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RESUMEN.

Este trabajo trata sobre el empleo del Escape Room en Educacion como propuesta para
fomentar la habilidad de resolucion de problemas, el aumento de la motivacién y el
desarrollo del aprendizaje en Educacion Primaria. Posteriormente, se redacta el
concepto de gamificacion, asi como el de Escape Room y sus antecedentes, al igual que
las ventajas y desventajas que esta herramienta presenta. El principal objetivo de este
trabajo es disefiar una propuesta didactica para fomentar la habilidad de resolucién de
problemas, el aumento de la motivacion y desarrollar el aprendizaje en Educacion
Primaria, utilizando el Escape Room como herramienta de aprendizaje gamificada para
ensefiar matematicas y ciencias naturales en Educacion Primaria. De este modo, los
docentes podrian hacer uso de nuevas herramientas y las nuevas tecnologias para
aumentar la motivacién del alumnado por el aprendizaje. Finalmente, se incluyen las
conclusiones en las que se indica la importancia de utilizar nuevas herramientas de

aprendizaje en educacion, asi como la evolucion de las nuevas tecnologias.

Palabras clave: Gamificacion, Escape Room, matematicas, Educacion Primaria,

aprendizaje.
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1. INTRODUCCION.

A lo largo de la historia la docencia ha ido evolucionando y experimentando grandes
cambios. Con ella también ha evolucionado el rol que desempefian tanto los docentes
como los discentes. Esta evolucion se puede observar atendiendo a diferentes criterios,
actualmente los mas destacados son las metodologias de aprendizaje y las tecnologias
de la informacion y la comunicacion (TIC).
Este trabajo se ha realizado con el fin de destacar la importancia del juego en
Educacion Primaria. Ademas de ensefiar diferentes contenidos mediante la practica y
no tanto de la teoria. De esta manera, se pretende que con el juego los alumnos
aumenten su motivacion, fomenten la habilidad de resolucion de problemas y
desarrollen un aprendizaje significativo. Asi mismo, para llevar a cabo la elaboracién
de este Trabajo de Fin de Grado (TFG) se ha realizado una busqueda de aspectos
relevantes relacionados con la gamificacion y de manera méas concreta con el Escape
Room. Del mismo modo, se ha disefiado una propuesta didactica y en base a ella, una
valoracion de esta mediante un cuestionario entregado a profesionales de la educacion
para valorar la propuesta disefiada.
Decidi realizar este trabajo basandome en el Escape Room y en las matematicas, ya que
se trata de una asignatura que, de manera global, se considera dificil y no suele gustar
mucho a los alumnos. Ensefiar matematicas mediante el juego me parece una manera
muy til de romper con ese pensamiento y hacer que los alumnos sientan el gusto por
esta asignatura y puedan ver que mediante el juego también se aprende, ya que esto
incrementa la motivacion y las ganas de aprender.
Segun el Periodico Magisterio (2021) las tendencias educativas protagonistas del afio
2021 y que han realizado cambios originados por la pandemia del Covid-19, que obligo
a paralizar las clases presenciales para dar paso a una Educacion virtual, son las
siguientes:

1. Programacion, la alfabetizacién del siglo XXI.

2. Realidad virtual.

3. Neurociencia y aprendizaje.

4

Educacién en STEAM, mirar al futuro.
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5.
6.
7.
8.
9.

10.

La Educacion hibrida llega para quedarse.

Aulas colaborativas.

Digitales si, pero también responsables.

Construir el aprendizaje desde las habilidades del alumno.
La relacion entre familia y escuela.

Potencial educativo en la practica.

El presente trabajo estad formado por partes bien diferenciadas:

En un primer momento encontramos la introduccion, justificacion y objetivos,
donde se explicara brevemente el trabajo, asi como aspectos por los que esto es
relevante y los objetivos que se pretenden alcanzar.

Posteriormente, observamos el marco teorico, en el que se explicaran los
aspectos mas relevantes de la gamificacion y dentro de ella del Escape Room,
asi como su definicion, la importancia de la resolucion de problemas, el
aumento de la motivacion y el desarrollo del aprendizaje, las ventajas y
desventajas que esta herramienta tiene y los antecedentes que nos van a servir
para comprender este concepto en la actualidad.

A continuacion, se encuentran los resultados, divididos a su vez en dos partes.
Por un lado, se encuentran las opiniones de los futuros profesionales de la
educacion vy, por otro lado, basandonos en lo anterior, se observa el disefio de
una propuesta didactica en la que se utiliza el Escape Room como herramienta
de aprendizaje en la asignatura de matematicas.

Concluyendo con este Trabajo de Fin de Grado se encuentra una breve
discusion y las conclusiones a las que se han llegado despues de finalizar el
presente trabajo.

Finalmente, se encuentra la bibliografia utilizada para poder llevar a cabo el

desarrollo de este TFG, asi como los anexos utilizados para su ejecucion.
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2. JUSTIFICACION.

Hace algunas décadas, la educacion estaba basada mas en la teoria que en la practica, se
pretendia que los alumnos fueran capaces de captar informacién y memorizarla
partiendo de la memorizacion. De esta manera, los alumnos leian una y otra vez el
temario repetidas veces hasta que lo memorizaban y se consideraba que habian
aprendido los contenidos. No importaba si lo que estaban memorizando lo
comprendian, entendian o sabian aplicarlo, solamente importaba el hecho de que
supieran memorizarlo. Sin embargo, en la actualidad, la educacién no se basa tanto en
la teoria, pero si en la practica. Se trata de una educacion participativa, en la que es
fundamental las opiniones de los alumnos y su participacién en el proceso de ensefianza
- aprendizaje. De tal manera que el maestro y el alumno tienen un nivel de igualdad, es
decir, ambos participan y forman parte del proceso de ensefianza-aprendizaje. A
diferencia de la educacion en épocas pasadas que el maestro desempefiaba un rol
basado en la autoridad. Se podria decir que el maestro ha pasado de tener un papel
autoritario a ser un guia de sus alumnos, para ayudarles a aprender autbnomamente, con
creatividad, capaces de conseguir los conocimientos necesarios, etc. Por lo tanto, el
alumno ha pasado de tener un rol pasivo en la educacion a un rol activo, en el que se
promueve su participacion y se incentiva su motivacion por la ensefianza.

