformas online educativas como Kahoot y Genially.

- Materiales de laboratorio para prdctica extraccion ADN de pldtano: platanos, cuchillos o
batidora, detergente lavavdijillas, agua mineral, sal, embudo, papel de cocina, cucharaq,

alcohol frio, tubos de ensayo, probetas y vasos de precipitado.

- Materiales para escape room en primaria: cajas de madera, caja recompensa, candado,

llave, pegatinas y gominolas.
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3.2 METODOLOGIA

Las metodologias que se han utilizado en este proyecto son las siguientes: ApS (Aprendizaje-

serivicio), ABP (Aprendizaje basado en proyectos), Role-Playing y gamificacion.

La metodologia del ApS se desarrolla a través de proyectos educativos en los que los
estudiantes aprenden mediante participacién activa en experiencias de servicio. De esta
manera, los estudiantes tienen la oportunidad de utilizar los conocimientos adquiridos de la
biotecnologia de alimentos y los alimentos transgénicos para realizar un servicio digital a

alumnos de primaria, credndose redes de colaboracién entre diferentes etapas educativas.

Por otro lado, la metodologia ABP también ha sido utilizada, ya que permite poner a los
alumnos en el centro de su propio aprendizaje teniendo que resolver un problema de la vida
real. El problema se debe convertir en una motivacién para los estudiantes y fomentar que

busquen la informacién necesaria y disefien una solucién adecuada.

Otra de las metodologias empleadas es el Role-Playing, una dindmica de grupo en la que
los alumnos representan un rol enmarcado, y de esta forma, a través de un debate en el que
cada grupo de estudiante desarrolla el rol que le corresponde, se favorece el pensamiento

critico y la capacidad argumentativa de los alumnos.

Por ultimo, se ha utilizado la gamificacion. La gamificacién potencia los procesos de
aprendizaje mediante juegos y actividades interactivas que promuevan la resolucién de
problemas y la superacién de retos, manteniendo la motivacién y el interés de los alumnos.
Las herramientas educativas digitales basadas en el juego utilizadas han sido el Kahoot, la

plataforma Genially y el escape room educativo o Breakout edu.

3.3 LUGAR Y/O REQUERIMIENTOS DE ESPACIO

- Secundaria: Aula de clase con ordenadores con conexién a internet y laboratorio para la

sesion prdctica.

- Primaria: Aulas de clase con pizarra digital y proyector o aula de informdtica con

ordenadores y conexién a internet.
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4. DESCRIPCION DETALLADA

*  Planificaciéon de la idea y la temdtica

En primer lugar, se escogié el tema y la idea que se queria transmitir a los alumnos de
secundaria para realizar el “Projecte Natura”. Ademds, se eligié centro de secundaria y
primaria, y el curso en el que se desarrollaria el proyecto. En este caso, alumnos de 4° ESO
del IES José Rodrigo Botet de Manises y alumnos de 6° de primaria del C.E.I.LP Virgen del

Rosario de Massamagrell.

El siguiente paso fue desarrollar los materiales diddcticos y estrategias para introducir en el
curso de 4° ESO los alimentos transgénicos. Para ello, se desarrollaron en la plataforma
“Genially” diferentes materiales para la exposicién del tema: una presentacién con la
informacién necesaria (https://links.uv.es/IgARThD), un video explicativo de la generacién
clasica de una planta transgénica (https://links.uv.es/CcA7Qwc) y una infografia de la

situacién mundial de los cultivos transgénicos (https://links.uv.es/YEHSj8x).

Por otro lado, se planted la posibilidad de hacer un juego de roles en el que se podria
separar la clase en dos grupos, un grupo a favor y el otro en contra de los alimentos
transgénicos. Y, ademds, también se prepararon materiales para una prdactica en el
laboratorio. Se pensé en hacer una prdctica sencilla, como es la extracciéon de ADN de un
pldtano para poder aproximarse un poco mds al concepto de material genético y también

acercarlos al laboratorio, el lugar de trabajo de muchos cientificos.

