La memoriade Lalsla I- n

Gymkhana histérica

\ HISTQRIAS

s NQOS Tl
Ayuntamiento ‘ £
4 ngurgos IMPULS % Junta de

Castilla y Le6n




N\
4

FINALIDAD DE LA GUIA

Esta guia facilita el desarrollo de la gymkhana histérica La memoria de la Isla,
una experiencia educativa que permite descubrir el Paseo de la Isla a través
de sus espacios, sus transformaciones y las personas que lo habitaron.

El recorrido combina videos, geolocalizacion, exploracion del entorno,
busqueda de objetos mediante la camara y un cofre virtual en el que el
alumnado reune los recuerdos recuperados.

La aplicacion estd pensada para que el alumnado avance de manera
autéonoma, individualmente o mediante la colaboracion entre iguales. El

docente no dirige el recorrido ni anticipa qué debe hacerse en cada punto. L

Idea clave

No guiar el recorrido. Acompanfarlo.
La aplicacion marca la secuencia; el
alumnado toma las decisiones; el
grupo resuelve las dificultades; el
docente observa y ayuda solo
cuando es necesario.

IDER GENERAL

El parque que hoy vemos es solo la Ultima capa de una historia mucho mas larga.
A lo largo del recorrido, el alumnado descubre el trabajo junto al rio, un paisaje
desaparecido por la guerra, nuevas plantaciones, el crecimiento de Burgos,
elementos trasladados desde otros lugares, nuevas formas de ocio y
sociabilidad, proyectos urbanos que nunca llegaron a construirse y distintas
experiencias femeninas en el espacio publico.

La dindmica principal es: consultar el mapa - llegar - observar - escuchar -
explorar - encontrar - guardar - continuar.

Los objetos reunidos en el cofre funcionan como memoria del recorrido. Los dos
objetos extra pueden recogerse, pero no bloquean el avance de la ruta
principal.

CIERRE
DE LA EXPERIENGIA

MENSAJE FINAL DE LA APLICACION

«jMisidn completada! Has recuperado los recuerdos de
La Isla. Cuando llegaste quiza viste solamente un
parque. Ahora sabes que aqui hubo trabajo junto al rio,
guerra, nuevos drboles, crecimiento urbano, jardines,
monumentos viajeros y proyectos que nunca llegaron a
hacerse realidad. La historia no siempre esta
encerrada en un museo. A veces esta justo debajo de

tus pies».

La finalizacion digital de la mision constituye por si misma el cierre de la gymkhana.
Si se desea realizar una puesta en comun, conviene hacerla después de que todos
los grupos hayan terminado, para no interrumpir la autonomia del recorrido.
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= = @ Abrir la aplicacion desde una direccién HTTPS.
Es la Ultima narracién antes del objeto final. No se recupera un objeto en este punto: @ Aceptar los permisos de ubicacion y camara cuando los solicite el navegador.
al terminar el video, la aplicacion habilita la continuacion hacia el parque infantil. a Comprobar que el video se reproduce correctamente y que el volumen del
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dispositivo permite escucharlo.

Explicar Unicamente la Iégica basica de uso: seguir el punto activo del mapa,
abrir el contenido al llegar, terminar el video, utilizar la cdmara cuando la
aplicacién lo indique y guardar el objeto en el cofre.

El relato parte de que la mujer ya esta guardada en el cofre y dirige la atencion hacia
uno de los elementos mds singulares del paseo. Explica que a finales del siglo XIX
llegaron a Burgos formaciones procedentes de las cuevas de Atapuerca y que
algunas estalagmitas acabaron decorando la Fuente de los Tritones, inaugurada en

La Isla en 1888. Después recuerda el tranvia eléctrico proyectado en 1915 y revela @ No presentar previamente las historias ni revelar la localizacion de los objetos.
que queda una Ultima pieza: un pequefio tranvia de juguete escondido en el parque
infantil. o o go - o

o | | o ‘ !, Si hay una dificultad técnica
Terminar el video - pulsar «Continuar hacia el parque infantil» - seguir el mapa

N
hasta el punto final. : \ El docente puede ayudar a revisar permisos, carga del video, camara o
° ubicacidn. La ayuda técnica no debe convertirse en una explicacion de la

Permanecer como observador. No anticipar dénde esta el tranvia ni conducir solucién o de la siguiente accion.

fisicamente al grupo hasta el objeto. La narracion ya indica el siguiente destino.

