PRESENTACION y JUSTIFICACION DEL JUEGO:
“El objeto diabolico de las Cinco Villas”.

1.- ¢ Quiénes somos?

Mi nombre es Eduardo Mufioz Ubide, soy LicenciadoGeencias de la Actividad
Fisica y el Deporte, Diplomado en Magisterio de.EeStudiante de ultimo afio de la
Diplomatura de Magisterio de Educacion Infantil grtenezco al Grupo de Trabajo e
Investigacion en Actividades Fisicas en el Medituia de la Facultad de Ciencias del
Deporte de Caceres.

En el seno de este Grupo de Trabajo, comenzamossarrdllar propuestas de

dinamizaciéon de entornos urbanos, con la intend@recuperar las calles como espacio
y lugar de juego. Desde nuestros inicios hace digrs, ya son muchos los cascos
urbanos que hemos dinamizado con éxito, tanto wades, como enclaves rurales.
Ejemplos de ello los tenemos en nuestro trabajcCéceres, Plasencia, Zaragoza,
Huesca, Don Benito, Malpartida de Caceres, Torrejdtubio o Cedillo.

Concretamente en y para la ciudad de Caceres sddsanrollado tres propuestas de
innovacion educativa que merecen destacarse:

+ CROSS DE ORIENTACION URBANA: Elaborado por Martafdaz y Manuel
Parra en el afio 1996 signific6 un exitoso primeerito de acercar la Ciudad
Monumental a los alumnos de la asignatura de Atades Fisicas en el Medio
Natural de la Facultad de Ciencias del Deporte deefes, a estudiantes de
educacion secundaria de la ciudad y de aquellodaguisitaban. Mas de tres mil
personas han podido disfrutar de este paseo jygadesta Ciudad Patrimonio de la
Humanidad apoyado institucionalmente por C.P.R.Cédeeres y la Diputacion
Provincial de Céaceres.

+ RALLY FOTOGRAFICO POR LA CIUDAD MONUMENTAL: Patrociado en
sus tres ediciones por la Diputacion y el C.P.RCdeeres y creado por Carlos J.
Rodriguez Jiménez, forma parte un paquete de datles para alumnos de
institutos cacerefios y alrededores sobre el Camjiitnumental de la ciudad.
Ademas la actividad se ha integrado en varios sullsoformacion del profesorado
y de la Concejalia de Juventud de Caceres. Masiateocmil personas avalan su
valor educativo.

« JUEGO DE ROL EN LA CIUDAD MONUMENTAL: Raul Garciaifero, Juan
Carlos Amarilla y Carlos J. Rodriguez Jiménez deflaron esta propuesta en la
que se intentaba dar una nueva “vuelta de tuerda”dinamizacion de entornos
urbanos. Se trataba de encontrar una actividad imypdicase aun méas a los
participantes, que les hiciera sentirse verdad@msagonistas del juego, una
fantasia vivida en primera persona. La propuestdissguesto en practica en
congresos educativos y forma parte del programaltdenativa al alcoholismo de
fin de semana “Abre la noche” organizado por ehégmniento de Caceres.

Mientras desarrollaba mi labor docente como prof@serino del area de Educacion
Fisica en el I.LE.S. Reyes Catolicos de Ejea d€&imlleros, tuve la ocasion de conocer
a la profesora Elena Piedrafita Pérez, profesorastiemismo I.E.S., con la que pronto



descubri inquietudes comunes y surgi6 la idea dardslar un trabajo interdisciplinar
fruto del cual es este libro-juego.

La propuesta de innovacion educativa que les pi@s@s en este trabajo nace
aprovechando la amplia y variada experiencia qeehaoofrecido la puesta en practica
de las anteriores actividades y la formacion profed de los autores: Licenciados en
Ciencias del Deporte e Historia que desarrollamassina actividad profesional diaria
en institutos educacion secundaria de la ComurAdadnoma aragonesa.

El libro ha sido realizado por y para las Cincolasdlcomo una muestra de gratitud
sincera por las emociones que esta comarca nogrhatigdo experimentar mientras

conociamos las leyendas e historia de sus cabelfigios, los avatares de los grandes
personajes histéricos que por aqui estuvieron lpsl@lesconocidos cincovilleses que
con su anonimo esfuerzo forjaron un territorio @gepunto de referencia obligado del
romanico espafiol. Esperamos que su lectura y jaggden a que otros también

descubran sus maravillas.

2.- ¢Por qué actividades recreativas en los entorsarbanos?

Entre las variadas causas que muchos autores alestamo explicativas del desarrollo
del mundo urbano frente al rural, una de ellas cwenta que la ciudad ofrecia al
ciudadano el contacto diario con otras personad erercado, en el paseo y la tertulia.
Esa socializacion resulta imprescindible tanto gdu@esarrollo del individuo como del

grupo humano en el que se desenvuelve la persona.

