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Resumen. La gamificacién es una metodologia activa que emplea el juego como elemento
precursor del aprendizaje. Los estudios previos resaltan la importancia del juego como
herramienta did4ctica para favorecer el aprendizaje y la participacion del alumnado. Por ello, los
docentes pueden recurrir al uso de experiencias did4cticas activas como el escape room, ya que
han mostrado una influencia positiva sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje y la actitud de
los estudiantes en estudios previos. El objetivo principal de este trabajo fue el disefio y creacion
de una propuesta didactica para la promocién de habitos saludables en Educacién Primaria
basada en un escape room. Esta actividad esta disefiada para llevarse a cabo en el area de
Educacién Fisica en 6.° curso de Educacion Primaria. El escape room que se presenta esta
formado por 12 retos correspondientes a las 12 claves de la salud. El alumnado debe ir
superando los retos para salir de la sala antes que el tiempo establecido finalice. Durante los
diversos retos se favorece la participacion activa, la colaboracién y cooperacion entre iguales, y
el desarrollo de la competencia linglistica, matematica, digital, aprender a aprender y el sentido
de la iniciativa y espiritu emprendedor. La implementacion de metodologias activas como la
gamificacion, y de estrategias ludicas como el escape room parecen favorecer el aprendizaje y

fomentar la motivacion, las actitudes y emociones positivas en los estudiantes.
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Abstract. Gamification is an active methodology that uses games as a stimulus for learning. Prior
studies highlight the key role of games as didactic strategies for promoting learning process and
students’ participation. Therefore, teachers might use active proposals such as the escape room,
which has shown to positively influence teaching-learning process and attitudes. The main aim of
this work was to design and to create a didactic proposal for health promotion in Primary
Education based on an escape room. This proposal is designed to be implemented in Physical
Education during 6" grade of Primary Education. The present escape room consists of 12
challenges related to the 12 key points of health. Participants should overcome the challenges in
order to get out of the room before the established time finishes. During the diverse challenges,
active participation, collaboration, cooperation between peers, and the development of linguistic,
mathematical, digital and learning to learn competences, as well as the sense of initiative, and
entrepreneurship are promoted. The implementation of active methodologies such as
gamification, and strategies such as the escape room seem to promote the learning process and

promote students’ motivation, positive attitudes, and emotions.
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INTRODUCCION

La educacion se encuentra inmersa en un proceso de constante cambio y trasformacion.
Cada vez es mas habitual la aparicién de nuevas propuestas metodoldgicas emergentes que
invitan a los docentes a mantenerse actualizados y generar propuestas innovadoras para
favorecer el aprendizaje del alumnado. Tal y como hacia referencia Jean Piaget (1981), la meta
de la educacion deberia centrarse en guiar a las personas para que tengan iniciativa y sean
capaces de hacer cosas nuevas. Por ello, las propuestas educativas presentes en el aula deben
tener como principal objetivo el desarrollo de habilidades meta-cognitivas y creativas.

El proceso de aprendizaje se caracteriza por la construccion del conocimiento a partir de
la propia experimentacion, la participacién activa y la interaccion social. Asi, la pedagogia actual
apuesta por metodologias como el aprendizaje colaborativo y cooperativo, capaces de otorgar
mayor libertad al alumnado para desarrollar su pensamiento al mismo tiempo que interactian y
se relacionan con el resto (Garcia-Valcarcel, Basilotta y Lopez, 2013; Fernandez-Rio, 2017). Es
durante el proceso de renovacion e innovacion docente donde surgen nuevas propuestas

metodoldgicas activas como la gamificacion.

La gamificacion podria definirse como una técnica que emplea el juego como elemento
precursor del aprendizaje (Nicholson, 2018). Estudios recientes resaltan la importancia del juego
como herramienta did4ctica para adquirir aprendizajes de forma significativa, al favorecer la
interiorizacién y la consolidacién de los contenidos de una forma dindmica (Garris, Ahlers y
Driskell, 2002). Ademas, esta metodologia influye positivamente en la motivacion intrinseca y
extrinseca del alumnado, a la vez que promueve la motivacién de los docentes a través del
proceso de disefio y aplicacion de propuestas que emocionen a sus estudiantes (Escaravajal y
Martin-Acosta, 2019; Monguillot, Gonzalez, Zurita, Almirall y Guitert, 2015; Ordiz, 2017).