S0 PARQUE INFANTIL — 3
5 <EL LTIMD OBJETO- ;
— - __>

El alumnado llega al ultimo punto y recupera el objeto que cierra la historia iniciada
en el punto 07. Aqui no hay un nuevo video: la aplicacién abre la mision final de
camara.

¢COMO
DINAMIZAR?

ROLES DE LA PERSONA DINAMIZADORA

Sentido del objeto. Representa el proyecto de 1915 que pretendia atravesar La Isla y
continuar hacia Las Huelgas. El tranvia nunca llegd a construirse, pero su recuerdo
cierra el recorrido.

¢ Llegar al punto final siguiendo el mapa.

Tranvia de juguete » . . .
e Abrir la camara. @ Acompafar al grupo sin marcar el itinerario.
o Localizar el pequefio tranvia de juguete. @ Observar el desarrollo de la actividad y permitir que el alumnado tome
e Tocar el objeto y guardarlo en el cofre. decisiones.

e Abrir el mensaje de misién completada y, si

se desea, revisar el cofre. Intervenir cuando el alumnado solicite ayuda o exista un bloqueo prolongado.

Prestar apoyo de orientacién o técnico sin realizar la accion en lugar del
alumnado.
@ Evitar sefalar directamente una localizacion, un objeto o una respuesta.

No es necesario establecer por el alumnado la
relacion con los lavaderos: la propia narracion
la plantea. Intervenir solo si existe una
dificultad de orientacidn o técnica.

Favorecer que las dudas se resuelvan primero entre iguales.
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SI UN GRUPO NO ENCUENTRA UN PUNTO...

La dificultad méas probable es la orientacion. La ayuda debe ser progresiva:

a Primero, pedir que revisen su posicion y el punto activo en el mapa.
a Después, comparar el mapa con caminos, cruces y elementos visibles del entorno.
a Si contindan desorientados, el docente puede consultar el GPS de su propio
dispositivo para comprobar la posicidon y ayudarles a recuperar la direccion.
Una vez localizado el punto, el alumnado vuelve a asumir el control completo de la
I experiencia.

«Mirad de nuevo vuestra posicion y el punto al que tenéis que llegar.»
«Comparad el mapa con lo que tenéis delante.»
«;Qué os esta indicando exactamente la pantalla?»

«;Podéis resolverlo entre vosotros antes de que os ayude?»
[
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DINAMICA DE ENTRADA

«Hoy no vamos simplemente a pasear por La Isla. Este lugar guarda
recuerdos de distintas épocas y vuestra mision sera recuperarlos.»
«A partir de ahora seréis vosotros quienes deciddis cdmo avanzar.
Seguid el punto activo del mapa y las indicaciones de la aplicacidon.»
«Observad, escuchad, explorad y resolved las misiones entre vosotros.
Cuando encontréis un recuerdo, guardadlo en vuestro cofre.»

«Yo os acompafiaré, pero no os indicaré el camino ni las respuestas. Si
no conseguis localizar un punto o surge un problema técnico, podéis
pedirme ayuda.»

«No miréis solamente la pantalla: la historia que buscdis esta en el lugar
por el que vais a caminar.»

A

—

BUSCRALAMUWER ¢
«<HAS ENCONTRADO A LA MUJER» 5
== — >

Mujer de Lalsla

Es un reto especial y oculto: no aparece como una estacion ordinaria del mapa ni
muestra una distancia convencional. La aplicacion indica que la mujer esta cerca y
activa directamente la busqueda con camara. Una vez encontrada, se reproduce su
narracion; solo al terminar el video se habilita la opcién de guardarla en el cofre.

La figura encontrada no representa a una mujer concreta. El relato recupera a las
mujeres que trabajaban junto al Arlanzén, cargando cestos y utilizando el agua como
parte de la vida econdmica de Burgos, y las compara con otras mujeres que, mas
adelante, utilizaron La Isla para pasear, acompafiar a sus hijos y encontrarse. Subraya
que el mismo espacio no fue vivido de la misma manera por todas y que, con el tiempo,
también cambiaron las posibilidades de las mujeres para estudiar, trabajar, participar en
la vida publica y ocupar la ciudad. La figura representa a muchas mujeres cuyas
historias pocas veces aparecen en los monumentos.