Pero la ciudad que fue, en otro tiempo, el conttapwarmonioso de la naturaleza,
tiende ahora a volverse alienante, destructoragnamadora. Asi, mientras que por un
lado la ciudad nos ofrece riqueza de actividadecyrsos, mayor capacidad para estar
informados, por el otro se considera la causa declamunicacion, de la soledad. La
comunicacion en ella no es facil ni simple, esassty con la desconfianza urbana esta
dificultad se incrementa notablemente. Nos encomisacon un modelo de persona
oprimida por su entorno.

Como respuesta a esta situacion aparecio el fer@aenescapismo, como necesidad
de escapar a espacios abiertos. Pero plantea madlgasto de tiempo, energia, dinero,
y deterioro de muchas zonas naturales (no tienguadg@s$ ni actitudes de respeto
medioambiental). La consecuencia es que la ciudad ha convertido casi
exclusivamente en un habitaculo fisico donde dogrimabajar, siendo, en la mayoria
de los casos una desconocida para sus habitaetest& potenciando el desinterés de
los ciudadanos por su propio entorno. No existei@iurbana.

Cagigal nos advirtié queLa primera garantia de la libertad humana es la aaidad

de asumir su realidad y su existericiRara ello el ciudadano deberia aceptar, por un
lado que su medio ambiente real es su entorno oylope su “supervivencia” depende
de su capacidad de adaptacién a ese medio urbano.

Por otro lado debe entender que los nucleos urliamesn simples cimulos de bloques
de pisos, calles, aceras, plazas,.. si no que saoganuros se encierra la evolucion
histdrica, cultural, social, politica y artisticade todo un pueblo, que por consiguiente
es una fuente viva de ensefianzas, que diariamedt&ap redescubrirse. El espacio no



es algo neutro, sin significado, sino que es umaa@espde encuentro, de comunicacion,
necesario para el descubrimiento, la aceptaciarbyi$queda de otro lugar de placer, un
espacio comun de accién, de comunicacion.

Para ello debemos conseguir LA APROPIACION DEL EBSRD, entendida como

establecer una relacién con él, integrarlo en sogigs vivencias, organizarlo, cambiar
los usos habituales del mismo, convertirse en acter su transformacion vy
mantenimiento.

Antafo, esta apropiacion del espacio urbano enalbitual. Probablemente, muchos de
nosotros conocemos la riqgueza de las calles huadasz cuando los/as nifios/as
jugaban en las calles y plazas sin ningun peligk@jre libre, disfrutando en distintos
enclaves por los que llegaban a pasar escasoss¢ascheaso bicicletas y carros.

Al salir del colegio, los nifios y niflas se demoraban mil juegos e investigaciones,
dejaban las carteras y bajaban con las modestdasnai&s a su “sala de juegos”, se
jugaba en toda la calle. Sus juegos emanaban aujiiggaban segun las estaciones y los
medios de vida de la zona, jugaban a las peonzas,canicas, al pincho, a los cromos,
a las tabas, a las chapas....

Ahora no existen patios 0 se han convertido enarashy lo peor no es eso, sino que
los adultos no soportamos el griterio de los/aggids jugando, esos mismos adultos
gue no se quejan con el mismo impetu del ruidia d&culacion, de las constructoras,
de los bares, de la falta de espacios verdes, clentaminacion atmosférica, escasez de
instalaciones recreativas para todos.... En laaldad, estas practicas recreativas
tradicionales se comienzan a recoger en distinbwss, con el temor de que no se
lleguen a perder y con la esperanza que algunwtilwan a estar “de moda”. Ahora lo
que les queda a los/las mas jévenes, es jugateapaatalla del ordenador, pero solos.

Pero no solo los mas jovenes han perdido su cagahcid apropiarse de los espacios
urbanos, los adultos no hemos tenido mejor suémées la calle era un lugar de

intercambio de mercancias e ideas, de paseos doenoyj de encuentros personales
continuos. La ciudad se vivia en la calle y lagesalemostraban su individualidad

porque todas eran diferentes pues se conocia m@aslores y comerciantes que eran
los arquitectos de su entorno, eran protagonigtas gspacio.

Ahora la calle es un camino entre tiendas, un ldgade se marcha junto a otros, pero
no con otros, no es un lugar de encuentros. Losafeeas, los coches, la
impersonalidad de los edificios y comercios,... @ pdrece dificultar esa comunicacion.
Nos sentimos solos entre mucha gente.