Dentro de la gamificacién cabe destacar el escape room, una estrategia novedosa y
emergente que ha mostrado favorecer el aprendizaje y las actitudes de los estudiantes en
diferentes niveles educativos y areas de conocimiento (Gomez-Urquiza, Gomez-Salgado,
Albendin-Garcia, Correa-Rodriguez, Gonzéalez-Jiménez y Cafladas-De la Fuente, 2019; Eukel,
Frenzel y Cernusca, 2017; Borrego, Fernandez, Blanes y Robles, 2017). Su dinamica consiste
en superar una serie de retos a través de diversas pistas con el fin de salir de una sala
determinada antes que finalice el tiempo establecido (Nicholson, 2018). Al tratarse de una
actividad interactiva en la que se trabaja en pequefios grupos, consigue promover la
comunicacion y la cooperacion entre iguales (Chi, Lee, Rodriguez, Rudner, Chan y Papanagnou,
2018), convirtiéndose asi en una herramienta educativa de gran utilidad para desarrollar

diferentes competencias y contenidos del curriculum de Educacién Fisica.

Un estudio de revision reciente analizd 19 estudios sobre la implementacion de la
gamificacion en el area de Educacion Fisica, indicando que la mayor parte de las experiencias y
propuestas se llevaron a cabo en las etapas de Educacién Secundaria Obligatoria y Educacion

Superior (Escaravajal y Martin-Acosta, 2019). En esta asignatura, a la vez que se fomenta la



practica de actividad fisica, se persiguen otros objetivos, como el fomento y la promocién de la
salud, el trabajo en equipo, el respeto y el afan de superacion (Navarro, 2017). La consecucion
de estos objetivos podria influir tanto en el desarrollo motor, como en el psicoldgico y social. Es
por ello que resulta interesante tener en cuenta estrategias como la gamificacién para abarcar

los diferentes objetivos curriculares.

Debido a la limitada literatura previa sobre gamificacion en Educacion Fisica durante la
etapa de Educacion Primaria, y a los multiples beneficios del escape room como estrategia
educativa, se requieren mas propuestas para fomentar su implementacion en esta area. Asi, el
objetivo principal de este trabajo fue el disefio y creacion de una propuesta didactica para la
promocion de la salud en Educacién Primaria basada en el escape room. Como objetivos
especificos a alcanzar mediante la realizacion del escape room educativo se pretende: (i)
favorecer la participacion activa del alumnado, (ii) reforzar la colaboracién y cooperacion entre

iguales, y (iii) aumentar la curiosidad, el interés y la iniciativa de los estudiantes.

METODOS

Participantes

El presente escape room esta planificado para ser realizado por los estudiantes

organizados en grupos de 4 a 6 alumnos de 6.° curso de Educacion Primaria.
Metodologia: escape room

El escape room es considerado una estrategia dentro de la gamificacion, que promueve
la motivacion y la participacién activa del alumnado (Garris et al., 2002). Se parte de una historia
o hilo conductor que despierte la curiosidad de los participantes para resolver una serie de retos.
Estos pueden basarse en puzles, tareas, juegos de mesa o en resolucién de problemas para
conseguir abrir una caja con llave o candado (Nicholson, 2018). Este mismo autor sugiere que
sirven principalmente para trabajar de forma colaborativa y cooperativa, porque se precisa de la
ayuda de todo el grupo para resolver los retos y llegar a salir del espacio delimitado antes del
tiempo establecido (Nicholson, 2018). Esto conlleva la creacién de momentos de comunicacion,
discusion y decision entre iguales, lo cual puede ser muy beneficioso para conocer co6mo actian

los participantes ante situaciones en las que es necesario llegar a un consenso para avanzatr.

Debido a las diversas tematicas y retos que pueden conformar un escape room, esta es
una herramienta que sirve para trabajar de forma interdisciplinar, abarcando diferentes areas
curriculares y multiples competencias. Ademas, se trata de una herramienta que produce un alto
grado de motivacién, promoviendo la participacion activa, y generando a su vez diferentes tipos
de sensaciones y actuaciones concretas que caracterizan a cada persona y que invitan a la
reflexion (Nicholson, 2018).



Evaluacion

El proceso de evaluacién se caracteriza por ser continuo y global, teniendo en cuenta el
progreso de cada estudiante en funcidn de sus caracteristicas. La presente propuesta didactica
precisa de la observacion directa por parte del docente, y puede complementarse con ribricas
de evaluacion completadas por los propios estudiantes que deberan analizar la implicacion de
sus comparieros, el grado de colaboracidn, y su iniciativa por participar activamente respetando

a los demas.