Secuencia exacta de la interaccion:

e La aplicacion activa la blusqueda oculta de la mujer.

e Elalumnado abre la camara y localiza la figura.

e Tras tocarla, se reproduce el video «Has encontrado a la mujer».

¢ Al terminar el video se habilita «Guardar en el cofre».

e La mujer queda guardada y se desbloquea el punto 09, Fuente
de los Tritones.

No revelar directamente la ubicacion. Si el grupo
se bloquea, pedir que revise las indicaciones de
la pantalla y explore el entorno con la camara.
Solo ante una dificultad prolongada puede
ayudarse a delimitar la zona de busqueda, sin
sefialar el objeto.




PALACIOS YMUJERES £ @
«UN LUGAR NUEVO PARA PASEAR» >
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- _ = Muijer del siglo XIX

Muestra la consolidaciéon de La Isla como parque y
recupera nuevas formas de utilizar el espacio,
especialmente a través de la presencia femenina y
familiar.

A finales del siglo XIX el cambio del paseo era ya muy visible. En 1880 se hablaba del
“frondoso parque de la Isla”; habia arboles, jardines, personas paseando y nuevas
residencias junto al paseo, una de las cuales acabaria convirtiéndose en el actual Palacio
de la Isla. La narracion compara a las mujeres vinculadas al trabajo junto al rio con otras
mujeres y familias que utilizaban La Isla como espacio de paseo y ocio, subrayando que
un mismo lugar no era vivido de la misma manera por todas las personas.

Terminar el video - permanecer dentro del paseo - avanzar a la zona indicada sin
cruzar carreteras - activar la cdmara - localizar a una mujer del siglo XIX - guardarla.

No es necesario establecer por el alumnado la relacién con los lavaderos: la propia
narracion la plantea. Intervenir solo si existe una dificultad de orientacién o técnica.

TRANVIR — ¢
_ «EL TRANVR QUE NUNCA EXISTI0» 3
— = ___=

Introduce un proyecto urbano imaginado pero nunca construido y deja preparada una
referencia que se recuperara al final del recorrido.

En 1915 se proyectd un tranvia eléctrico que debia atravesar La Isla y continuar
hacia Las Huelgas. Nunca llegé a construirse. La historia permite imaginar railes y
viajeros donde hoy existen caminos y arboles, y muestra como Burgos pensaba
su futuro y buscaba mejorar sus comunicaciones. Después, la narracién dirige al
alumnado hacia el crucero de San Pedro de la Fuente y su base para localizar
una huella mucho mas antigua.

Terminar el video - localizar el crucero de San
Pedro de la Fuente - acercarse y observar su base

- activar la cdmara - recoger el recuerdo heraldico.
Recuerdo heraldico

No anticipar la sorpresa final relacionada con el
tranvia. Si el grupo no localiza el crucero, ayudar
Unicamente a recuperar la orientacion mediante el

mapa o el GPS. @

SEGUENGIR DEL RECORRIDO

La ruta principal sigue este orden: 00 - 01 - 02 - 03 > 04 - 05 > 06 >
07 - 08 (oculto) - 09 - final. Los extras de Cervantes y Arcos de Castilfalé
son opcionales.

PUNTO

00

01

02

03

04

05

CONTENIDO

Prélogo

Lavaderos

Guerra

Arboles

Ciudad

Extra - Cervantes

Fuente de Arlanza

Extra - Arcos

Palacios y mujeres

Tranvia

Busca a la mujer - punto oculto

Fuente de los Tritones

Parque infantil

345069

RESULTADO / OBJETO

Cofre de recuerdos

Cesto de lavandera

Fragmento de piedra y mortero

Rama de arbol de Jupiter

Fragmento de un antiguo mapa

Recuerdo de Cervantes

Fuente de San Pedro de Arlanza

Dovela de los Arcos de Castilfalé

Mujer del siglo XIX

Recuerdo heraldico

Mujer de La Isla + narracion

Narracidn final antes del objeto

Tranvia de juguete

Importante: el punto 08 no aparece como una estacién ordinaria
~ 7 en el mapa. La busqueda de la mujer se activa como reto oculto;
> \ - después de encontrarla se reproduce su narracién y, solo
' entonces, se guarda en el cofre y se desbloquea el punto 09.