Por Gltimo, se desarrollaron recursos para introducirlos en la gamificacién y que pudieran
aprender y coger ideas para el desarrollo de la actividad digital para los alumnos de
primaria. Para ello, se preparé un Kahoot (https://links.uv.es/39blYKR) y un escaperoom de

cultivos modificados genéticamente en la plataforma Genially (https://links.uv.es/P1TEEN7).

Desarrollo del proyecto en secundaria

El dia 8 de marzo se organizaron todos los materiales necesarios con la profesora de Biologia
y Geologia de secundaria en el instituto. Al dia siguiente, se llevé a cabo la sesidn teérica
sobre los conceptos clave. Se describieron los “Projectes Natura”, la metodologia ApS vy el
tema de los alimentos transgénicos, con los materiales diddcticos preparados anteriormente.
Una vez explicados todos los conceptos, se hizo un Kahoot para comprobar si los estudiantes

habian entendiendo de manera correcta todo lo explicado.

Se dividié a los estudiantes en dos grupos para el juego de roles, un grupo de 8 alumnos a

favor de los alimentos transgénicos, y un grupo de 7 alumnos en contra. Se les pidié que
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trajeran informacion de fuentes fiables para poder desarrollar un debate y discutir y
reflexionar sobre el tema el jueves 11 de marzo. El dia del debate ambos grupos se reunieron
para poner los puntos en comin y luego consiguieron debatir de forma clara y tranquila, vy,
ademds, con ganas de ver otras perspectivas. Al final del debate se desmintieron los

argumentos falsos y se resumieron los puntos mds importantes.

Una vez finalizado el debate, se realizé el escape room preparado para que terminaran de
asentar los conocimientos y fueran pensando ideas para el proyecto digital ApS para los

alumnos de primaria.

Por ultimo, se dividié la clase en dos grupos de trabajo. El viernes 12 de marzo el primer
grupo fue al laboratorio a realizar la prdctica de extraccién de ADN de platano, y el otro
grupo empezd a crear el servicio para primaria. El martes 16 de marzo se hizo a la inversa.
Todos los alumnos mostraron interés por ir al laboratorio y consiguieron extraer el ADN con

éxito, lo que aumentéd su motivacion. Por Ultimo, contestaron a la encuesta final de la actividad.

- Diseno del servicio digital para primaria

Los alumnos de secundaria pensaron que un escape room educativo era una muy buena opcién
de servicio digital para alumnos de primaria y propusieron preguntas, organizacion vy
estructura del juego, sin embargo, al tener un tiempo limitado para el desarrollo del servicio,
y no poder alargarse por las condiciones sanitarias, no se pudo terminar. Por tanto, a partir

de todas sus propuestas, posteriormente, la alumna de grado desarrollé el juego completo.

En primer lugar, para hacerlo mds atractivo, se ambientd en un juego muy popular en nifos
de primaria conocido como “Among Us". Este juego consiste en que los jugadores son los
tripulantes de una nave espacial y entre ellos hay un impostor. Los tripulantes deben ir
superando tareas y descubrir quién es el impostor para expulsarlo de la nave. En el escape
room disefiado se ha utilizado la decoracién, la mésica y la trama de este juego adaptdndola
al tema de la biotecnologia de alimentos. Ademds, se pensé en introducir los conceptos poco
a poco con videos cortos locutados para captar la atencién y después reforzarlos con

diferentes actividades interactivas.

En el escape room creado los alumnos deben de ir entrado en cada una de las habitaciones
del mapa de una nave en las que aparece un breve video con una explicacion tedrica y, a

continuacién, una actividad ludica de repaso para reforzar lo aprendido (Figura 1).
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Mapa

Apunta tots els
completant cadascuna de les
tasques i introdueix-los
per en |'Gltima habitacié
per trobar I'impostor i guanyar
la recompensa.

