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PROPUESTA DIDACTICA 12 (PROFESOR). ESCAPANDO DEL
MUSEO: UN RECORRIDO DIDACTICO

Presentacion

Esta propuesta esta pensada para realizarse en el Museo etnografico provincial
de Ledn, con alumnos de cualquier curso de Secundaria, durante una sesiéon de
entre 50 y 100 minutos, dependiendo de la habilidad de los estudiantes. Con ella
se pretende usar el entorno como espacio educativo, de manera que el proceso
de ensefianza-aprendizaje tiene lugar fuera del aula, en un entorno distinto con
el que el alumno creara un nuevo vinculo y tomara contacto con los origenes de
la cultura y lengua que lo rodean, al tiempo que se revaloriza el mundo rural.

En su desarrollo se integran distintos conocimientos y competencias (lengua,
latin, historia, cultura, sociedad, pero también matematicas, légica o psicologia),
lo que la convierte en una actividad interdepartamental.

En concreto, se propone un recorrido no convencional del Museo etnografico
provincial de Leon (Mansilla de las Mulas), ofreciendo nuevas posibilidades
ludicas de visita cultural y prestando atencion, aunque no de forma exclusiva, a
aspectos etnograficos y linguisticos, que en él se ofrecen.

La actividad se integra en una dinamica de juego (gamificacién) popular en los
ultimos afios: las salas de escape. En ellas, los jugadores (estudiantes) deben
resolver un misterio, al tiempo que superan un numero establecido de pruebas
durante un tiempo limitado y, generalmente, en un espacio cerrado.

Partimos de una concepcion de aprendizaje cooperativo, puesto que el trabajo
se desarrolla en grupos que han de colaborar para llegar a la meta, organizando
el material y planificando cada decision. Esta metodologia supone un reto y una
motivacion para el alumno, ya que el objetivo no es superar un examen, sino un
desafio para el que han de buscar conjuntamente una solucién.

Se desarrollan, ademas, habilidades como el pensamiento lateral, ya que la
creatividad en la resolucion de problemas pasa necesariamente por un proceso
diferente al pensamiento normal, lineal o recto. Asimismo, se incentiva el uso de
la I6gica en las distintas pruebas que se proponen.

Desarrollo de la actividad

La meta del reto consiste en descifrar la identidad de un preso fugado de
Villahierro —centro penitenciario situado en las inmediaciones de Mansilla de las
Mulas, localidad en la que se encuentra el museo—-. Cada grupo descubrira un
nombre y apellido diferentes, compuestos en total por 15 letras, que obtendran
al resolver otras tantas pruebas.
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Se recomienda realizar la actividad una vez que se haya efectuado una breve
visita guiada al museo.

El material que se suministra se organiza en cuatro recorridos (uno por grupo),
que comparten una misma estructura y presentan un nivel de complejidad similar
en las 15 pruebas que los componen. Hay pruebas que proporcionan
directamente una letra del nombre, mientras que otras dan paso a una pista para
acceder a otra prueba. Cada grupo cuenta, por tanto, con un nombre diferente
para cada recorrido y con una solucidn diferente, pero el tiempo, limitado segun
criterio del profesor (entre 50 y 100 minutos), sera el mismo para todos. Ganara,
por tanto, el primer grupo en resolver todas las pruebas y obtener el nombre
completo del preso fugado. Las pruebas implican un recorrido en orden por las
salas del museo, si bien no todas las salas proporcionan pistas. Con la visita
guiada previa, los alumnos podran reconocer la informacién y dirigirse a la sala
adecuada.

Al cargo del cada grupo se recomienda nombrar un “maestro” (profesor o alumno
que haya realizado antes la actividad). Este, que conoce la historia, verifica la
correcta resolucion de las pruebas, proporciona claves (letras) al superar
algunas pruebas y ayuda a los participantes en caso de dificultades.

La mayoria de las pruebas requieren obtener informacion contenida en el museo,
pero su presentacion es variada: anagramas, crucigramas, retos que implican
conocer las relaciones semanticas (sinonimia), dominar el alfabeto, la
fraseologia (refranes) o el Iéxico leonés. No obstante, otras pruebas se centran
en juegos de pensamiento lateral, independientes del contenido del museo, tales
como series numéricas, series de letras, resolucion de problemas logico-
matematicos o criptografia (jeroglificos y codigos tradicionales —Morse y César—
o inventados para esta actividad —cédigo “San Martin”-).