S FUENTE DE ARLANZA B
ESGANEA EL ﬂn 0 INTRODUGE LA URL 55| <UNA VIAJERA DE PIEDRS ___

https://marvelous-chebakia-efablf.netlify.app

;@5 Trabaja la idea de que algunos elementos patrimoniales que
hoy forman parte del paseo proceden de otros lugares.

-1
.E‘? La fuente procede del monasterio de San Pedro de Arlanza.
51? L..J Es una fuente del siglo XVII que permanecié alli durante
T G e— siglos y fue trasladada al Paseo de la Isla en 1933. El relato
! i ‘-' T . w - Quinta invita a fijarse en la placa para comprobar su procedencia y
L @ S _Ht_ﬁ | 0 presenta la fuente como una auténtica “viajera de piedra”.
- - 'i' o ; AL LSRN - |

Q 1)
- o ¥ Lo By q ’ a ;
B ] Hospital Terminar el video - acercarse a la fuente - observar la placa - activar la camara >
J ;_'; e L e 4 r y
N

localizar el recuerdo - guardarlo.

& Dic /
~ N ¥ Si existen varios caminos posibles y el grupo pierde la orientacidn, ayudarle a revisar el
o - { b S 5 . . ) mapa o, como Ultimo recurso, comprobar la posicion con el GPS del docente.
o ‘“':1"9-':'; - e/
L2 q - el
@ 2.0 )
? - ‘6"@ ¥ n ‘_'3‘,‘”
= ) ?‘L@ % o -
: N W/ e 2 OBJETO EXTRA - ARCOS DE CASTILFALE ¢
= L T P x -
- // Castiltale s _«L0S ARGOS DE CASTILFALE>>
i ———
o g =__>
o Fi
=
=
é N ;@; Es el segundo objeto opcional del recorrido. La aplicacion permite abrir la camara y
= oE ¥ buscar una pieza de los grandes arcos. Su hallazgo no bloquea ni modifica la
] B~ [ secuencia principal.
a =] . N
i - . . . . . . ra
la* Hue 7 4pe;?~ El juego indica que existe constancia segura de los Arcos de Castilfalé en el Paseo
", mm . » . o .
\=) XX ] = 05 » L.IJ de la Isla al menos desde 1923, gracias a una fotografia conservada en el Archivo
+atmEn f # E’?-:';;, Municipal. El objeto recuperado es una dovela, una de las piezas que forman un
=
arco.
g
ierra & . . Dovela de los Arcos de Castilfalé
var de la Sierra - S &’ No es necesario avisar de su

existencia ni conducir al alumnado
hasta el punto. Si se encuentra, se
guarda como extra en el cofre.



https://loquacious-narwhal-d960be.netlify.app/
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Z  CIUDAD - 4
«BURGOS EMPIEZA A GREGER>> 5
—
:@: Amplia la mirada desde el parque hacia el crecimiento urbano de Burgos y
sus nuevas conexiones.

1 l

.J Desde 1833 Burgos reforzo su papel como capital administrativa y necesitdé nuevos
servicios y comunicaciones. Hacia 1858 aparecid el Puente Verde, también conocido
como Puente de Beson, y en 1860 llego el ferrocarril. Personas, mercancias y noticias Lr——-
podian desplazarse con mayor rapidez y La Isla dejaba poco a poco de estar en el ) de los Cubos
borde de la ciudad. Los mapas permiten visualizar esa transformacion. i

'

e

@ Fragmento de un antiguo mapa de Burgos / mapa de La Isla

wd
@ Terminar el video - caminar unos metros siguiendo la I + I I
y Capilla - —

.k aplicacion - activar la camara - localizar un

f " delaCaza
fragmento de un antiguo mapa - guardarlo. 4 eacerdotal W
&, Si el grupo se desorienta, ayudarle a relacionar el ~ / | T i
. . . [ 18535 c
punto activo del mapa con los caminos y referencias : / o
visibles. No es necesario interpretar el mapa histérico 513 t & ] =
e & ;
por ellos. i o 4_\{.\01 .
i QS'. v
o L'-b B
e B
o ———7 g Le H
) OBJETO EXTRA - CERVANTES 184 L]
<«GERVANTES EN LA ISLA> s e, in- Sl -
; — “‘.\ :] - - Residencia
.. Esun objeto opcional. Al llegar al punto extra, la aplicacién permite abrir la camara y Al f L = Q}J
’@‘ localizar el recuerdo de Cervantes. Puede guardarse en el cofre, pero no condiciona la ; i 2 R
I

4 o~ t
. . . . - r i .
continuidad de la ruta principal. ° [ >y WS
[ \ :
— Ara | e .