PROPUESTA DIDACTICA

El escape room esta disefiado para llevarse a cabo en el pabellén deportivo del centro
escolar, con un grupo de 4 a 6 estudiantes de 6.° curso de Educacion Primaria, durante una
sesion de 90 minutos. Mientras tanto, el resto del grupo-clase estaria en su aula habitual,
realizando un lapbook sobre las claves de la salud con la maestra o el maestro del area de
Ciencias de la Naturaleza. El lapbook puede definirse como un libro interactivo que recoge los
conocimientos adquiridos por el alumnado de forma activa y participativa (Alvarez y Medina,
2017) y, en este caso, puede emplearse como actividad de ampliacion o evaluacion de una

Unidad Didactica sobre el cuidado y la salud personal.

Para ello, se formaran un total de 4 grupos en la clase, de 4 a 6 personas, y se precisara
de un total de 8 sesiones (45min/sesidn), en las que cada grupo tendra 2 sesiones para resolver
el presente escape room y 6 sesiones para realizar el lapbook. Se requiere que los docentes del
area de Ciencias de la Naturaleza y del area de Educacion Fisica se coordinen y trabajen

conjuntamente durante estas 8 sesiones.

Asi, se les debe explicar que van a llevar a cabo un escape room sobre las claves de la
salud que han estado trabajando en Ciencias de la Naturaleza, pero esta vez les acompaniara el
o la especialista de Educacion Fisica. Es importante resaltar que aquello que vean y descubran
a lo largo del escape room lo guarden en secreto, puesto que sus compafieros y comparieras

deberan superar los mismos retos.

La dindmica se inicia con los participantes y el docente especialista de Educacion Fisica
dentro del despacho de este neurocientifico, ambientado de la forma méas real posible.
Primeramente, se explica a los participantes dénde se encuentran y que tienen 90 minutos para
encontrar las 12 claves de la salud y la llave para poder salir del despacho. Seguidamente se
explican las normas del juego de forma clara y sencilla, preguntando si tienen alguna duda antes
de iniciar la cuenta atras (ver Anexo 1). Durante el transcurso del tiempo el docente puede guiar
al alumnado, respondiendo a las preguntas que ayuden al pequefio grupo, sin dar demasiadas

pistas.



El hilo conductor del escape room parte de las 12 claves saludables que propone el
neuropsicologo Francisco Mora Teruel (2010), orientadas a retrasar el envejecimiento del

cerebro y mejorar la calidad de vida (ver Figura 1).
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Figura 1. Las 12 claves de la salud de Francisco Mora (2015) (Fuente: elaboracién

propia. Imagenes extraidas de Freepik y elaborado con Canva)


https://www.freepik.es/
https://www.canva.com/

De entre todos los elementos que decoran el escape room, aquellos esenciales que
deben estar preparados con anterioridad y que proporcionaran ayuda para superar los retos son
los siguientes:

- Ficha Las claves de la salud (Anexo 2).

- Cajal,caja?2, caja3, cajadycajab.

- Candados: 2 de 4 digitos, 1 de 3 digitos y 1 de 4 letras.

- Piezas del puzle Kid’s healthy eating plate escondidas (Anexo 3).
- Mesa transparente.

- Unatableta.

- Codigo QR que lleve la pagina web donde encontraran una pista (enlace).
- Palabras impresas y colgadas en el techo (Anexo 4).

- Mapa del mundo (Anexo 5).

- Postales de Estados Unidos, Reino Unido y Australia (Anexo 6).
- Abecedario en forma de circulo y cuadrados vacios (Anexo 7).

- Péster de No estrés (Anexo 8).

- Dibujo cigarro con 2 cifras escondidas (Anexo 9).

- Gafas con mensaje fluorescente.

- Péster del cerebro (Anexo 10).

- Ficha Ceros y unos (Anexo 11).

Se recomienda que el despacho esté decorado con elementos extra que no ofrezcan
pistas, para que los estudiantes busquen, prioricen y utilicen solamente aquellos necesarios. Es

importante tener en cuenta las caracteristicas del alumnado para preparar la ambientacion.