Se deben proponer a los ciudadanos nuevas actgdapie favorezcan esta
reapropiacion del espacio, pero para ello éstasrdetunir una serie de condiciones:

» Deben EMOCIONAR: Las actividades deben proporci@fos sujetos reacciones
afectivas, en las que se pongan en juego factooeso cla imaginacion, la
motivacion el riesgo, la dificultad asumible,...

» Deben favorecer las RELACIONES INTERPERSONALES: @&ebpermitir
entablar diferentes tipos de relaciones con losvishgos. Deben potenciar la
comunicacion, la cooperacion, la cohesion grupatréatividad,...



> El espacio debe estar convenientemente ACOTADO:dspacios excesivamente
amplios solo consiguen que la persona se sientezsia por la inmensidad.

» Las personas deben sentirse ACTORES DEL CAMBIO:elSindividuo tiene
posibilidad de cambiar los usos que se le dars@@o, aumentar su atractivo o
funcién, se habran puesto las bases para que ppealsiarse de ese entorno.

» Deben ayudar a descubrir la CULTURA: Los espacarssignificacion cultural, de
tradicidn, atraeran a los individuos que quierar@arse a esa cultura. Las ciudades
encierran multiples elementos culturales y nuesinaion con estas actividades es
hacerlos salir a la luz y permitir su conocimientmn la intencién de facilitar su
apropiacion. Recuperar las tradiciones propias afe dspacios o crear nuevas
tradiciones, puede conseguirse por el acercami@ndachos lugares mediante la
realizacion de actividades en dichos espacios.

» Deben desarrollar HABILIDADES MOTRICES E INTELECTUAS utiles para el
dia a dia del ciudadano, asi como la adquisiciorurte CONDICION FISICA
coherente con sus implicaciones habituales.

3.- ¢ Por qué actividades recreativas como medio ddusion de la cultura urbana?

La educacion de nuestros ciudadanos se limitassasiusivamente a la adquisicion de
forma pasiva de conocimientos tedricos y descomddixbdos, alejados del acontecer
diario de la urbe. Se parte de un concepto dereutterio, observante (espectador no
participante) y dominado por un ansia de acumulfmrinaciones. Ademas parece que
s6lo puede adquirirse cultura dentro de la edupafbémal, es decir en clase y con
profesor, donde la motivacion, en muchas ocasiogadg;a exclusivamente en el temor
de no obtener un certificado.

Si estamos de acuerdo en que las personas motigpdasden incluso sin la ayuda de
profesores, nuestra primera preocupaciéon como megptes del nivel cultural de los

ciudadanos deberia ser la de investigar medios werlanas eficaces para desarrollar
esta motivacion. ¢Y con qué medios contamos pat@an@ nuestros ciudadanos hacia
la cultura?. Nosotros proponemos el juego ya queili@ara, en sus fases primordiales,
“se juega” (Huizinga). Proponemos reludificar ldtara, es decir, proponer actividades
recreativas que permitan al ciudadano, a la vezjupga, apropiarse de su patrimonio
urbano.

Eso es posible porque el juego es fundamentalmenteedio de aprendizaje. A partir
del juego se pueden hacer llegar a la personadipages que de otro modo no le serian
interesantes, ya que el juego es una actividadegpeduce placer y estara dispuesto a
aprender todo lo que sea necesario para teneredxgbjuego.

4.- ¢ Por qué la orientacién como actividad fisicaneentornos urbanos?

Hasta hace poco tiempo la demanda de actividadieadien las ciudades se resumia
casi exclusivamente a unos cuantos deportes (kedtmc futbol, atletismo,
fundamentalmente) y en dos modelos de practica:

- Modelo Competitivo En €l se gestiona el resultado, la consecuciofade
meta, el logro. Es el heredero del deporte tradaiqreglas estrictas,
sufrimiento y duros entrenamientos,...).

- Modelo Instrumental Motivado por la preocupacién por la salud y el
envejecimiento, asi como por la busqueda del “GuBgnone”.




Hoy la demanda de actividades fisicas de los camagl se ha diversificado, ya no va
en una sola direccion. Se ha producido una diféaeidn de la demanda hacia otras
formas de entender la practica fisica en las cieslada demanda ahora es mas plural y
multidireccional. Cada vez mas ciudadanos exigediosepara la practica de nuevas
actividades fisicas, pero ademas muchos de elldisitao un nuevo modelo,
denominado Modelo Expresivo-Recreati¥ste modelo se caracteriza por el goce por
el presente, por la experiencia positiva en latmacpor el placer personal, por la
flexibilidad de las reglas, en la intensidad depséctica. Se gestiona el proceso, la
experiencia.