Conclusiones y sugerencias de explotacion

Una vez concluida la actividad, se puede hacer una puesta en comun en el aula
de los aspectos mas destacados: palabras nuevas, datos, curiosidades,
organizacion de los grupos para resolver las pruebas, dificultades... Asimismo,
se pueden realizar una o varias actividades de la sala de escape en el aula o
adaptar el recorrido en funcion de sus intereses (informacién linguistica, cultural,
etc.). Evidentemente, queda a criterio del profesor adaptar el grado de dificultad
de las pruebas segun el grupo de alumnos.

Contenido

En esta ficha se adjuntan las soluciones de las cuatro propuestas de recorrido
para el profesor y los “maestros”. Asimismo, todos los grupos comparten una
prueba, la del sobre misterioso, que se adjunta al principio de la ficha del alumno,
junto con los cuadernillos para los estudiantes.
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GRUPO 1

ALDOMEROP

PISTAS SOLUCION
1. El cddigo para obtener la primera letra es la fecha del ano 0]1]7
en que Alfonso V concede el fuero. .
La 2° letra del apellido es la E.
D
2. Sigue la serie para obtener directamente una letra. No (Todos los nUmeros de la serie
pienses solo en numeros: 2, 10, 12,16, 17,18, 19... empiezan por d-)
La 4° letra del nombre es la D.
3. La 6° lefra del nombre es la letra por la que empieza el
nombre del tipo morfoldégico que segun Caro Dobdn suele Montanés
tener los cabellos negros y los ojos azules.
4, Crucigrama con nombres de la sala de agricultura.
Im
[ a | P |
0| B
[ a | B
1] e |
— L]
3e|ls|c | r | i | filo
’]g|a|r|a|b|i|t|o )
C
FlelEleT =]
b
|
6c e|l|e|m|i|n|
EEE | = | - | d | = | 5% letra apellido (U)
5. Cédigo de cuatro numeros del panel en el que se explica
en qué momento del ano se realiza cada labor agricola: 4100
asucar + siembran frigo y centeno + se acondicionan las
presas.
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87
SOBRE MISTERIOSO (Aparcamiento) .
La 4° letra del apellido es la R.
6. Sala de empedrado que recuerda al dios grecolatino. CUPIDO
Nombre romano. Su 3% lefra es la inicial del apellido.
PREGANCIAS
7. Cédigo de iconos. 7° letra del nombre = 3% de la palabra
cifrada
8. Carnaval. Nombre del pueblo vinculado al nombre que te Ax8= 32
x =
dard tu maestro (pista 10). Codigo "San Martin” (MATANZA). JURRU
Ganchos carniceros x especiero =
ALIJA DEL INFANTADO
9. Nombre del pueblo.
Su 2%letra es la 3 del nombre (L)
10. Codigo César. Vocal que menos se repite = O Ni entrd ni entrard: torreznaque,
Para descifrar la palabra, debenrestar en el alfabeto tantas niquinaque, triqui traque
posiciones como indica el cédigo (R5, R3...). La 5% letra del nombre. (O)
11. Cédigo morse > Ultima vocal que aparece estd en el GALOCHAS
nombre (indicar posicion). La 2° letra del nombre.
BARAJONES
12. Anagrama:  BEJARANOS;  ENROJABAS;  JABONARES; L . .
Lainicial es la misma lefra que la inicial
JABONERAS; SOBAJAREN.
del nombre.
. . ZANCOS
13. Juego (nUmero 1 en una de las vitrinas). . .
3¢ letra = consonante final del apellido.
14. Juego tradicional de 6 letras. La inicial. La penudltima letra
del nombre es la que estd en el abecedario 2 posiciones TARUSA >R
antes que esa lefra.
15. 2 Ultimas letras = Se repiten en la siguiente serie: roderén;
odres; poda; meruéndano; sabadiego; enfrepechado; oD
miedro; filanddn; seruendo; abondo; rodo; Castropodame;
sardonal.
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GRUPO 2