L..J El juego indica que en 1905 la Comisién de Paseos F'IUEHI'.IIE‘

del Ayuntamiento propuso aprobar el proyecto y el de Castjlla
presupuesto del pedestal destinado al busto de
Cervantes en el Paseo de la Isla. A partir de ahi
introduce una reflexién sobre la presencia de las @
mujeres en los monumentos y propone pensar a qué
mujer vinculada a Burgos se dedicaria un
monumento.

B : - Tk Sigue el punto activo del
mapa, abre el contenido al

l]~|,

+I.
Lo ]

llegar, termina el video,
utiliza la camara cuando la

- aplicacion lo indique y

—————JUarda el objeto en el cofre.

Recuerdo de Cervantes

NI No necesita anunciar el extra ni dirigir al alumnado
hasta él. Si lo encuentra, la propia aplicacion
gestiona la busqueda y el guardado.



@ Mi cofre 2 B =
P GUERRA

O | PROLOGO = 3 ;
= - \} -

:@: Introduce un elemento del paisaje que ya no puede verse y utiliza un

:@: Introduce la mision general y el funcionamiento del cofre. El objeto recreado para representar su desaparicion.

‘ alumnado comienza el recorrido escuchando el video y, al

terminar, recibe el cofre donde se guardaran los recuerdos El relato recuerda el convento de Nuestra de la Victoria, construido en
, .

L.IJ 1582 junto al Arlanzén y dotado de una gran huerta. Durante la Guerra de
la Independencia, en 1813, el convento fue destruido. El alumnado debe
imaginar el cambio de un espacio ocupado durante mas de dos siglos por
un edificio que pasé a convertirse en ruinas. Se aclara que el objeto
buscado no es una pieza arqueoldgica auténtica, sino una recreacion.

L..J El relato pide mirar el parque como un espacio histérico en
transformacion. Anticipa trabajo junto al rio, edificios
desaparecidos, arboles recién plantados, proyectos que no
llegaron a construirse y objetos trasladados desde otros

lugares. La misidon consiste en recuperar esos recuerdos y B

. ) ) » Terminar el video - abrir la camara - localizar la recreacion del
guardarlos. La primera historia se situa cerca del agua.
fragmento de muro - guardarla en el cofre.

Cofre de recuerdos

. q . Fragmento de piedra y mortero
j Terminar el video - guardar el cofre - consultar el mapa y avanzar hacia el punto 01. 9 P y

& No requiere explicacion histérica adicional. Si @

‘& Comprobar Unicamente que la aplicacién se ha iniciado y que el cofre ha quedado } hay blogueo, intervenir solo por orientacion o
guardado. Si funciona correctamente, no es necesaria ninguna otra intervencion. por un problema técnico de camara.
LAVADERDS = e
s «GUANDO EL RIO ERA TRABAJO> 3 ARBOLES . \—2
B e ~ <«GUANDO LOS ARBOLES ERAN NUEVOS>> -
S —= P>

_

;@; El alumnado se aproxima al Arlanzén y descubre el uso productivo de esta zona

CITLES CO SN EEel e e Coline CHEEED CD B0, Invita a observar el paisaje vegetal como resultado de una transformacion histérica y

p . . 7 no como un elemento que siempre estuvo alli.
L..J La narracion explica que esta zona era conocida como los lavaderos y que alli se

limpiaba y preparaba lana P.ara su comercio. La actividad requeria agua, balsas, Una noticia de 1820 sobre el nuevo Paseo de la Isla sefialaba la necesidad de vigilar las
calderas, almacenes, utensilios y numerosas personas. Un plano de 1812 todavia

- ; : L.IJ plantaciones recientes para impedir que el ganado dafiara los darboles. El detalle
muestra grandes lavaderos junto al rio y una fotografia de 1893 conserva la muestra un espacio que dejaba de ser Unicamente lugar de trabajo y empezaba a
imagen de lavanderas trabajando a la altura de la calle de la Isla.