Hay un total de 12 retos correspondientes a las 12 claves de la salud. Cada uno de ellos
tiene en cuenta los objetivos especificos del escape room, logrando asi el propésito por el que
ha sido disefiado. Ademas, favorecen el desarrollo de la competencia linguistica, matematica,
digital, aprender a aprender y el sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor. A continuacion,

se explican los diferentes retos de forma ordenada:

RETOS ESCAPE ROOM

1 1.2 clave: Mantener una buena dieta

Completar el puzle Kid’s healthy eating plate encima de la mesa transparente. Una vez
completado el puzle, por el reverso, se puede leer la combinacion de 4 digitos que abre el

candado de la caja 1.

Dentro de la caja 1 encontraran la 1.2 clave de la salud y las pistas que les guiaran al 2.° reto
(Anexo 12).



https://imonzoni.wixsite.com/escaperoomef

2 2.2 clave: Hacer ejercicio fisico regularmente

Hacer una figura de acrosport encima de una superficie blanda (colchonetas), tal y como se
observa en la pista de la caja 1, para alcanzar unas palabras colgadas en el techo y poder
formar la siguiente frase: “Practicar ejercicio fisico regularmente”. Al ordenar la frase, aparece

un cédigo de 4 digitos que corresponde a la contrasefia de la tableta.

3 3.2 clave: Hacer ejercicio mental regularmente

Una vez han conseguido la contrasefia de la tableta, podran usarla para leer el cédigo QR que
hay por el despacho del neurocientifico. Este les llevara a una pagina web en la que deberan

resolver un problema matematico (enlace).

Tal y como explica en la pagina, los participantes deben fijarse en los 3 primeros nimeros del
resultado de la operaciéon y las 3 letras capitales del nombre del cientifico (Francisco Mora

Teruel).

¢ Qué podran hacer con ello? Descifrar los lugares donde ha viajado con la ayuda del mapa

del mundo que estéa por el despacho.

4 4.2 clave: Viajar mucho

En el mapa encontraran que ha viajado a Estados Unidos, Reino Unido y Australia. Después,
deben buscar entre las postales que hay por el despacho y fijarse Unicamente en estos paises

anteriores.

5 5.2 clave: No vivir solo/a

Hay un candado que se abre respondiendo a la pregunta: “¢,con cuantas personas viaj6?”
Deben ordenar por la fecha las 3 postales anteriores y al leer su contenido encontraran una

combinacion de 3 digitos para abrir la caja 2.



https://imonzoni.wixsite.com/escaperoomef

6 6.2 clave: Adaptarse a los cambios sociales

Al abrir la caja 2 se encontraran con una nota que dice: “Cuando Francisco Mora Teruel estuvo
viajando, siempre solia decir GRACIAS en la misma lengua” (Anexo 13), un quitagrapas y 4
claves de la salud. Asi pues, deben centrarse en la pista y pensar en como se dice esta palabra

en inglés.

7 7.2 clave: No estrés

En el espacio de la palabra anterior aparece un simbolo que se puede relacionar con 2
elementos que hay por el despacho (THANKZ7; YOU). Asi, deben relacionarlo con los objetos

del Anexo 7; el abecedario en forma de circulo y los cuadros vacios con el mismo simbolo.

Una vez se conoce que en los recuadros anteriores dice “No estrés”, deben fijarse en el poster

gue esta grapado y utilizar el quitagrapas para saber lo que esconde detras (ver Anexo 8).

8 8.2 clave: No fumar

En el reverso del poster encontraran un simbolo de prohibido con un namero en el medio.
Deben pensar con qué pueden completar este simbolo, llegando a utilizar el dibujo del cigarro
gue hay por el despacho del neurocientifico (Anexo 9) y podran encontrar una combinacion de

3 digitos que les llevara a abrir la caja 3.

9 9.2 clave: Dormir bien

Dentro de la caja 3 habra una linterna de luz ultravioleta, 3 claves de la salud y una nota que
dice: “Para la pr6xima pista encontrar, en oscuridad os debéis quedar. Unos objetos os daran
la pista para saber cémo ordenar la informacion del péster del cerebro y abrir un candado de

4 |etras”.

Asi, al cerrar las ventanas y las luces, podran encontrar unos mensajes fluorescentes
escondidos en las 4 gafas de colores que hay en el despacho. Estos corresponden a niimeros

ordinales (gafas: 1.° verdes, 2.° amarillas, 3.° rojas y 4.° azules).