6 g

Figura 1: Mapa del escape room.

La primera habitacién, “INTRO” (Figura 2), es una introduccién al mecanismo del juego, y se
les explica mediante un video que son tripulantes de una nave y que deben de ir superando

las pruebas para obtener la recompensa final.

f INTRODUCCIO

Clica al play del video

Una vegada hages vist el video, clica en el simbol de la casa de dalt a I'esquerra per tornar al mapa

Figura 2: Habitacién “INTRO”.

La siguiente habitacién es la cafeteria. En ella, se encuentra un video donde se introduce la
biotecnologia. En el video se define qué es la biotecnologia y luego se les explica que muchos
de los alimentos que tienen en casa son producto de la biotecnologia tradicional, ya que a lo
largo de la historia se han utilizado microorganismos para obtener alimentos como el pan, el
yogur o los embutidos. Por Gltimo, se explica que la ciencia ha avanzado mucho en los Gltimos
afos y que ya se puede hablar de biotecnologia moderna, que con técnicas de manipulaciéon
genética puede mejorar plantas y alimentos en el laboratorio (Figura 3.A). Una vez visto el
video, se accede a un juego de refuerzo en el que deben buscar en la oscuridad las
afirmaciones correctas: “La biotecnologia utilitza els éssers vius per desenvolupar productes
d'interés”, “Alguns dels aliments que teniu a casa, com el pa o el iogurt, sén productes de la

biotecnologia tradicional” o “La biotecnologia moderna modifica plantes i aliments en el
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laboratori perqué tinguen millors caracteristiques” (Figura 3B). Superada la prueba, se les

proporciona el nimero que deben guardar hasta el final (Figura 3C).

“ INTRODUCCIO BIOTECNOLOGIA D'ALIMENTS

Clica al play del video
Una vegada hages vist el video, clica en la casella "JUGAR!" m

c GENIAL! TASCA SUPERADA!

EL PRIMER NUMERO ES

= ’ <

TORNAR A L'iINDEX

Figura 3: “Cafeteria”. (A): Video introduccién a la biotecnologia de alimentos. (B): Juego de

buscar afirmaciones correctas en la oscuridad. (C): primer nimero para la recompensa.

A continuacién, se encuentra la habitacion del motor, donde se introduce un poco de historia
con una linea del tiempo de la biotecnologia de alimentos (Figura 4.A). En este video se
explica que hace miles de afios los agricultores comenzaron a seleccionar aquellas plantas
que tenian mejores caracteristicas, seleccionando aquellas que les daban mdés produccioén,
frutos mds grades o mds sabrosos, entre otros. Luego, que en el siglo XVIII-XIX se comienzan
a cruzar plantas de la misma especie o de especies relacionadas y los cientificos hacen
descubrimientos importantes como la seleccion natural o las leyes de la herencia. Que mds

tarde, en el siglo XX empieza la biotecnologia moderna, los cientificos descubren el ADN y
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ya hay conocimientos para mejorar plantas y alimentos en el laboratorio, y que en la
actualidad los cientificos contindan trabajando para encontrar herramientas avanzadas que
permitan mejorar plantas, alimentos y la vida de todas las personas. Al final se les anima a
que muchos sean cientificos y participen en los préximos descubrimientos. Después, se realiza
un juego de seguir la serie, en el que falta un punto de la linea histérica que deben seleccionar,

para obtener el segundo nimero que deben guardar (Figura 4.B).

“ BIOTECNOLOGIA D'ALIMENTS - UN POC D'HISTORIA

Clica al play del video

Una vegada hages vist el video, clica en la casella "JUGAR!" m

B QUINA £S LA FRASE QUE CONTINUA LA LINIA HISTORICA DE
LA MILLORA DE PLANTES | ALIMENTS?