Si realizamos una comparacion sobre los aspectos méas relevantes del cambio de la
educacién en épocas anteriores y la educacion actual, podemos observar cuatro criterios
principales.

- En épocas anteriores la educacion se fundamentaba en el esfuerzo y la
disciplina, implicando ello ciertas agresiones que en esa época estaban
normalizadas. Mientras que actualmente, realizar algin tipo de agresion a un
alumno es totalmente impensable, sin embargo, anteriormente este tipo de
comportamientos eran normales.

- La relacién existente entre las familias y los docentes también ha evolucionado
y, por lo tanto, ha cambiado en gran medida. En épocas anteriores, cuando un
padre era llamado por el equipo directivo por alguna indisciplina o por un

problema de caracter académico, implicaba que el discente iba a recibir un
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doble castigo. Por un lado, seria castigado por los maestros en el colegio y, por
otro lado, seria castigado por su familia en casa. Sin embargo, en la educacién
actual, los familiares que acuden al centro por llamamiento del equipo directivo
les resulta complicado aceptar las criticas de sus hijos, asi como las malas
actitudes. Es por ello por lo que, en ocasiones, pueden llegar a enfrentarse con
los profesores en defensa de sus hijos.

Anteriormente las herramientas fundamentales de la ensefianza eran el
cuaderno, el boligrafo y el libro de texto. En ocasiones el docente llevaba a las
aulas diferentes maquetas, maniqui que presentaba el cuerpo humano, mapas e
incluso planillas con distintos graficos para presentar a los alumnos y observarlo
de manera visual. Sin embargo, actualmente, debido a la gran evolucién de la
tecnologia (en la mayor parte de los sitios), los maestros cuentan con aulas
virtuales en la que las pizarras tradicionales de tiza han sido sustituidas por
pizarras digitales. Aun asi, siguen contando con el material escolar adecuado
para favorecer el aprendizaje de los estudiantes.

En tiempos antiguos, antes de la aparicion de internet, para investigar o buscar
informacion sobre cualquier tema habia que acudir a una biblioteca para
consultar los libros necesarios. Ademas, se podian consultar las enciclopedias o
diferentes revistas relacionadas con el tema del que se buscaba la informacion.
A diferencia de hoy en dia, que en internet puedes informarte de todo lo que
necesitas, simplemente con el hecho de escribir aquello que quieres saber y es
cuestion de poco tiempo para obtener esa informacion. En cuanto a esto, el
tiempo de busqueda antiguo con el actual es llamativo, pues anteriormente para
buscar informacion habia que dedicar tiempo, ya que habia que ir a la
biblioteca, encontrar los libros necesarios, buscar la informacion y extraerla.
Mientras que esto mismo hoy en dia se realiza simplemente escribiendo en
Google lo que queremos saber y en segundos lo tenemos. Si nos ponemos a
pensar ahora, nos resulta complicado pensar el hecho de no poder vivir con
todas las comodidades que la tecnologia nos ha proporcionado. De tal manera
que muchas personas, sobre todo los nifios, se pueden preguntar como se podia

estudiar antes sin existir internet.
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Es por todo ello que, a lo largo de la historia, tanto la ensefianza como la educacion
poco a poco han ido avanzando, de tal manera que cada vez se va acomodando mas a
los alumnos. Los discentes tienen més protagonismo dentro de la educacion, es decir,
desempefian un rol mas activo que en épocas anteriores. Los docentes tienen que ser
conscientes de que la sociedad, y con ello la educacion, ha evolucionado y, por lo tanto,
hay que irse adecuando a las nuevas metodologias para favorecer el aprendizaje de
todos y cada uno de los alumnos.

El Escape Room hoy en dia es una herramienta muy mencionada, ya que cada vez es
mas conocida y utilizada. Dado que las épocas y los tiempos han cambiado, la
educacion no es como era antes. Cada vez existen nuevas metodologias de aprendizaje
y nuevas herramientas para llevarlo a cabo. Pues hay que valorar aquellos aspectos que
nos ofrece la actualidad y que nos hacen mejorar, ya que son métodos que aumentan la
motivacién de los alumnos y producen un aprendizaje significativo en ellos, ya que
aprenden mediante el juego y es una manera mas dindmica de aprender. Ademas,
aprender mediante este tipo de herramientas fomenta el trabajo en equipo vy, por lo
tanto, la colaboracion y cooperacion entre los alumnos.

El presente trabajo relaciona el Escape Room con las matematicas, dado que desde mi
punto de vista se trata de una materia que siempre suele resultar complicada para los
alumnos. No obstante, me parece interesante y mas significativo aprender mediante la
préactica y sobre todo mediante el juego. A medida que se va avanzando en edad, y, por
lo tanto, en curso, los conceptos matematicos van teniendo un nivel mayor de
dificultad. Esto puede implicar que algunos alumnos no se sientan capaces de
superarlos, y ensefiar partiendo de esta técnica es una forma de que los alumnos no se

desmotiven y tengan curiosidad por aprender y mejorar.
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3. OBJETIVOS.

El presente trabajo tiene como objetivo general, disefiar una propuesta didactica para
fomentar la habilidad de resolucion de problemas, el aumento de la motivacion y
desarrollar el aprendizaje en Educacion Primaria, utilizando el Escape Room como
herramienta de aprendizaje gamificada para ensefiar matematicas y ciencias naturales
en Educacion Primaria.

En este trabajo se establecen los objetivos especificos descritos a continuacion:

1. Conocer la definicién de gamificacion y mas concretamente del Escape Room,
asi como sus ventajas y desventajas.

2. Comprender los diferentes elementos por los que se componen los juegos, de
manera especifica el Escape Room.

3. Analizar estudios previos sobre la utilidad del Escape Room en Educacion
Primaria para fomentar la habilidad de resolucion de problemas, aumentar la
motivacién y desarrollar el aprendizaje.