10 10.2 clave: Emocionarse

Los colores anteriores corresponden a los lobulos del péster del cerebro que tiene el
neurocientifico por el despacho. Los participantes deberan ordenar las iniciales de los I6bulos
cerebrales de colores tal y como les dice la pista (verde, amarillo, rojo y azul). Este cédigo les

ayudara a abrir la caja 4.

11 | 11.2clave: Ser agradecido/a

Dentro de la caja 4 encontraran 2 claves de la salud y una ficha de letras que deberan ordenar

para conseguir la palabra: FELICIDAD (Anexo 14).

12 12.2 clave: Ser feliz con las cosas pequefias

Finalmente, podran utilizar las letras de la palabra anterior para averiguar el Gltimo cédigo con
la ficha de Ceros y unos que esta por el despacho. Asi, con este codigo de 4 digitos abriran la

caja 5, consiguiendo las ultimas claves de la salud y la llave para salir del despacho.

Para la elaboracion de todos los recursos digitales necesarios para el disefio del presente escape
room se ha utilizado la aplicacion Canva. Ademas, todas las imadgenes empleadas carecen de
derechos de autor y han sido extraidas de esta aplicacion anterior o del banco de imagenes

Freepik.
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CONCLUSION

El disefio de la experiencia didactica propuesta podria favorecer la promocién de los
habitos saludables de forma significativa, influyendo positivamente sobre la motivacién y las
actitudes de los estudiantes de 6.° curso de Educacion Primaria. En linea con nuestra percepcion,
un estudio reciente propone el disefio del escape room como una estrategia dentro de la
metodologia de la gamificacion para el aula de Educacion Fisica en Educacion Primaria
(Segura-Robles y Parra-Gonzalez, 2019). Sus autores concluyeron que este tipo de
metodologias ayudan a desarrollar el aprendizaje activo, la motivacion, el trabajo en equipo y las

relaciones entre iguales de forma cooperativa y colaborativa.

Respecto a la gamificacién, un estudio de revisién reciente observé que los docentes la
implementan cada vez mas en el aula (Escaravajal y Martin-Acosta, 2019). En un estudio llevado
a cabo en Educaciéon Primaria, Ordiz (2017) concluyé que la gamificacion podria facilitar la
adquisicién de nuevos conocimientos, actitudes, habilidades y destrezas. No obstante, las
investigaciones en esta etapa son limitadas, ya que la mayoria de los estudios analizados se han
llevado a cabo en Educacién Secundaria Obligatoria y Educacion Superior (Escaravajal y
Martin-Acosta, 2019). Por ejemplo, en linea con nuestra propuesta didactica, en un estudio sobre
el impacto de la gamificacion en el area de Educaciéon Fisica en Educaciéon Secundaria
Obligatoria en el que se propuso una unidad didactica para el desarrollo de conductas saludables
(Monguillot et al., 2015), los autores concluyeron que esta estrategia de aprendizaje podria

favorecer la motivacion y la promocién de los habitos saludables.

Debido a que la experiencia propuesta no se ha podido implementar, no se pueden
proporcionar resultados concluyentes. No obstante, la propuesta del presente trabajo sirve de
guia para que los docentes puedan introducir el escape room como estrategia metodoldgica
activa en la etapa de Educacién Primaria, con sus consiguientes beneficios. Estudios previos que
han utilizado el escape room como estrategia didactica han puesto de manifiesto la necesidad
de estudiar previamente la materia para poder resolver los retos con éxito (Jiménez et al., 2017).
Por tanto, aunque no se hace explicito en la metodologia de este trabajo, es importante haber
trabajado los contenidos teéricos requeridos en el juego para desarrollar de forma exitosa las
competencias propuestas. De forma interesante, el alumnado reportd en un estudio previo que
el uso del escape room les motiva a estudiar a pesar de no tener ninglin examen, considerando

gue es una experiencia agradable y promueve el trabajo en equipo (Gémez-Urquiza et al., 2019).

En conclusién, la implementacién de metodologias como la gamificaciéon, y de
estrategias ludicas como el escape room podrian favorecer la promociéon de los habitos
saludables, y fomentar la motivacion, las actitudes y emociones positivas en los estudiantes de

Educacién Primaria.
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ANEXOS
Anexo 1. Normas del juego

— Debéis encontrar las 12 claves de la salud de Francisco Mora Teruel.

— Debéis encontrar la ficha de Las 12 claves de la salud y salir con ella del despacho
(completada con todas las claves que os encontraréis).