Fa milers d'anys els Agricultors i clentffics Inici de la biotecnologia
agricultors van comengar COIMBACIVoR G Croes modema. Els cientifics
a seleccionar aquelles plantes de la mateixa descobriren I'ADN (el
v . ie il < Y . 3 ori. eti els
plantes que tenien millors espdole o fespboias material genétic dels .
caracteristiques relacionades éssers vius)
Fes clic en la frase correcta:
Ac nern ientil Iment el c Iment el
it bl Actualment els cientifics Affun ment els Aryug‘mm els
P segueixen treball per cientifics NO utilitzen cientifics e n
cientifics ja no ) (el
o ol millorar plantes, alime els laboratoris per descobrint I'ADN (el
investiguen sobre la t 16 vidada foles les B b el material genétic dels
millora de plantes o dasars viu)

Opcid o3 Opcié o2 Opcid 03 Opclo 04

Figura 4: “Motor”. (A): Video explicativo linea histérica de la biotecnologia de alimentos.

(B): Juego de seguir la serie.

Seguidamente, se encuentra la habitacién del almacén, en el que se muestra un video
explicativo de las diferentes aplicaciones de la biotecnologia de alimentos y ejemplos
concretos (Figura 5.A). En el video se les pregunta por qué se manipulan las plantas en el
laboratorio, qué utilidad puede tener y se explica que hay muchisimos ejemplos: alimentos
mds grandes, alimentos mds sabrosos, alimentos que duren mds tiempo, alimentos o plantas
que no puedan ser atacados por insectos, plantas resistentes a la lluvia o alimentos que
aporten nutrientes esenciales extra. Al final, se les explica que este tipo de alimentos que han
sido modificados en el laboratorio para obtener las caracteristicas de mejora se llaman

alimentos transgénicos. Luego, se accede a un juego en el que se debe elegir la imagen
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correcta entre dos aplicaciones diferentes de los alimentos transgénicos para obtener el tercer

nimero de la recompensa (Figura 5.B).

“ BIOTECNOLOGIA D'ALIMENTS - APLICACIONS | EXEMPLES

Clica al play del video
Una vegada hages vist el video, clica en la casella "JUGAR!" m

B TRIA LA IMATGE QUE MOSTRA UNA APLICACIO DE LA BIOTECNOLOGIA D'ALIMENTS

Aliments que ens aporten Aliments que ens aporten
xips toxics nutrients essencials extra

Figura 5: “Magatzem”. (A): Video explicativo de aplicaciones y ejemplos de los alimentos

transgénicos. (B): Juego de elegir la imagen correcta.

Finalmente, la Gltima habitacién es el laboratorio, en el que se accede a un quiz final con
preguntas de los tres videos anteriores y una retroacciéon explicando de nuevo el contenido

(Figura 6).

" Quiz

PREGUNTA 1/5

La biotecnologia utilitza els éssers vius per
desenvolupar productes d'interés

Vertader Fals
n Quiz
«” CORRECTE
p— -
Explicacié: H
La biotecnologia utilitza els éssers vius per
desenvolupar productes d'interés: combustibles,
medicaments, vacunes, aliments...
SEGUENT

Figura 6: “Laboratori”. Quiz final con preguntas de los tres videos anteriores.
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Superadas todas las pruebas se introducen los nimeros obtenidos en la habitacion
“Recompensa” (Figura 7.A). En esta parte se felicita a los alumnos por conseguir superar el
escape room, se descubre quienes eran los impostores, en este caso, negacionistas que no
creen en la ciencia, y se simula su expulsion de la nave (Figura 7.B). Ademds, se les
proporciona la palabra clave (“transgénic”) necesaria para abrir la caja con la recompensa

(Figura 7.C).

A B

& Enhorabona!

£sincreible, heu superat totes les proves! Ja sou quasi uns experts en biotecnologia
d'aliments! Els cientifics del prestigiés laboratori de la nau, estan molt orgullosos
de tindre alumnes de primaria amb tant talent!