Los dos primeros modelos se caracterizan porgueportante es el resultado final

(estar mas sano, ganar, mejorar tu marca,...e@sg due las motivaciones que mueven
a realizarlo son extrinsecas. Por el contrarioglemodelo expresivo-recreativo 1o mas
importante es el proceso, la experiencia. No siirtegy por el resultado, sino por el

placer obtenido con la practica. En éste caso lasvationes que nos llevan a la
practica deportiva son intrinsecas.

Cerrando los ojos a estas nuevas demandas sodmbgualmente la alternativa

municipal son los contenidos deportivos tradiciesatle marcado caracter competitivo
o instrumental. Desde nuestro punto de vista lastioas recreativas de orientacion
adaptadas al medio urbano puede responder a es@na@as sociales pues suponen
una novedad y porque, como casi todas las actiegldisicas nacidas para ser
practicadas en la naturaleza, el proceso, la doredurante la practica, es uno de los
aspectos consustanciales a su préctica.

Los recorridos de orientacion urbana consisteraerdlizacion de un itinerario mas o
menos fijo a través de un entorno urbano indicattawes de cierta informacion que se
proporciona a los participantes (Marta Lépez, 1998) practica de actividades de
orientacion en entornos urbanos (desde las aulaatigs de los centros educativos,
hasta los parques y calles de las ciudades) coiciadidon al deporte de orientacion no
es algo novedoso y ha demostrado magnificos resslta

Pero ademas de como iniciacidon o perfeccionamidatdéécnicas de orientacion, las

propuestas de recorrido de orientacion urbana swn posibilidad de apropiarse y

descubrir la ciudad como espacio de recreacion lgurau Ademas, este tipo de

recorridos permite, dependiendo de las caractasstile las personas que realicen el
recorrido y de nuestras propias intenciones, damatiz diferente a la actividad. Por

ejemplo, si lo que nos interesa es que conozcaorraehistoria de la ciudad, como es
el caso, las pistas obligaran a fijarse en dethlsricos de ésta.

La informacion que se ofrece a los participantea pampletar el recorrido puede ser a
modo de vifietas, jeroglificos, pequefios croquityras, textos antiguos, fotografias
sesgadas,..., que pretenden que los/as participgay@n fijandose continuamente en
lugares y detalles de la ciudad (para poder saguiitinerario) que en condiciones
normales de paseo pasarian desapercibidos. Ofretsitante un paseo alternativo y
activo, porque exige la interaccién constante cbrerdorno y le convierte en el

verdadero protagonista de sus pasos.



Habitualmente, como es el caso de nuestra propuests necesario dejar sefiales a lo
largo de las calles en las que transcurre ya gamfraseando a M2 Elena Garcia
Montes, fas ciudades presentan tantos, tan variados e éstentes detalles, que seria
absurdo, atrevido e inoportuno introducir elementagnos al entorno para ser
utilizados como controles”

5.- Nuestra propuesta: “El objeto diabdlico de la€inco Villas”

Nuestro objetivo con el presente trabajo de inndvaeducativa es conseguir que,
mediante un juego de pistas urbano basado enddigittnales juegos de busqueda del
tesoro, el cincovillés (y el forastero), de mansemcilla, amena y socializada, se
apropie efectiva y afectivamente de su comarca.

El libro-juego es en si un mapa del tesoro (en es$e, un diabolico objeto de origen

infiel que permitia ver el mas alld) en el que m$d instrucciones fundamentales para
completar la misidbn y en el que se detallan lasataristicas de la persona que,
supuestamente, lo escribié (el Abad Fray Alonsoedo), y las caracteristicas del

personaje del juego que representan sus jugaddessrgglas que deben cumplir para
alcanzar el éxito en su busqueda

El juego se puede comenzar en cualquiera de latidades cincovillesas por las que
discurre el juego: Sos, Uncastillo, Ejea, Sadalsauste, Castiliscar, Erla, Castejon de
Valdejasa, Biota, Luna, Luesia y El Frago. Una eerontrado el edificio o punto
historico que estamos buscando en esa poblacicendeler el texto en el que se
describe brevemente la historia de ese edificia pasteriormente elegir una de las tres
posibilidades que aparecen a la pregunta del tiebltexto de ese punto de interés
cultural. Conocer la respuesta correcta en casisttms casos les exigird una busqueda
en el terreno y la lectura de la informacion quasampana en el libro sobre ese lugar
histérico. Cada opcion lleva asociadas unas coadses) que deben escribir para que no
se les olviden en el un cuadrgntayos datos, una vez han sido obtenidos tod@ende
ser volcados en un mapa cuadriculado de las Cinas\¢omo si del popular Juego de
los Barcos se tratase. De que sus decisiones seatadas depende el éxito de la
mision, de forma que las respuestas correctas dBalaan sin lugar a dudas la
poblacion en la que finaliza el juego y en la quesden encontrar su ansiada
recompensa, Yy las erroneas no haran mas que cadgreh su sagrada tarea.