4. Disefiar un Escape Room educativo en Educacion Primaria incorporando
contenidos matematicos.

5. Evaluar la propuesta didactica disefiada mediante un cuestionario entregado a
profesionales de la educacion.

6. Evaluar la importancia de la introduccién de metodologias innovadoras en
Educacion Primaria, més especificamente la gamificacion o el Escape Room.

En términos generales, la finalidad que tiene el presente TFG es disefiar una propuesta
didactica que se valorara mediante un cuestionario realizado por profesionales de la
educacion, haciendo uso del Escape Room como herramienta de aprendizaje para
ensefiar matematicas en Educacion Primaria, destacando de esta manera la importancia
del juego en esta etapa educativa. Asi como realizar un analisis de estudios previos
relacionados con el Escape Room en Educacién Primaria como herramienta para
aumentar la motivacion, fomentar la habilidad de resolucién de problemas y desarrollar

el aprendizaje.
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4. MARCO TEORICO.

En este apartado se desarrollara la parte de analisis del TFG relacionada con la

basqueda de informacion del tema a tratar. En dicho caso, sobre un Escape Room
educativo relacionado con la asignatura de Matematicas. Dentro del mismo, la
importancia que tiene la resolucion de problemas, el aumento de la motivacién y el
desarrollo del aprendizaje, partiendo de un Escape Room. Asi como las ventajas y
desventajas que tiene llevarlo a cabo en Educacion Primaria y los antecedentes que

permiten conocerlo en la actualidad.

4.1 (;QUE ES EL JUEGO Y LA GAMIFICACION?

Segln la Real Academia Espafiola, RAE, el juego hace referencia a “accion y efecto de

jugar por entretenimiento”.
Segun la Federacion de ensefianza de CC.00. de Andalucia (2010) algunos autores
definen el juego de la siguiente manera:
Huizinga (1987) definen el juego como accion u ocupacion libre, desarrollada dentro de
unos limites temporales y espaciales determinados, mediante reglas que son
obligatorias, aunque pueden ser 0 no aceptadas. Se trata de una accion cuyo fin se
encuentra en si misma y estd acompafiada de un sentimiento de tension y alegria.
Del mismo modo, otros autores como Zabalza (1987) afirmaba que:
El espacio de juego destinado en la educacion se constituye como una estructura
de oportunidades. (...) Sera facilitador o por el contrario limitador, en funcién
del nivel de congruencia con respecto a los objetivos y dinamica general de las
actividades que se pongan en marcha. (p. 120-121).
En términos generales se puede definir el juego como el conjunto de operaciones
coexistentes e interactuantes en un determinado momento por las que una persona o un
grupo de personas satisfacen sus necesidades mediante la transformacion de objetos y
de hechos de la vida real y a través de la fantasia. Se puede destacar que todos los
pedagogos afirman que el juego ayuda a los nifios a ser independientes, dominando y
controlando su ambiente. Mediante el juego los nifios aprenden a tomar sus propias

decisiones y a interactuar con los demas. Comparten, rien y son libres de desempefiar
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distintos roles sociales, de tal manera que construyen su propio concepto de lo que es el
juego. Ademas, el juego favorece el desarrollo emocional, ya que mediante este se
expresan diferentes emociones tales como la alegria, el enfado o el miedo, entre otras.
Es por ello por lo que, los nifios aprenden a expresarse y a controlar los sentimientos,
asi como su creatividad e imaginacion.

Segun la revista de la Federacion de ensefianza de CC.0O. de Andalucia (2010)
podemos diferenciar la importancia del juego partiendo de dos teorias diferentes, segun
Piaget y segin Vigotsky.

Algunos filésofos y psicélogos describen la importancia del juego partiendo de sus
teorias. Encontramos la Teoria del Juego como Anticipacion Funcional de Karl Gross
(1902) quien define el juego como un objeto de investigacion psicologico especial,
siendo dicho autor el primero en presentar el juego como un fenémeno que desarrolla el
pensamiento y la actividad. Segun Gross, el juego es un pre-ejercicio de funciones que
son necesarias para la vida de adulto, puesto que contribuye para desarrollar las
funciones y las capacidades que prepararan a un nifio para poder realizar las actividades
que desempefiaréd en un futuro.

La Teoria Piagetiana representada por Jean Piaget (1956) define el juego como una
parte de la inteligencia de los nifios, dado que representan la asimilacion funcional, asi
como reproductiva de la realidad dependiendo de la etapa evolutiva de la persona. Por
lo tanto, se puede destacar algunas capacidades esenciales para el desarrollo del
individuo, las capacidades sensorio-motrices, las simbolicas o de razonamiento, que
condicionan tanto el origen como la evolucion del juego. Piaget considera que existen
tres estructuras basicas del juego; el juego es simple ejercicio, el juego simbdlico o el
juego reglado. Asi mismo, Piaget establece cuatro etapas para dividir el desarrollo
cognitivo:

e Etapa sensomotriz (nacimiento hasta 2 afios): la capacidad que tiene un nifio

para representar y entender el mundo, asi como pensar es limitada. El nifio
aprende del entorno realizando actividades, explorando y manipulando.

e Etapa preoperativa (2-6 afios): el nifio realiza una representacion del mundo a

su forma y actGia como si creyera en dichas representaciones.
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e Etapa operativa o concreta (6/7 — 11 afios): el nifio asume algunos procesos

I6gicos, sobre todo mediante la manipulacion y clasificacion.