Nz

convertirse también en espacio para caminar, descansar y disfrutar.

j Terminar el video - abrir la camara @ Cesto de lavandera Terminar el video - activar la cdmara - buscar Rama del arbol de Jupiter
cuando se habilite > localizar el cesto una rama del arbol de Jupiter - guardarla.
- tocarlo - guardarlo en el cofre.

No sefialar ningun arbol concreto. La
observacion forma parte de la actividad. Solo
ayudar si existe una dificultad de localizacion o
de funcionamiento de la camara.

Si el alumnado no encuentra la
localizacion, ayudar a revisar el mapa o
la orientacidon. Una vez en el punto, la
propia aplicaciéon indica cuando utilizar
la camara.

(- i ) . . . APOYO DOCENTE
@ ¢EN QUE CONSISTE? I_!!J ¢QUE CUENTA LA NARRACION? i ACCION DEL ALUMNADO @ OBJETO QUE SE RECUPERA & S| FUERA NECESARIO



	La memoria de La Isla
	Gymkhana histórica
	Guía docente

	ISLA
	LA

	FINALIDAD DE LA GUÍA
	La memoria de La Isla
	Gymkhana histórica
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	Los objetos reunidos en el cofre funcionan como memoria del recorrido. Los dos objetos extra pueden recogerse, pero no bloquean el avance de la ruta principal.

	ANTES DE COMENZAR...
	Aceptar los permisos de ubicación y cámara cuando los solicite el navegador.
	Comprobar que el vídeo se reproduce correctamente y que el volumen del dispositivo permite escucharlo.
	Explicar únicamente la lógica básica de uso: seguir el punto activo del mapa, abrir el contenido al llegar, terminar el vídeo, utilizar la cámara cuando la aplicación lo indique y guardar el objeto en el cofre.
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	La dificultad más probable es la orientación. La ayuda debe ser progresiva:
	Primero, pedir que revisen su posición y el punto activo en el mapa.
	Después, comparar el mapa con caminos, cruces y elementos visibles del entorno.
	Si continúan desorientados, el docente puede consultar el GPS de su propio dispositivo para comprobar la posición y ayudarles a recuperar la dirección.
	Una vez localizado el punto, el alumnado vuelve a asumir el control completo de la experiencia.
	Mujer de La Isla

	SI UN GRUPO NO ENCUENTRA UN PUNTO...
	BUSCA A LA MUJER
	«HAS ENCONTRADO A LA MUJER»
	Es un reto especial y oculto: no aparece como una estación ordinaria del mapa ni muestra una distancia convencional. La aplicación indica que la mujer está cerca y activa directamente la búsqueda con cámara. Una vez encontrada, se reproduce su narración; solo al terminar el vídeo se habilita la opción de guardarla en el cofre.



	DINÁMICA DE ENTRADA
	Antes de activar el recorrido basta una presentación muy breve. No es necesario explicar la historia de La Isla ni enumerar las paradas.
	Puede utilizarse una introducción como esta:
	«Hoy no vamos simplemente a pasear por La Isla. Este lugar guarda recuerdos de distintas épocas y vuestra misión será recuperarlos.»
	«A partir de ahora seréis vosotros quienes decidáis cómo avanzar. Seguid el punto activo del mapa y las indicaciones de la aplicación.»
	«Observad, escuchad, explorad y resolved las misiones entre vosotros. Cuando encontréis un recuerdo, guardadlo en vuestro cofre.»
	«Yo os acompañaré, pero no os indicaré el camino ni las respuestas. Si no conseguís localizar un punto o surge un problema técnico, podéis pedirme ayuda.»
	«No miréis solamente la pantalla: la historia que buscáis está en el lugar por el que vais a caminar.»
	«Mirad de nuevo vuestra posición y el punto al que tenéis que llegar.»
	La figura encontrada no representa a una mujer concreta. El relato recupera a las mujeres que trabajaban junto al Arlanzón, cargando cestos y utilizando el agua como parte de la vida económica de Burgos, y las compara con otras mujeres que, más adelante, utilizaron La Isla para pasear, acompañar a sus hijos y encontrarse. Subraya que el mismo espacio no fue vivido de la misma manera por todas y que, con el tiempo, también cambiaron las posibilidades de las mujeres para estudiar, trabajar, participar en la vida pública y ocupar la ciudad. La figura representa a muchas mujeres cuyas historias pocas veces aparecen en los monumentos.
	Secuencia exacta de la interacción:
	La aplicación activa la búsqueda oculta de la mujer.
	El alumnado abre la cámara y localiza la figura.
	Tras tocarla, se reproduce el vídeo «Has encontrado a la mujer».
	Al terminar el vídeo se habilita «Guardar en el cofre».
	La mujer queda guardada y se desbloquea el punto 09, Fuente de los Tritones.
	No revelar directamente la ubicación. Si el grupo se bloquea, pedir que revise las indicaciones de la pantalla y explore el entorno con la cámara. Solo ante una dificultad prolongada puede ayudarse a delimitar la zona de búsqueda, sin señalar el objeto.