Una vez han descubierto a través del mapa cuaadicutie las Cinco Villas, la
poblacion exacta en la que esta escondido el deabobjeto moro que tanto ansian,
deben seguir al pie de la letra las instrucciomesds las cuales, desde un punto de
origen sencillo de localizar y siguiendo por elerés las indicaciones que les ofrece la
flecha de direcciéhlocalizaran el lugar exacto donde pueden reclasuaansiado
premio.

En esa casa, se les premiara su participacionsexéo el juego la entrega del cofre que
encierra el diabdlico objeto moro que permitiaslemas alla encontrado en tiempos de
Alfonso | 'y escondido por el Abad Fray Alonso Taezh el afio 1837:

! La idea de flecha de direccion est4 tomada dedbsjos de los trabajos que sobre Cross de Ociénta
Urbana desarrollaron los Marta Lopez y Manuetd@Boyero en el afio 1996 y que no tengo constancia
de que estén publicados.



UN CATALEJO |

Tras exponer brevemente las reglas y caractedstmancipales del juego nos
centraremos a continuacion en la enumeracion déedadades, que a nuestro juicio,
tiene la propuesta:

» Es PARA TODOS:

o NO ES EXCLUSIVO ni de los cincovilleses ni de ldsitantes. Tampoco esta
exclusivamente dirigido a alumnos de institutosdd® pueden participar. La
horquilla de edad que se recomienda Gptima paliaaeeecorrido es de 14 a 99
afnos, pero con adaptaciones esa edad puede batabemente.

o El fin del juego no esta en superar a otros, aqatl@antes que otros. El objetivo
es completar el recorrido, pero el tiempo que &stmies lo menos importante.
Como no hay que correr para jugar, sino que seepjugrr paseando, NADIE
ESTA EXCLUIDO de su préactica por motivos de faleaabndicion fisica.

o Su practica permite a todos desarrollar COMPETENCIMOTRICES,
INTELECTUALES (buscar edificios, calles,...) Y FGAS (andar es el
desplazamiento especifico del habitante urbandgsity necesarias para su
desenvolvimiento en la ciudad.

> Para completar el juego EXIGE UN CONOCIMIENTO BA®IQe las formas de
vida y hechos histéricos relevantes de Espafa eergey de Aragon y las Cinco
Villas en particular.

» Pero ademas de “evaluar” al participante, contebwon su practica a la
ADQUISICION DE CONOCIMIENTOS NUEVOS de las épocaistbricas que
conformaron la comarca.

» CONSIGUE QUE EL CIUDADANO SIENTA LA COMARCA, que lhaga suya,
pues no se centra en la enumeracion de los he@tésdos sino que nos cuenta las
formas de vida de la época, las vicisitudes densosadores y las leyendas que
convierten en unicas a las Cinco Villas.

» El juego implica personalmente a los participantes jugadores deben meterse en
el papel de “buscadores de tesoros”. Podria degireeel libro es una especie de
JUEGO DE ROL, con las implicaciones que este tipcactividades tienen en la
motivacion de los jévenes.

» La actividad puede realizarse de forma INDIVIDUAdglo, pero proponemos y
creemos que es mas rico si se juega con otros, EQARDO, consensuando las
decisiones que determinan su futuro en el juegooRendamos que los grupos que
se formen no sean de mas de cinco personas patadpgepuedan participar en las
decisiones que exige el juego.

> NO TIENE UNA LIMITACION TEMPORAL PARA SU PRACTICAEI juego se
puede dejar de jugar en cualquier momento paraneeto otro dia sin perjuicio
ninguno.

» El libro integra como lugares de paso imprescimdibhdlgunos establecimientos
comerciales y a los servicios turisticos de alguiedas poblaciones (Castillo e
iglesia de San Martin de Tours en Uncastillo, palde Sada en Sos, Restaurante
Rural El Caserio de Biel, Alcaboren Ejea), conggdose con ello que la comarca
obtenga también una RENTABILIDAD ECONOMICA .

» Permite jugar practicamente sin limitacion de nlovde participantes. Al no existir
una entrada unica en el juego e integrar mas aei@ita puntos histéricos por los
que deambular, no existe mucho peligro de intanf@as de unos grupos sobre los
otros.



> El juego INCLUYE UNA SELECCION MUY IMPORTANTE DE LS
ELEMENTOS REPRESENTATIVOS de la comarca, aun siecmiuscientes de lo
injusto que resulta que ciertas poblaciones nonestiegradas en el juego por
motivos de jugabilidad.