e FEtapa del pensamiento operativo formal (a partir de los 12 afios): se

comienza a tener la capacidad de razonar l6gicamente, asi como formular y

probar hipdtesis que son abstractas.
La Teoria Vygotskyana, encabezada por Lev Semyonovich Vigotsky (1924), defiende
que el juego surge como una necesidad de reproducir el contacto social. Tanto la
naturaleza, como el origen y el fondo del juego son fendmenos de caracter social. Pues
define el juego como una actividad social, en la que, mediante la cooperacién con otras
personas, se adquieren roles complementarios. Para este psicologo hay maneras de
cambio evolutivo en el ser humano, una que depende de la biologia y otra de tipo
sociocultural. Se puede concluir que para Vigotsky el juego es una actividad social,
que, mediante la cooperacion con otras personas se adquieren roles complementarios.
Se encarga primeramente del juego simbolico y determina como el nifio transforma
objetos y los convierte en otros gracias a su imaginacion.
Con la evolucidn de las TIC se ha dado pie a nuevos conceptos relacionados con las
mismas. Algunos de los que se pueden destacar son la gamificacién, Escape Room o
breakout educativo. La gamificacidn es una parte importante del proceso de ensefianza-
aprendizaje, pues permite desarrollar una metodologia activa e innovadora. Este
término hace referencia a una técnica de aprendizaje que traslada la mecéanica de los
juegos a la educacion con el objetivo de mejorar los resultados, habilidades o
recompensas, entre otros. Algunos autores como Llorens et al., (2016) definen este
concepto como el uso de estrategias, modelos, dinamicas, mecanicas y elementos que
son propios del juego y cuyo propoésito es transmitir un mensaje, contenidos, cambios
de comportamiento, mediante una experiencia ludica que promueve la motivacion,
diversién e implicacion. Del mismo modo, encontramos a Lee et al., (2013) quienes
explican la gamificacion como una estrategia para promover la educacion y cambiar el
comportamiento.
Otros autores como Hamari et al., (2014) afiaden que la gamificacion tiene diversos

beneficios y que utilizarla aumenta el compromiso de las personas que participan en la
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actividad. Ademas, se implica a los participantes y se crea un clima cooperativo para

alcanzar unos objetivos (Del Moral, 2014).

La gamificacidn, segun autores como Werbach et al., (2012) esta formada por tres

categor
Hunick

fas fundamentales, dindmicas, mecéanicas y componentes. Otros autores como

e et al.,, (2004) y Zichermann et al., (2011) las clasifican como mecanicas,

dindmicas y estéticas. Mientras que Robson, et al., (2015), incorpora las emociones a

las dindmicas y mecanicas. Estas categorias se describen de la siguiente manera:

Dinamicas: son elementos que forman el juego, pero no son visibles, ya que
hacen referencia a las necesidades y a los deseos de los alumnos. Abarcan todo
el planteamiento. Este elemento condiciona el resto de la gamificacion, ya que
son un elemento clave para tomar decisiones (Marczewski, 2013).
Su objetivo es despertar el interés y la motivacion de los jugadores para
participar en la actividad que se va a realizar. Algunas de las dinamicas mas
destacadas son las siguientes:

1. Restricciones.

2. Narrativa.

3. Relacion.

4. Emociones.

5. Progresion.
Mecanicas: concretan a las dindmicas y estan al servicio de estas. Ayudan a los
participantes a avanzar para conseguir el objetivo del juego. Se trata de
elementos concretos, con los que los jugadores realizan interacciones
directamente. Hacen referencia a los comportamientos, acciones y mecanismos
de control que se le establecen a los jugadores dentro del juego (Hunicke et al.,
2004).
Estan relacionadas con el reglamento que conforma la gamificacién, por lo que
son el conjunto de reglas por las que estad formado el juego y se encargaran de
sefialar el resultado de las diferentes interacciones dentro de la estructura del
juego, formado por una entrada, proceso y salida (Marczewski, 2013).
Algunas de las mecéanicas mas habituales son las siguientes:

1. Retos.
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Competicion.
Recompensas.
Estado ganador.
Transacciones.
Suerte.
Feedback.

Obtencion de recursos.

© oo N o g bk~ WD

Cooperacion.
10. Turnos.

Componentes: se trata de los elementos mas concretos y muestran la evidencia
de que algo se ha conseguido. Suelen derivar de las mecénicas, es decir, se
consiguen mediante la resolucion o no de las mecanicas. Existen diversos
componentes, como, por ejemplo, puntos, insignias, badges, niveles, desbloqueo
de..., coleccionables, mundos, credencial de trabajo, puntos de experiencia,
fotos, videos, tabla de clasificacion, ficha de jugador, puntos de vida, vidas, etc.
(Borrés, 2015; Pérez et al., 2017)
Los componentes que mas se utilizan son:

1. Logros.
Badges.
Avatares.
Combate.
Clasificaciones.
Misiones.
Gifting.
Boss fights.

© ©o N o g bk~ D

Puntos.

[EN
o

.. Colecciones.

[EEN
[EEN

. Contenido desbloqueable.

[EEN
N

. Bienes virtuales.

[EEN
w

. Social graphs.

[N
SN

. Niveles.
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15. Equios.

e Estética: engloba y afecta al planteamiento. Potencia la experiencia jugada y
hace que sea mas cercana, significativa e inmersiva (Pérez et al., 2017). En la
estética de una gamificacion podemos encontrar diversos elementos, como, por
ejemplo, tablero de juego, narrativa, presentacion del juego, ambientacion,
firma del compromiso, avatar, videos motivacionales, carteleria, cartas,
comunicados sorpresas, audios, objetivo del juego... (Hunicke et al., 2004,
Kapp, 2012)

Figura 1: Pasos para crear un planteamiento didactico gamificado.

[ PASOS PARA CREAR UN PLANTEAMIENTO DIDACTICO GAMIFICADO ]

' v

PROFESOR | EXPERIENCIA GENERAL Y EMOCIONES |
. e e NP - PR Sy
\r DINAMICAS MECANICAS COMPONENTES ESTETICA
UEI . i ey -y T W
(i (e (T ALUMNOS
pINAMICAS | | componenTes | | mecAnicas ESTETICA 0 g

| VIVENCIA LA EXPERIENCIA Y SUS EMOCIONES DESDE EL PRINCIPO |

& ]

Fuente: Elaboracion propia.

Algunos autores han realizado una clasificacion de los diferentes tipos de jugadores
dentro de una gamificacion. Por un lado, encontramos a Richard Bartle (2005) quien

clasifica a los jugadores en cuatro grupos:

e Triunfadores (Achievers): resuelven exitosamente los retos con el fin de ganar

una recompensa. Su caracteristica principal es descubrir nuevos escenarios y
niveles. Tienen una motivacion intrinseca, es decir, quieren una satisfaccion

personal.
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Exploradores (Explorers): como su propio nombre indica son personas

aventureras que les gusta relacionarse en el juego, no en la accion, sino en la
interaccion con él. Les gusta meterse en el juego de manera tranquila, quieren
llegar donde nadie llega. Les gusta auto superarse y descubrir caracteristicas
mas alla del juego.