ulB |AlL DO.ARGA

PISTAS SOLUCION
1. El cédigo para obtener la primera letra es la fecha del ano 1 8|8
en que Alfonso IX convoca las primeras Cortes. L .
La inicial del apellido es la A
. . . (Todos los nUmeros de la serie
2. Sigue la serie para obtener directamente una letra. No .
pienses solo en nimeros: 2, 10, 12, 16, 17,18, 19... empiezan por d-J
La 5% letra del nombre es la D.
3. La 2° letra del apellido es la 3% letra del nombre del fipo
morfoldgico que segun Caro Dobdn suele tener ojos azules o MARAGATO
grises claros y el cabello castano oscuro.
4, Crucigrama con nombres de la sala de agricultura.
im
| B
[ a | B
1] B
? [ |
e |s|ec | r | i | filo
’]g|a|r|a|b|i|t|o s
&
FElEEEEE)
b
|
bc elllelmlilnl
h
HEE | : | n | d | ° | 6% letra apellido (C)
5. Cédigo de cuatro nimeros del panel en el que se explica
en qué momento del ano se realiza cada labor agricola: 8412
Trilla el cereal + siembran avena y berza + Abre periodo
Descanso.
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SOBRE MISTERIOSO (Aparcamiento) 87
La 49 lefra del nombre es la L
6. Ultima letra del apellido = 2° letra del artefacto colocado
alrededor del cuello de los mastines para protegerlos del CARRANACAS
ataqgue del lobo.
PREGANCIAS
7. Cobdigo de iconos. 3¢ letra del apellido = 4° de la palabra
cifrada
8. Carnaval. Nombre del pueblo vinculado al nombre que te 5e6=11
dard tu maestro (pista 10). Codigo “San Martin” (MATANZA).
ARRUMACOS
Estazador + cuchara de mondongo =
CASTROCALBON
9. Nombre del pueblo. . .
Ultima letra =5% del apellido
10. Codigo César. Vocal gue menos se repite = O Ni entrd ni entrard: torreznaque,
Para descifrar la palabra, deben restar en el alfabeto niquinaque, triqui traque
tantas posiciones como indica el cddigo (R5, R3...). Ultima lefra del nombre. (O)
11. Cédigo morse > Ultima vocal que aparece estd en el GALOCHAS
nombre (indicar posicion). La 3¢ letra del nombre.
12. Anagrama:  BEJARANOS; ENROJABAS; JABONARES; BARAJONES
JABONERAS; SOBAJAREN. La 2% lefra que la 4° del apellido.
, - ZANCOS
13. Juego (nUmero 1 en una de las vitrinas). o .
3¢ lefra = penultima del apellido.
14. Juego tradicional de é lefras. Lainicial. La inicial del nombre
es la que estd en el abecedario una posicion después que TARUSA > U
esa lefra.
15. 2 Ultimas letras = Se repiten en la siguiente serie: roderdn;
odres; poda; Bierzo; emburriar; cambiza; lambidn; cambizo; Bl
bacillo; babiano; Bembire; pillabdn; bigarda; cembrio;
abregancias; borrina; escobio; Orbigo.
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GRUPO 3

E

VA.CASTROC

PISTAS

El cédigo para obtener la primera lefra es la fecha del ano
en que los reinos de Castilla y de Ledn se integran bajo el
reinado de Fernando lll.

La Ultima lefra del nombre es la A.

Sigue la serie para obtener directamente una letra:
XAYBZCAD...

La 10° letra del apellido es la B.

La inicial del apellido es la inicial del nombre del tipo
morfoldégico que segun Caro Dobdn suele tener ojos negros
o pardos y el cabello oscuro o negro.

CABREIRES

Crucigrama con nombres de la sala de agricultura.
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3%lefra apellido (8).

5.

Cédigo de cuatro numeros del panel en el que se explica
en qué momento del ano se redliza cada labor agricola:
Arranca remolacha + reparan aperos + empieza a ralbar.