> El libro, ademés de juego, ES TAMBIEN UNA GUIA TURIICA
TRADICIONAL en la que se muestran e incluyen todos elementos que
habitualmente se han incluido en este tipo de @uks. El libro supone una “vuelta
de tuerca” a las aburridas guias de las ciudaddaseque todo el esfuerzo de su
edicion suele reducirse a mejorar la calidad dddsess. El novedoso tipo de guia
que proponemos permite al lector divertirse, jugaxplorar, sofiar, imaginar,
buscar,... que es lo que sin duda colabora a calgqusar persona se sienta motivado
por el aprendizaje.

> Este concepto de guia turistica activa que proposenPUEDE SER
TRASLADADA, con las consiguientes y necesarias &atapnes logicas, A
OTROS CONJUNTOS MONUMENTALES. En este sentido, msis trabajando
en la realizacion de otra obra de similares caratizas en otro entorno urbano de
singular belleza: La ciudad amurallada de Caceres.

» Debido a la larga duracién del juego y para cagdgmtaciones temporales para su
practica proponemos crear RECORRIDOS MAS CORTOS (s horas
aproximadamente). Las tematicas pueden ser variadas
o Las leyendas.

o Ruta de las Iglesias
o Ruta de la huella romana
o Ruta de las religiones
o Ruta para personas con discapacidad motora
o Ruta nocturna
o Etc...
» A nivel estrictamente educativo, tiene dos aspgmbsgtivos que conviene destacar:
o El juego puede servir al profesorado del area agrgéia e historia como un
medio para la EVALUACION INICIAL de los conocimiesg de sus alumnos.
o Es una actividad INTERDISCIPLINAR que integra cond®s de diferentes

areas educativas: orientacion recreativa, histor&iematicas, entorno proximo,
dinamica de grupos,...

6.- Integracion de la propuesta en el nuevo Curridum Aragonés para el area de
Educacion Secundaria.

La aprobacion el nueve de mayo de 2007 del nuevdcolum para Educacion
Secundaria Obligatoria supuso una serie de modifinas importantes en nuestro
marco prescriptivo que inciden tanto en la filogofie la ley como en su forma de
aplicacién en nuestros centros educativos. Se hacesario hacer un nuevo esfuerzo
de, por un lado, adaptacion de nuestras programexiyg propuestas didacticas a la
nueva ley y, por otro, de generacion de nuevasidaties que nos permitan llegar a las
finalidades del nuevo curriculo y que sean cohesetdn el mismo.

El libro-juego “El objeto diabdlico por las CincalMs” debe enmarcarse dentro de ese
esfuerzo de renovacion continua a las nuevas exggedidacticas, sociales y, como en
este caso, legales. Asi pues, y siendo cohereotekadilosofia del texto prescriptivo,
la experiencia que presentamos surge como consgald un trabajo interdisciplinar
e integrador de aprendizajes de diferentes depantas (Educacion Fisica y CC.



Sociales, Geografia e Historia) que pretende &tision de la cultura aragonesa de una
forma activa mediante una propuesta que exige lleagpn de saberes adquiridos en
varias asignaturas mediante un proyecto de ensaianz

Y decimos que el libro es un proyecto de ensef@ozque sitia al alumnoeh el
centro del proceso de aprendizaje donde pasa aebkg@rincipal constructor de sus
saberes. El alumno, con la ayuda del profesorlégobjetivos y la forma de proceder
para alcanzarlos. [...] El aprendizaje mediante pectos coloca al alumno “ a pie de
obra” y le obliga a medirse ante desafios que npresentan en las formas del trabajo
escolar ordinarid (Generelo y cols, 2005: 21).

El libro-juego que os presentamos esta en la liledas planteamientos integradores de
los que nos hablan las Competencias Basicas qtengesm dotar de funcionalidad a los
aprendizajes y que deben servirnos de guia gesebmk la direccion hacia la que

debemos encaminar nuestra practica docente diaria.

Asi pues, mediante la puesta en practica de nuesifesta se incitara al alumno a
comprender e interpretar, dialogar, tomar decisprexpresar emociones, resolver
pequefios conflictos, y ello colaborard en la meftgasu competencia de expresion
linglistica. Como ya deciamos anteriormente, unougstros principales objetivos con

estas actividades de dinamizacion de entornos asbdebe ser la de devolver a la calle
su valor como canalizadora de interacciones emfrgopas y entre éstas y el entorno, y
el juego puede se ha demostrado un medio magmpiiGconseguirlo.

El juego también exige de sus participantes latpuers practica de sus competencias
matematicas pues requiere para poder ser compleladon dominio de conceptos

espaciales basicos, aplicaciones de unidades de&lanad convencionales y de un

razonamiento logico contextualizado a esos proldem@ales que le plantea la vivencia
del juego.