Socializadores (Socializers): buscan conseguir el juego mediante aspectos

sociales, es decir, haciendo amigos. En ocasiones olvidan la estrategia del juego,
ya que para ellos lo importante es socializar. Crean una red que permite ayudar
al resto para superar los niveles.

Asesinos (Killers): su principal objetivo es ganar y ser el primero de todas las

posiciones existentes. Pretenden competir con el resto y ganar, sin darle

importancia a las técnicas que se utilicen. Buscan la popularidad.

Figura 2: Tipos de jugadores segln Richard Bartle.

TIPOS DE JUGADORES SEGUN RICHARD BARTLE ]

JUGADORES
VAN

SOCIALIZADOR T ASESINO T

)

-

NOIOOV

INTERACCION
7N

EXPLORADOR T TRIUNFADOR T

N/
MUNDO / SISTEMA

Fuente: Elaboracion propia.
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Sin embargo, otros autores como Andrzej Marczewksi (2015) disefia una clasificacion

que parte de cuatro ejes, la relacion, la autonomia, la maestria y el proposito. Esta

clasificacion se basa en seis tipos de jugadores:

SOCIALIZADORES 4

Socializadores (Socialisers): les dan importancia a la relacion, interaccion y

creacion de conexiones sociales.

Espiritus libres (Free Spirits): les dan importancia a la autonomia, creacion y

exploracion.

Triunfadores (Achievers): les dan importancia a la maestria y a la basqueda

del aprendizaje de cosas nuevas para mejorar.

Filantropos (Philanthropists): le dan importancia al propdsito. Buscan

favorecer a los demas sin esperar ningun tipo de recompensa por ello.

Jugadores (Players): les dan importancia a las recompensas buscando su
propio beneficio.

Disruptores (Disruptors): le dan importancia al cambio, positivo o negativo.

Figura 3: Tipos de jugadores segin Andrzej Marczewski.

[ TIPOS DE JUGADORES SEGUN ANDRZEJ MARCZEWSKI ]

DISRUPTORES

ESPIRITUS

FILANTROPOS LIBRES

PROPOZITO AUTONOMIA

RELACIONES MAESTRIA

N

2 TRIUNFADORES

JUGADORES

Fuente: Elaboracion propia.
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Partiendo de la gamificacion nos encontramos el Escape Room, que trata de crear una
sala en la que un grupo de individuos estan durante un determinado tiempo. En este
tiempo tienen que ser capaces de resolver diferentes problemas mediante una serie de
pistas, para que de esta manera puedan salir de la sala. El juego esta formado por una
narrativa, que serd lo que contextualice la sala de escape. Gracias a esta experiencia se
permite desarrollar las habilidades mentales en la resolucion de los problemas,
promoviendo la creatividad y el pensamiento critico de los alumnos. Es muy util para
llevar a cabo en Educacion Primaria, pues permite desarrollar un proceso reflexivo,
utilizar las habilidades personales y desarrollar la motivacion del alumnado por el
aprendizaje (Borrego et al., 2017)

Un “Breakout” hace referencia a un juego derivado de los Escape Room. En este caso,
en un breakout no es necesario salir de una sala en la que un grupo se encuentra
encerrado. El objetivo principal consiste en abrir una caja que esta cerrada con distintos
tipos de candados y para conseguir los codigos que dan paso a la apertura de los
candados es necesario resolver una serie de problemas, cuestionarios o enigmas.
Ademas, se realiza una narrativa en la que los participantes se transforman en unos
personajes, por ejemplo, en aventureros, agentes secretos, cientificos, o cualquier otro
personaje que se considere adecuado. Un Escape Room y un Breakout a priori parecen
lo mismo, pero, la diferencia principal de ambos es que en el breakout los estudiantes
tienen que abrir una caja, que se encuentra cerrada con distintos tipos de candado,
segun los diferentes cddigos que vayan averiguando partiendo de enigmas,
cuestionarios o problemas. EI Escape Room pretende que los alumnos escapen de la
sala en la que se encuentran siguiendo una serie de pistas que poco a poco van a ir
descubriendo. (Negre, 2017)

Un Escape Room educativo es una serie de juegos en los que los alumnos se encuentran
encerrados en una sala de la que deben salir después de solucionar una serie de retos,
problemas, cuestionarios, enigmas u otros en un determinado tiempo (Renaud et al.,
2011). Como mencionan Lavega et al., (2014) es esencial disefiar un ambiente
cooperativo entre los alumnos, en el que todos estén involucrados con el desempefio de

la actividad. De esta manera esta metodologia podria resultar exitosa para el proceso de

Pagina 15 de 67



R ~
Sey 4 ,
/
w W A T
3 ¢ AL

VNIVERSIDAD
DSALAMANCA io'.» /‘"‘O)

ensefianza-aprendizaje. Ademas, los alumnos trabajardn de manera coordinada para
poder superar los retos, actuando cooperativamente y haciendo uso de la creatividad y
la reflexion critica.
Autores como Wiemker et al., (2016) afirman que un Escape Room puede ser disefiado
de tres maneras diferentes:
e Modelo lineal: aquel en el que los retos se encuentran ordenados y hay que
seguir una secuencia para poder conseguir el objetivo.

e Modelo abierto: aquel en el que los retos no se encuentran ordenados y pueden

resolverse segun lo vaya decidiendo el grupo.

e Modelo multilineal: aquel en el que se realiza una combinacién del modelo

lineal y abierto, dado que incorpora retos que hay que realizar de forma

ordenada, mientras que otros no son necesarios realizarlos ordenadamente.
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4.2 IMPORTANCIA DE LA RESOLUCION DE PROBLEMAS, EL
AUMENTO DE LA MOTIVACION Y EL DESARROLLO DEL
APRENDIZAJE.