— Porel “despacho” estan todas las pistas que os ayudaran a encontrar las claves y la llave
para salir.

— Fijaros en la decoracién y los elementos que hay por el despacho. Algunos de ellos los

necesitaréis.
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Anexo 2. Ficha Las claves de la salud

LAS CLAVES DE LA SALUD
HANCISCO MORA TERUEL
] 3
) b
| ‘l
11 12
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https://www.canva.com/

Anexo 3. Puzle Kid’s healthy eating plate

Puzle por la parte de delante (anverso)

Kids 'rJlCa'LhLy Eafng Plaife
= m@
Xt

©2015, Harvard TH. Chan
School of Public Health

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida de Freepik y elaborado con Canva)

Puzle por la parte de atras (reverso)

(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 4. Palabras impresas

PRACTICAR -
FJERCICIO .'

CFISTCO

(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 5. Mapa del mundo
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(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 6. Postales de Estados Unidos, Reino Unido y Australia

| - [STADOS UNIDOS

Hemos pasado unas semanas estupendas por lCs
Fstados Unidos. | a costa este, en concreto Nueva York es
una de las ciudades mas bonitas que hemos visitado.

No habria sido lo mismo sin mis companeros de viaje:
Paula, Fer y Michael. Tengo muchas ganas de volver a
reunirme con ellos.

12 de noviembre de 2017

FMT

REINO UNIDO

He vuelto a mi amado pais en el que me especialice en
neuropsicelogia. Mi mujer y nuestra hija Vega han venido
conmigo esta vez y hemos ido a la Universidad de Oxford.
Aungue hemos pasado gran parte del tiempo en la
maravillosa e incansable ciudad de | ondres.

8defebrerode 2018

FMT.

AUSTRALLA

AUSTRALIA

He visitado por primera vez Australia para asistir a unas
jornadas cientificas. Esta vez he vigjado con mi agradable
companero Diego

Hemos coincidido con grandes eminencias y hemos
hecho turismo en el pais de los canguros

27 deabrilde 2019

FM.T.

(Fuente: elaboracién propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 7. Abecedario en forma de circulo y cuadros vacios

(Fuente: elaboracién propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 8. Péster no estrés
Péster por la parte de delante (anverso)
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(Fuente: elaboracién propia. Elaborado con Canva)
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Péster por la parte de atras (reverso)

o esfdy wo estdy o estdy wo estds wo esthiy wo esthis wo esths wo esthis wo ety wo sty wo esthiy wo sty wo sty wo esthéy wo extéy wo esliy wo estity.

estéy w0 sty o estréy w0 ety o estby w0 ety o extby w0 sty o esthby wo ety w0 esthby w0 ety o esthby w0 sty w0 esthby w0 estiiy w0 estéy wo sty w0 esthly wo ety w0 esthby wo estiiy o esthéy wo sty w0 esthéy
estvéy w0 sty o estby wo ety o estvby w0 ety o extby w0 sty w0 estby w0 ety w0 estiby wo ety o estby w0 esthiy o estby wo esthiy w0 estly wo ety w0 estiby w0 sty w0 estby w0 estiiy o estiby wo estiy w0 estréy

o

wo esfuby wo ety w0 estvéy o esthéy wo estiéy wo exthéy wo estiéy wo estby wo ety wo ety o esthéy o esthéy wo estiéy wo extliéy o estiéy wo esthéy wo estléy 3

(Fuente: elaboracién propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 9. Dibujo cigarro con 2 cifras escondidas

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida de Freepik y elaborado con Canva)

Anexo 10. Péster del cerebro

ONTAL ARTETAL

OCCIPTTAL

(EMPORAL

(Fuente: elaboracién propia. Imagen extraida de Freepik y elaborado con Canva)
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Anexo 11. Ficha Ceros y unos

1 ] (
| | |

(Fuente: elaboracién propia. Elaborado con Canva)
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»
0/
-
CECERT

(Fuente: elaboracién propia. Imagen extraida de Freepik)

,,,,,

(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva)

CUANDO FRANCISCO MORA TERUEL ESTUVO
VIATANDO, STEMPRE SOLTA DECTR GRACTAS
EN LA MISMA LENGUA:

|
il

(Fuente: elaboracién propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 14. Ficha CAJA 4

FORMA UNA PALABRA UTTLIZANDO TODAS ESTAS LETRAS:

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida de Freepik y elaborado con Canva)
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