Las capacidades de interaccién con el mundo fisico especialmente requeridas en
este tipo de actividades pues en esas capacidadiemée radica la finalidad misma de
nuestra propuesta. La lectura y juego del librgexiomprender el devenir de nuestros
pueblos y favorece con ello la preservacion de estarnos y la apropiacion de ese
espacio nuevamente por el ciudadano. Exige reaupdaracalle como lugar de
interaccion entre las personas y su entorno. Edéj@lumno sentir su comarca, como
paso previo a recuperarlo como arquitecto de surremt

Aunque el tratamiento digital de datos no se teabkaj con el libro-juego, si que se esta
en vias de adaptar la experiencia para que seblgugdravés de internet manteniendo
la misma filosofia y estructura del libro, percstrasado a un nuevo formato, el digital.

Desarrolla también las competencias social y ciadady cultural y artistica. La
primera, porque desarrolla un sentimiento de perteia a la sociedad en que vive y
ese paso es el primero para generar comportamiesgpsnsables de nuestros alumnos
con los elementos culturales de su comarca. Lanseguademas de por la mera
acumulacion de conocimientos que implica necesandenla realizacion del juego,
porque mediante la implicacion personal que fax®rel juego de rol que integra el
libro se pretende que el alumno se emocione cpategmonio cultural de su comarca.



Las ultimas competencias de las que nos hablaétglo también son requeridas en la
puesta en practica de la actividad. Las caradtas$stdel juego exigen resolver
problemas de forma autébnoma, trabajar en equipplo&ex las potencialidades y
minimizar las propias carencias personales, peraeoi y planificacion como camino
imprescindible para resolver un reto con un finglazado en el tiempo. Todo ello
contribuye a desarrollar la capacidad de aprendgrender de nuestros alumnos y su
autonomia e iniciativa personal.

El proyecto se desarrolla en cuatro momentos (@lizaeion no puede circunscribirse
exclusivamente a los 50 minutos de una clase)nalienta por ciento para cada uno de
los departamentos implicados en la experienci@uEo en el que se ubica es el de 3°
de la E.S.O. Las razones que han motivado la éled® este curso para el desarrollo
de esta experiencia son tres. Por una parte Isidedede unos aprendizajes basicos de
las dos areas implicadas (conocimientos histontisteos y de orientacion urbana) y
por otra, los requerimientos de los respectivosiaulps para este curso. Ademas, la
puesta en practica requiere de los alumnos unadeside autonomia relativamente
elevados, ya que implica desplazamientos por esdormarbanos sin el control
exhaustivo del docente.

Destacar que estamos aun en fase de pruebas ystqQuaeropuesta no ha sido validada
aun por una puesta en practica real con alumnoslo&rpréximos meses varios
ejemplares del libro-juego seran enviados a diteserentidades y organizaciones
(colegios, institutos, aulas de naturaleza, asmrias culturales locales y comarcales,
CPRs, etc...).

Objetivos de la experiencia:

» Apropiarse de su espacio urbano, establecer uaeidelcon él, integrarlo en sus
propias vivencias, organizarlo, cambiar los usdsthales del mismo, convertirse
en actor de su transformacion y mantenimiento.

» Despertar el interés por las muestras culturalesrderno proximo desterrando la
consideracion de que la cultura es aburrida.

» Conocer la comarca de las Cinco Villas, su histosizs leyendas, las raices
sociales que configuran la personalidad propiaudegidadanos actuales.

» Fomentar las relaciones personales, la capacidacbalgeracion y de toma de
decisiones compartida.

» Promover formas de recreacion positiva del tiemipee labriendo el abanico de
opciones de ocio de los jovenes.

» Desarrollar la capacidad de orientacién en el mediano.

» Trabajar habilidades motrices e intelectuales ycigsacidades fisicas Utiles para
el dia a dia del habitante de las ciudades.

Contenidos de aprendizaje:

» La ciudad y el pueblo. Necesidades humanas y mE@sonomicos. Conceptos,
agentes e instituciones basicas que intervienenary imtervenido en su
desarrollo, conservacion y deterioro.

» Evolucion histdrica de la trasformacion del mediaty urbano.

» Observacion e identificacion de los elementos dmistos de paisajes urbanos
cincovilleses.
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Aspectos basicos de seguridad para desplazarsealizare recorridos de
orientacion urbana.

Utilizacién de planos urbanos y localizacion deraatos sefialados en el plano
aplicando los aprendizajes adquiridos en cursasiargs.

Técnicas bésicas de orientacion: orientacion ergreggacion de un plano,
eleccion de itinerarios, técnicas especificas (Pgdalonamiento.