La resolucion de problemas es uno de los aspectos mas importantes en la educacion y

sobre todo en Educacion Primaria, no solo de problemas relacionados con las
matematicas o con un tema especifico de la educacidn, sino problemas a nivel global de
cualquier situacién. A lo largo de la vida los nifios van a tener que hacer frente a una
serie de problemas, por lo que es necesario que aprendan a desenvolverse y, por lo
tanto, a resolver los problemas desde edades tempranas. En muchas ocasiones son los
padres los que resuelven los problemas de sus hijos pensando que hacen el bien,
cuando, por el contrario, eso hace que los nifios se vuelvan dependientes de sus padres
y no les permite desarrollarse personalmente.

La resolucién de problemas hace referencia a un proceso por el cual la situacion
incierta es aclarada e implica aplicar conocimientos y procedimientos por parte del
solucionador, ya sea en mayor o en menor medida (Ashmore et al., 1979; Gagné, 1965)
ademéas de la reorganizacién de aquella informacion almacenada en la estructura
cognitiva, lo que seria el aprendizaje (Novak, 1977). El término “resolucion” hace
referencia a aquella actividad que se encarga de resolver un problema partiendo de la
lectura del enunciado, asi se establece una seleccion entre el procedimiento l6gico-
matematico y la misma actividad de resolucion, analizada en repetidas ocasiones en
términos que encadenan procesos, cuya solucion es el producto de la actividad (Dumas-
Carré, 1987).

La resolucion de problemas es pues, el primer camino para lograr un aprendizaje, la
planificacion, asi como la socializacién, dado que en determinadas situaciones se busca
el apoyo de otras personas para dar soluciones a lo que se presenta. En términos
generales, es la llave para lograr el aprendizaje integral de cada uno de los alumnos.

De acuerdo con el informe del Programa Internacional de Evaluacion de los Alumnos,
PISA 2012, entiende la competencia para la resolucion de problemas del siguiente
modo:

La competencia para la resolucion de problemas es la capacidad del individuo para

emprender procesos cognitivos con el fin de comprender y resolver situaciones
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problematicas en las que la estrategia de solucion no resulta obvia de forma inmediata.
Incluye la disposicion para implicarse en dichas situaciones con el objetivo de alcanzar
el propio potencial como ciudadano constructivo y reflexivo (OECD, 2012, p. 90).
El proceso de resolucion de problemas debe ser promovido desde las aulas de
Educacién Primaria, siendo el docente un guia del aprendizaje. La resolucion de
problemas se puede observar en gran parte de las asignaturas, pero tiene especial
importancia en la asignatura de Matematicas. No obstante, este aspecto también se
encuentra presente en los objetivos de aprendizaje, que van creciendo a medida que se
va avanzando de curso, de primero a sexto de Educacion Primaria. Permite fortalecer
una serie de aspectos, de los que destacamos los siguientes:
e Expresar interés y curiosidad en el aprendizaje de las matematicas.
e Plantear de forma creativa y flexible soluciones a los problemas.
e Mostrar actitud de esfuerzo y constancia.
e Exponer un tipo de trabajo ordenado y metddico.
e Incrementar la confianza de las capacidades de uno mismo.
e Manifestar y escuchar otras ideas respetando las mismas.
Heckhausen (1977) establece una definicion de la motivacion del rendimiento:
La motivacién del rendimiento puede definirse como el intento de aumentar o
mantener lo mas alto posible la propia habilidad en todas aquellas actividades en
las cuales se considera obligada una norma de excelencia y cuya realizacion, por
tanto, puede lograrse o fracasar. (p. 284)
Segin Reeve (1994) el término motivacion se remonta a la época de los antiguos
griegos, Socrates, Platon y Aristoteles. Se puede definir este concepto como un estado
deseable interno de la persona que activa e impulsa a un individuo a tener una conducta
determinada para poder lograr sus objetivos o sus metas. Es por ello por lo que la
motivacion es un aspecto fundamental e importante en la educacion, ya que mediante
ella es mas sencillo poder alcanzar los objetivos que se plantean. Segin Reeve (1994)
se pueden observar dos tipos de motivacion:

e Motivacién intrinseca: es aquella en la que la persona tiene la intencion de

realizar un hecho por él mismo, es decir, para conseguir su satisfaccion, ya que

considera que es interesante o se siente comodo realizando esa accion.
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Académicamente hablando, un alumno presenta una motivacién intrinseca
cuando tiene interés para hacer las tareas y lleva un estudio adecuado, dado que

eso le lleva a un beneficio personal y sentirse a gusto consigo mismo.

e Motivacién extrinseca: es aquella que aparece cuando el individuo realiza un

trabajo para un fin, es decir, para tener una recompensa o evitar un castigo. Se
trata de una motivacion condicionada por una serie de factores externos. En el
ambito educativo, este tipo de motivacion se puede observar cuando el alumno
realiza algo para obtener un adecuado resultado académico y evitar el castigo.
Si hacemos una comparacién de ambos tipos de motivacion, desde mi punto de vista, lo
beneficioso seria intentar fomentar en los estudiantes la motivacion intrinseca. De esta
manera sus acciones serian realizadas por el propio interés del alumno y por su propia
voluntad.
La motivacion es un elemento fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
pues de esta manera se puede conseguir un adecuado desarrollo académico. Es
importante para que los estudiantes muestren interés en la educacion y estén dispuestos
a aprender y mejorar. Un alumno que esté mas motivado dedicara mas tiempo y
atencion a sus tareas, por lo que le resultara mas sencillo alcanzar un éxito académico.
Este concepto va a permitir que los alumnos progresen no solo en sus habilidades y
capacidades, sino que seran capaces de superar sus propias limitaciones (Heckhausen.
1977).
Dado que hoy en dia la tecnologia ha avanzado a pasos agigantados, ensefiar partiendo
de las TIC, suponen una manera distinta de llevar a cabo el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Y de esta manera se puede aumentar la motivacion de los alumnos, ya que
se trata de un recurso innovador y atractivo para ellos. No obstante, el uso de diferentes
estrategias, como puede ser, la utilizacion de la gamificacion, los Escape Room o los
breakout educativos, aumentan la motivacion de los estudiantes, pues son metodologias
innovadoras que despiertan el interés y la curiosidad de los alumnos por aprender y
mejorar.
Tal y como menciona Arufe Girdldez (2019), la motivacion y el compromiso que se
genera con la gamificacion nace del uso que esta herramienta hace de la

neuroeducacion, curiosidad, interés y la motivacion de los alumnos, siendo ellos los
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propios protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje. Asi pues, no solo se
desarrollan conocimientos, sino que también habilidades.