1113
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87
SOBRE MISTERIOSO (Aparcamiento)
La 7° letra del apellido esla C.
6. 4° letra del apellido = 3° lefra de sinbnimo de narigones,
. ARTULLOS
palabra vinculada con los bueyes.
PREGANCIAS
7. Codigo de iconos. 5% letra del apellido = 2% de la palabra
cifrada
8. Carnaval. Nombre del pueblo vinculado al nombre que te 12/3=4
dard tu maestro (pista 10). Codigo “San Martin” (MATANZA).
Barrefio madera/roldana = ZAFARRON
RIELLO
9. Nombre del pueblo.
Ultima letra = Pendltima del apeliido
10. Codigo César. Vocal gue menos se repite = O Ni entrd ni entrard: torreznaque,
niquinaque, friqui fraque
Para descifrar la palabra, debenrestar en el alfabeto tantas
posiciones como indica el cédigo (R5, R3...). Sexta letra del apellido. (O)
11. Cédigo morse > Ultima vocal que aparece estd en el GALOCHAS
nombre (indicar posicién). La & letra del apelido.
BARAJONES
12. Anagrama:  BEJARANOS;  ENROJABAS;  JABONARES;
JABONERAS; SOBAJAREN. La penultima letra es la inicial del
nombre.
ZANCOS
13. Juego (nUmero 1 en una de las vitrinas).
3% letra = Ultima del apellido.
14. Juego fradicional de 6 letras. La inicial. La segunda letra del
nombre es la que estd en el abecedario dos posiciones TARUSA >V
después que esa letra.
15. 2 Ultimas letras > Se repiten en la siguiente serie: filandon;
alombar; galfarro; pernales; entelar; columbiar; acallantar; AL
sardonal; encalcar; zagala; mostellar; Alija (del Infantado);
Balboa; Balouta.
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GRUPO 4

C

LEOFE.VALD

PISTAS

1. El cédigo para obtener la primera lefra es la fecha del ano
en que los reyes pasan a infitularse reyes de Espana con
Carlos I. La inicial del nombre es la C.
D
2. Sigue la serie para obtener directamente una letra. No (Todos los nUmeros de la serie
pienses solo en numeros: 2, 10, 12, 16, 17,18, 19... empiezan por d-)
La 4° letra del apellido es la D.
3. La Ultima letra del apellido es la Ultima letra del nombre del
tipo morfolégico que segun Caro Dobdn tiene mayor altura BERCIANO
de la provincial.
4, Crucigrama con nombres de la sala de agricultura.
[Tm |
] B
2] [ |
1] B
e ] 5]
Fe [s]c | r | i | ilo
qg|a|r|a|b|i|t|o s
(S
CLElEElE ]
b
[ ]
Ec e|l|e|m|i|n|
h
il el | : | o |Q | . | 3% letra apelliido (L)
5. Cddigo de cuatro niumeros del panel en el que se explica
en qué momento del ano se readliza cada labor agricola: 5973
Siembra patatas y alubias + vendimia + binar + raloar.




cdtedra de
estudios leoneses

Milka Villayandre Llamazares y Laura Llanos Casado

Leon, 2019
ISSN 2659-4838

87
SOBRE MISTERIOSO (Aparcamiento)
La penultima letra del nombre esla F.
6. Penultima letra del apellido = consonante que se repite en
i ] ARGADILLOS
el nombre del instrumento con que se hacen madejas.
PREGANCIAS
7. Codigo de iconos. 5% letra del apellido = 3® de la palabra
cifrada
8. Carnaval. Nombre del pueblo vinculado al nombre que te 10.9=8
dard tu maestro (pista 10). Codigo “San Martin” (MATANZA). -
Mortero para mezclar especias — percha para colgar el GUIRRIAS
cerdo =
VELILLA DE LA REINA
9. Nombre del pueblo.
2% letra = Ultima letra del nombre
10. Codigo César. Vocal que menos se repite = O Ni entrd ni entrard: torreznaque,
niquinaque, triqui traque
Para descifrar la palabra, debenrestar en el alfabeto tantas
posiciones como indica el cédigo (R5, R3...). 4° letra del nombre. (O)
11. Cédigo morse > Ultima vocal que aparece estd en el GALOCHAS
nombre (indicar posicién). La 2° letra del apeliido.
12. Anagrama:  BEJARANOS;  ENROJABAS;  JABONARES; BARAJONES
JABONERAS; SOBAJAREN. La penultima letra es la 3° del nombre.
ZANCOS
13. Juego (nUmero 1 en una de las vitrinas).
Penultima letra = 7¢ del apellido.
14. Juego fradicional de 6 letras. La inicial. La inicial del apellido
esla que estd en el abecedario dos posiciones después que TARUSA >V
esa lefra.
15. 2 Ultimas letras = Se repiten en la siguiente serie: pillabdn;
palero; palloza; pernales; pinganillo; Penalba; Polvazares LP
(Castrillo); Hospital (de Orbigo).

10
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