Has arribat a l'altim

pas... Introdueix la
contrasenyal ELS IMPOSTORS HAN SIGUTS EXPULSATS DE LA NAU.

Sabeu qui sén els impostors?

(Clica damunt del gif per saber-ho)

RECOMPENSA

C Esperem que hagueu aprés molt i que molts de vosaltres en
uns anys sigueu cientifics i cientifiques que continuen fent
descobriments i millorant la vida de totes les persones.

DES D'ACI ET NOMENEM ALUMNE/ALUMNA DE PRIMARIA
EXPERT/A EN BIOTECNOLOGIA D'ALIMENTS

Una vegada acabeu tots els grups, heu de donar-nos la contrasenya
per poder obrir el cadenat de la caixa amb la recompensa.

(Clica en la imatge per saber la paraula clau)

Figura 7: “Recompensa”. (A): Introducir contrasefia. (B): Se descubren y se expulsan los

impostores. (C): Se obtiene la palabra clave para la recompensa.

El enlace al escape room es el siguiente: https://links.uv.es/Jt21hvz

+  Desarrollo del proyecto en primaria

Una vez preparado el escaperoom, se llevé al CEIP Virgen del Rosario para probarlo con
cuatro grupos de 16 alumnos de 6° de primaria. La idea era que cada grupo fuera al aula
de informdtica y los alumnos, individualmente o en parejas, realizaran el juego. Sin embargo,
por problemas de conexién a internet, se tuvo que realizar en las aulas de clase con una

pizarra téctil como actividad conjunta.

En primer lugar, se hizo una breve presentacidon de la biotecnologia y del escaperoom que se
iba a realizar. A continuacién, se iban viendo los videos explicativos y una vez terminados,

los alumnos salian por grupos a la pizarra para ir resolviendo cada una de las pruebas. Por
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Ultimo, cuando se superaron todas las pruebas, ya tenian todos los niUmeros para obtener la
palabra clave (“transgeénic”), que les indicé la caja en la que estaba la llave para abrir el
candado de la recompensa. La recompensa simbdlica se trataba de una bolsa que contenia

una pegatina disefiada en biorender para el escape room y una gominola.

5. CONCLUSIONES

Este proyecto ha sido muy gratificante para todos los alumnos e instituciones educativas
implicadas y ha permitido comprobar que las metodologias utilizadas son muy Gtiles para que
los estudiantes de diferentes etapas educativas aprendan nuevos conceptos de forma amena

e innovadora.

Ademds, se han conseguido cumplir todos los objetivos de los “Projectes Natura”, ya que se
han creado vias de colaboracién entre diferentes etapas educativas, se han acercado las
ciencias biolégicas, en concreto, los cultivos y alimentos transgénicos a etapas educativas
preuniversitarias promoviendo las vocaciones cientificas, y gracias al uso de metodologias
como el ApS y el ABP, se ha conseguido desarrollar un recurso diddctico online para alumnos

de primaria, el escape room educativo de la biotecnologia de alimentos.

Conclusiones secundaria

Los estudiantes de secundaria rellenaron un cuestionario final para ver qué habian aprendido
y qué les habia parecido la experiencia. Todos demostraron que habian comprendido los
conceptos y fueron capaces de decir la aplicaciéon que mds les habia llamado la atencién de
los alimentos transgénicos, a la mayoria el arroz dorado, ademds de dar argumentos y
reflexionar a preguntas como: 3Te alimentarias con alimentos transgénicos, crees que son
seguros?, ¢Ha cambiado tu perspectiva sobre ellos?. Por otro lado, todos los estudiantes
tuvieron una valoracién positiva hacia la experiencia: “A mi me ha gustado mucho y me ha
parecido muy dindmico”, “He aprendido mds cosas sobre los alimentos transgénicos y el
debate me ha parecido muy interesante”, “He aprendido conceptos nuevos que antes no

sabia”, “Me ha gustado la experiencia”.