Autores como Vanduhe et al., (2019) realizan una experiencia gamificada y llegan a la
conclusién de que la gamificacion aumenta la motivacién de los alumnos.

La importancia del aprendizaje es una de las cualidades esenciales en el ser humano, ya
que el aprendizaje a lo largo de la vida del individuo es constante y va mas alla del
ambito de la educacion. Se pueden destacar cuatro aspectos esenciales relacionadas con
el aprendizaje, aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir y aprender a ser.
Gracias al aprendizaje se adquieren nuevos conocimientos a lo largo de toda la vida.
Una parte importante de la educacion es el aprendizaje significativo, se trata de un
término acufiado por David Ausubel (1976), psicdlogo estadounidense que plante6 que
este aprendizaje tiene lugar cuando los alumnos relacionan nueva informacién con la
que ya poseen, entendiendo dicha informacion de manera clara. Hay que saber
diferenciar el aprendizaje significativo del aprendizaje mecanicista, ya que en este
altimo los conocimientos se adquieren mediante la repeticion, sin importar el

aprendizaje y sin relacionar la informacion nueva con la que ya poseen.

43VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL USO DEL ESCAPE ROOM EN
EDUCACION PRIMARIA.

El uso de los Escape Room como elemento innovador en las aulas de Educacion

Primaria tiene sus aspectos positivos, pero también negativos, algunos de ellos se

describen en la tabla 1:

Tabla 1: Ventajas y desventajas del uso del Escape Room en Educacion Primaria.
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VENTAJAS

DESVENTAJAS

Aumenta la actividad: los alumnos no se encuentran sentados en su silla y pupitre, sino que
tendran que moverse e investigar.

Se puede confundir la gamificacidn con el aprendizaje basado en juegos.

Permite incluir diversos contenidos curriculares: el docente a la hora de disefiar un Escape
Room puede incluir en él cualquier contenido de la asignatura que pretende tratar, e incluso
puede realizarlo de manera multidisciplinar.

Los objetivos que se plantean pueden no alcanzarse todos, ya que en
algunos alumnos se puede llegar al aprendizaje mientras que otros
pueden tomarselo como un juego sin necesidad de conseguir un
aprendizaje.

Desarrolla habilidades sociales y el trabajo en equipo: dado que se trata de una experiencia en
la que participa todo el grupo, se realizan interacciones entre los compafieros y de esta manera
se fomenta el trabajo en grupo, asi como la colaboracién y cooperacion.

Dado que en cierta parte existe la competitividad por ganar se pueden
generar relaciones negativas entre los participantes.

Desarrolla la habilidad de resolucién de problemas: hacen frente a diferentes enigmas que
tienen que resolver por ellos mismos para conseguir avanzar y terminar el juego.

Realizar una gamificacién conlleva gran dedicacién y tiempo para su
disefio y desarrollo.

Mejora la competencia linguistica: a lo largo del juego los alumnos tienen que dialogar entre
ellos, intercambiar ideas, para llegar a unas conclusiones.

Puede existir la pasividad en algunos alumnos.

Perseverancia: este tipo de metodologia permite que los alumnos aprendan a insistir y a ser
constantes.

Dificultad para asimilar rapidamente los contenidos.

Se construye un pensamiento deductivo: los Escape Room requieren tiempo y trabajo, pues
gracias a ellos se aprende a comunicar y a organizarse.

Limitacion del pensamiento creativo y critico del alumno.

Los alumnos aprender a gestionar el tiempo y a trabajar bajo presion: existe un tiempo
determinado para conseguir el juego y escapar del lugar en el que se encuentran. Segln va
pasando el tiempo y se va agotando, comienzan los nervios, empieza a existir una cierta
tension y se observan las emociones.

Falta de ensefianza de manera personalizada.

Los alumnos son los protagonistas del aprendizaje: es uno de los aspectos fundamentales de
este tipo de metodologia, ya que son los propios alumnos quienes deciden el ritmo de
aprendizaje.

Motivacion intrinseca: las personas que han participado en un Escape Room quieren volver a
participar, ya que les resulta entretenido y motivador.

vAplican conocimientos y habilidades: los alumnos tienen que resolver problemas y esto
incentiva a que hagan uso del pensamiento.

Fomenta la creatividad y el pensamiento critico: tienen que buscar soluciones ante los
enigmas que se le plantean.

El docente hace de guia y observador: esto le permite conocer mejor a sus alumnos y
descubrir las habilidades que estos tienen.

Favorece la adquisicion de algunas competencias: el sentido de la iniciativa, la social y civica
y aprender a aprender.
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4.4 ANTECEDENTES DEL ESCAPE ROOM.

Los Escape Room aparecen en los afios 70, no de la manera en la que los conocemos

actualmente, sino a través de los libros. Hace muchos afios empezaron a aparecer en los
denominados “libros enigmas” una serie de pistas y elementos que habia que encontrar
y descifrar. En esta época era comun los distintos tipos de papeles y de tarjetas que si se
superponian se podian leer mensajes que tenian ocultas pistas, tales como acertijos,
adivinanzas, nimeros e incluso letras.

El Escape Room més como lo conocemos en la actualidad tiene su origen en
videojuegos online, que mas adelante fueron trasladados a experiencias realizadas por
las propias personas (Pajuelo, 2018). Los Escape Room méas como los conocemos en la
actualidad tienen su origen en los afios 80 con un juego llamado Behind Closed Doors,
cuyo disefiador fue John Wilson. En esta aventura los participantes tenian que
interactuar con una situacion y resolver diferentes retos y mediante la toma de
decisiones lograr avanzar y llegar a la meta. Mas adelante, en el afio 2004 en Japon
aparece un nuevo videojuego denominado Crimson Room, en el cual habia que resolver
unos casos misteriosos y pistas para poder conseguir el videojuego. Dos afios méas
tarde, en el 2006, en Silicon Valley (Calfornia) se encontraba un grupo de ingenieros
que inventaron el videojuego Origin, denominado “point and click”. Este videojuego ya
no necesitaba comandos de texto, sino que como su propio nombre indica, simplemente
con hacer un click en determinados lugares del juego servia para desplazarse y avanzar.
Simula una novela policiaca de Agatha Christie y fue el primer videojuego de escape,
esto hizo que sirviera como un punto de partida para los Escape Room, ya que utilizaba
una historia para conseguir resolver retos y lograr escapar y conseguir el juego.