Conservacion del medio ambiente (medidas a to®emjdas, que observar,...).
Recorridos de orientacion urbana: rally fotograficmoss urbano, plano de
orientacion urbana, el libro-juego “El objeto diéibo de las 5 villas”.

vV VWV V V

Ya hemos comentado que la U.D. va dirigida parana@s de 3° de E.S.O. Partira de
unos aprendizajes basicos previos trabajados easaanbas:

» En el area de CC. Sociales, Geografia e Histonande el curso y previamente
a la puesta en practica del proyecto de los conentws culturales, histéricos y
artisticos basicos para la realizacion del juego.

» En el area de Educacion Fisica, en cursos anterg@ehabran establecido las
bases para la practica autonoma de actividadesie@arion y de localizacion
de pistas de entornos cercanos (gimnasio, instyufgarque cercano) y de
dimensiones reducidas.

La U.D. incluye cuatro momentos o actividades ocades secuencialmente por su
dificultad:

1.- RALLY |2.- CROSS DE3.- PLANO DE/4.- LIBRO-JUEGO

FOTOGRAFICO |ORIENTACION ORIENTACION ‘EL OBJETO

EN EJEA URBANA URBANA DIABOLICO DE
LAS 5 VILLAS”

Como se puede apreciar, la experiencia que presestas Unicamente el Ultimo paso
de la U.D., que propone una progresion en cuansutanomia y conocimientos
requeridos a los alumnos y duracion (tiempo) —resiém (distancias) de las sesiones.

Debido a las caracteristicas de la actividad (dided de poblaciones a visitar)
proponemos que esta Ultima sesion se juegue orelingrupos de 4-5 alumnos de
diferentes localidades. Es decir, que se dividan Iézalidades a visitar entre los
componentes del grupo en funcién de su cercaris mismas o su disponibilidad y que
compartan los resultados con el resto del grupa alaanzar la solucion al misterio que
encierra el libro. Al inicio de las sesiones de &ion Fisica se establecera un tiempo
para poner en comun los descubrimientos alcanzzatasposteriormente continuar con
el contenido o U.D. que se esté trabajando en esgemto.

Respecto a la evaluacion proponemos desarrolladsded dos perspectivas, la
evaluacion del proceso y la del resultado.

» La evaluacion del proceso pretende obtener infoldnasobre el progreso

adquirido por el alumno a lo largo de todo el psocde aprendizaje. En esta
U.D. se alcanza de tres formas diferentes:
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o Evaluacién de la realizacion correcta de las difiee partes de la U.D. y
de las diferentes pruebas a las que deben enfentiemtro de cada
sesion.

o Los alumnos deberan sefalar, en las tres primesasngs, el recorrido
gue han seguido por las calles de la villa de Ejea.

o En las sesiones en las que se realiza una puestargm de los avances
en las investigaciones se propiciara la discursiénlas decisiones y
problemas planteados y de las posibles soluciones.

» La evaluacion del resultado se realiza de dos ferma

o Presentacion al alumno, finalizada las practicasadd.D, de un folio
con un mapa mudo de las Cinco Villas (s6lo conldaslidades) por
delante, y por detras, un plano del casco antigua dilla de Ejea de los
Caballeros. Los alumnos deberan sefalar los elesmennhas
representativos que conocen de cada localidad emapa mudo de las
Cinco Villas y sefalar en el plano los principgiestos de interés de la
capital cincovillesa y alguna de sus principaleac@risticas.

o Finalizada ya la parte practica de la U.D. se zagd una puesta en
comun de las estrategias colaborativas empleadadopodiferentes
grupos de trabajo (métodos de distribucion del ai@bpreparacion
previa a la visita a la localidad, dificultadesgdas y formas utilizadas
para resolverlas,...).

7.- Conclusiones

La propuesta que les hemos presentado no es excloside una etapa educativa
concreta, ni del ambito educativo formal y ni de tincovilleses. La propuesta se ha
revelado exitosa con personas de entre 14 y 99 (pbogponerlo como en los puzzles)
en los ambitos educativo, recreativo y de promotidistica, con ciudadanos de las
Cinco Villas y con visitantes esporadicos de la aama.

Antes de acabar debemos agradecer a todos losipamtes en las actividades de
dinamizacién de entornos urbanos que hasta ahonmasherganizado sus opiniones y
verbalizaciones de sus vivencias pues sobre eflam$ crecido y desarrollado nuevas
propuestas, como la que aqui presentamos. En Mccam de la importancia que
tienen las opiniones externas en la mejora depesteso continuo que es la creacion de
nuevas propuestas educativas ofrecemos una dinedei@orreo electronico para que
cualquier persona pueda conocernos y hacernos #agapiniones e inquietudes.

Eduardo Mufioz Ubide e-mail: edudraco@hotmail.com
WWW.sportaqus.com

Elena Piedrafita Pérez  e-mail: epiedaaf@hotmail.com
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