	SECUENCIA DEL RECORRIDO
	PALACIOS Y MUJERES
	«UN LUGAR NUEVO PARA PASEAR»
	Mujer del siglo XIX
	La ruta principal sigue este orden: 00 → 01 → 02 → 03 → 04 → 05 → 06 → 07 → 08 (oculto) → 09 → final. Los extras de Cervantes y Arcos de Castilfalé son opcionales.
	Muestra la consolidación de La Isla como parque y recupera nuevas formas de utilizar el espacio, especialmente a través de la presencia femenina y familiar.
	A finales del siglo XIX el cambio del paseo era ya muy visible. En 1880 se hablaba del “frondoso parque de la Isla”; había árboles, jardines, personas paseando y nuevas residencias junto al paseo, una de las cuales acabaría convirtiéndose en el actual Palacio de la Isla. La narración compara a las mujeres vinculadas al trabajo junto al río con otras mujeres y familias que utilizaban La Isla como espacio de paseo y ocio, subrayando que un mismo lugar no era vivido de la misma manera por todas las personas.
	PUNTO
	CONTENIDO
	RESULTADO / OBJETO
	Prólogo
	Cofre de recuerdos
	Lavaderos
	Cesto de lavandera
	Guerra
	Fragmento de piedra y mortero
	Árboles
	Rama de árbol de Júpiter
	Ciudad
	Fragmento de un antiguo mapa
	Extra - Cervantes
	Recuerdo de Cervantes
	Fuente de Arlanza
	Fuente de San Pedro de Arlanza
	Extra - Arcos
	Dovela de los Árcos de Castilfalé
	Palacios y mujeres
	Mujer del siglo XIX
	Tranvía
	Recuerdo heráldico
	Busca a la mujer - punto oculto
	Mujer de La Isla + narración
	Fuente de los Tritones
	Narración final antes del objeto
	Parque infantil
	Tranvía de juguete
	Terminar el vídeo → permanecer dentro del paseo → avanzar a la zona indicada sin cruzar carreteras → activar la cámara → localizar a una mujer del siglo XIX → guardarla.
	No es necesario establecer por el alumnado la relación con los lavaderos: la propia narración la plantea. Intervenir solo si existe una dificultad de orientación o técnica.



	TRANVÍA
	«EL TRANVÍA QUE NUNCA EXISTIÓ»
	Introduce un proyecto urbano imaginado pero nunca construido y deja preparada una referencia que se recuperará al final del recorrido.
	En 1915 se proyectó un tranvía eléctrico que debía atravesar La Isla y continuar hacia Las Huelgas. Nunca llegó a construirse. La historia permite imaginar raíles y viajeros donde hoy existen caminos y árboles, y muestra cómo Burgos pensaba su futuro y buscaba mejorar sus comunicaciones. Después, la narración dirige al alumnado hacia el crucero de San Pedro de la Fuente y su base para localizar una huella mucho más antigua.
	Recuerdo heráldico
	Terminar el vídeo → localizar el crucero de San Pedro de la Fuente → acercarse y observar su base → activar la cámara → recoger el recuerdo heráldico.
	No anticipar la sorpresa final relacionada con el tranvía. Si el grupo no localiza el crucero, ayudar únicamente a recuperar la orientación mediante el mapa o el GPS.


	CIUDAD
	«BURGOS EMPIEZA A CRECER»
	Fragmento de un antiguo mapa de Burgos / mapa de La Isla

	OBJETO EXTRA - CERVANTES
	«CERVANTES EN LA ISLA»

	Recuerda
	Sigue el punto activo del mapa, abre el contenido al llegar, termina el vídeo, utiliza la cámara cuando la aplicación lo indique y guarda el objeto en el cofre.
	Recuerdo de Cervantes