Conclusiones primaria

Al acabar la actividad se realizé una encuesta en Google formularios para evaluar la
actividad. El 95% de los alumnos afirmé que habia aprendido mucho o bastante de la

biotecnologia de alimentos. El 96,7% de los alumnos contestaron que les habia gustado mucho
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o bastante el escaperoom. El 91,6% creen que realizar juegos online es muy o bastante Util
para aprender conceptos nuevos. El 91,7% opinan que los alimentos transgénicos son seguros
y mejoran algunas propiedades de las plantas o alimentos o que son Gtiles. Por 0ltimo, algunos
de ellos dejaron comentarios adicionales como: “M’ha agradat molt”, “Ha sigut molt divertit”,

“Aprens moltissimes coses” o “M’ha agradat molt perqué no coneixia res de la biotecnologia”.

Quant has aprés de la biotecnologia d'aliments?

60 respuestas

@ Molt
@ Bastant
@ Suficient
® Poc
@ Wolt poc

Quant has aprés de la biotecnclogia d'aliments?

60 respuestas

® Wolt
@ DBastant
@ Suficient
® Poc
@ Molt poc

Creus que realitzar escaperooms educatius o jocs online és util per aprendre conceptes
nous?

60 respuestas

@ WMolt atil
@ Bastant atil
@ Poc atil
@ Molt poc dtil

Qué penses sobre consumir aliments transgénics?

60 respuestas

@ Son segurs i milloren algunes propietats
de les plantes o aliments

@ Em fa por

© Son utils
@ No m'agrada

@ No sé qué és un aliment transgenic
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6. VALORACION DEL PROYECTO

Estoy muy contenta de haber podido participar en este proyecto, ya que me ha permitido

aprender mucho y reforzar mi vocacién docente.

Por un lado, me ha permitido profundizar y aprender mds sobre un tema, los alimentos
transgénicos, que personalmente me gusta e interesa mucho. Pero, sobre todo, me ha dado la
oportunidad de trabajar con alumnos de secundaria y primaria y tener mi primera toma de

contacto con ellos.

Creo que este proyecto es muy gratificante para todas las etapas educativas implicadas y
consigue acercar de una forma innovadora la ciencia a todos los niveles educativos. Creo que
todas las horas dedicadas y todos los retos que ha supuesto el proyecto valen la penaq, y
estoy encantada de haber participado este afio. Ademds, me gustaria agradecer a mi tutoraq,
Maria Jesus, por su ayuda y dedicacién para que todo saliera lo mejor posible, y al IES José
Rodrigo Botet y al CEIP Virgen del Rosario por darme la oportunidad de desarrollar el

proyecto en sus aulas.

7. IMAGENES DEL DESARROLLO DEL PROYECTO
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8. EXPOSICION DE LAS DIFICULTADES PARA DESARROLLAR EL PROYECTO

El proyecto se ha desarrollado con éxito, aunque fueron apareciendo diferentes dificultades que
fueron resueltas. En primer lugar, la organizacién del tiempo y de las clases en secundaria es
complicada ya que pueden surgir imprevistos o los alumnos desarrollar las actividades mas
despacio de lo planeado. En este caso, se solucioné afadiendo un dia més a lo pactado al

principio con el instituto.

Por otro lado, otra de las dificultades que aparecié en el desarrollo del proyecto, fue probando
el escape room en primaria. La actividad estaba planeada para que los alumnos en el aula de
informdtica, individualmente o en parejas, realizaran el escape room y esperar a que todos
consiguieran la palabra clave para obtener la recompensa. Sin embargo, por problemas de
conexién a internet en el aula de informdtica, se tuvo que hacer en las clases normales con la
pizarra tactil como actividad conjunta. Aunque al principio supuso un reto, ya que la actividad
estaba planeada de otra forma, creo que fue muy buena la experiencia de trabajar todos juntos

como grupo y comprobando que todos los alumnos estaban atentos.
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