Después de todo ello, empezaron a surgir situaciones y juegos similares, en los que el
objetivo principal era llevar a cabo la resolucion de una serie de retos para escapar de
una habitacion. Fue en el afio 2008, en Japon, cuando Takao Kato disefid una sala en la
que los participantes se introducian en una historia y mediante la resolucion de una
serie de enigmas encontrarian las pistas que estaban distribuidas por la habitacion en la
que se encontraban. Estas pruebas les servian para poder dar con la solucion que les

permitiria escapar y por lo tanto poder concluir con el juego. Es en este momento
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cuando se considera la primera sala de escape, conocida actualmente como Escape
Room.

Avanzando en el tiempo, llegan los primeros teléfonos moviles y las tiendas
relacionadas con la tecnologia. Es aqui donde empiezan a surgir gran cantidad de
nuevas aplicaciones relacionadas con juegos. Es por este motivo, que, a lo largo de los
ultimos afios, este tipo de juegos se han vuelto mas populares y utilizados, llegandose a
considerar una de las principales razones de ocio y entretenimiento para los usuarios.
Nos preguntamos ¢cémo fue que llegaron a Europa los famosos Escape Room? En el
afio 2011, a Attila Gyurkovics, se le ocurri6 la idea de dar vida a una serie de edificios
que se encontraban en ruinas en la ciudad y para ello decidi6 usar los principios de los
Ilamados juegos de escape y crear Parapark. Se trataba de una serie de salas de escape
en la que los participantes se sumergian en los juegos de escape Yy asi resolver enigmas
y poder escapar. De esta manera, Parapark se hizo famoso y se extendidé por toda
Europa en poco tiempo, llegando ese mismo afio a Espafia, mas concretamente a

Barcelona.

Tabla 2: Evolucion del Escape Room.

ESCAPE ROOM

ANO NOMBRE AUTOR/A
1980 Behind Closed Doors John Wilson
2004 Crimson Room Toshimitsu Takagi
2006 Origin, “point and click” Grupo de ingenieros
2008 Salas de escape Takao Kato
2011 Parapark Attila Gyurkovics

Fuente: Elaboracion propia.
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5. RESULTADOQOS.

Para llevar a cabo la realizacion de este apartado se ha realizado un valoracién como
una parte de este TFG, titulado "ElI empleo del Escape Room en educacion. Una
propuesta para fomentar la habilidad de resolucion de problemas, el aumento de la
motivacion y el desarrollo del aprendizaje en Educacion Primaria” cuya autora es
Sharay Sanchez Hernandez. Esta valoracion se ha realizado con el objetivo de recoger
diferentes opiniones y datos relacionadas con el Escape Room educativo como una
metodologia innovadora en el ambito de la educacion, asi como para la recogida de
informacién sobre la motivacion, la resolucién de problemas y el desarrollo del
aprendizaje. Para que este cuestionario resulte util los participantes deberdn de
contestar con la maxima sinceridad posible, de esta manera los resultados seran Gtiles y
objetivos y serviran para el conocimiento y estudio de lo mencionado anteriormente.
Clarificar que participar en este cuestionario es de manera voluntaria y todos los datos
que en él se encuentren seran tratados de manera anénima. Es un cuestionario breve que
no lleva mucho tiempo, se necesitan aproximadamente 2 o 3 minutos para Ssu
realizacion y servira de gran ayuda para la recopilacion de informacién sobre el tema a

trabajar.

5.1 PROPUESTA DIDACTICA.
5.1.1 INTRODUCCION.

Esta propuesta didactica se denomina “En busca del cohete perdido” y trata sobre la
realizacién de un Escape Room basado en las matematicas y ciencias naturales, mas
concretamente un repaso de estas asignaturas de aspectos fundamentales vistos durante
el curso. Esta orientado al segundo ciclo de Educacién Primaria, especificamente a 3°,
para alumnos cuyas edades estan entre los 8 y 9 afios. Ademas, esta actividad estada
orientada bajo la supervision del profesor por grupos, de tal manera que los alumnos
tendran autonomia, pero el profesor les ird guiando segun vayan avanzando. El Escape
Room se ha realizado con genially, que se trata de una herramienta online que permite
crear diferentes contenidos visuales e interactivos. Los contenidos que se trabajan son

numeros, unidades de medida, geometria, estadistica y probabilidad relacionados con
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matematicas y el sistema solar relacionado con ciencias naturales. He decidido elaborar
un Escape Room relacionado con estas asignaturas, ya que me parece que en muchas
ocasiones los alumnos tienen miedo a la asignatura sobre todo de matemaéticas y no les
gusta debido a que algunos contenidos pueden tener un cierto nivel de dificultad. Por lo
tanto, trabajar las matematicas desde el juego me parece una buena manera de motivar a
los alumnos con esta asignatura, fomentar la habilidad de resolucion de problemas y
desarrollar el aprendizaje significativo. No obstante, el Escape Room disefiado parte de
las matematicas, pero, ademds, se ha relacionado con el espacio, por lo tanto,
podriamos decir que se trata de un Escape Room multidisciplinar, ya que también se
trabajan contenidos de Ciencias Naturales.

Para llevar a cabo esta propuesta didactica se barajan dos opciones, una de ellas seria
realizarla como actividad final de curso para repasar los contenidos de estas
asignaturas. Por lo tanto, los alumnos realizarian la actividad en una de las mafianas
finales del curso, ya que al tratarse de repaso lo ideal seria realizarlo finalizando el
curso académico. La otra opcion para poderlo levar a cabo es realizarlo por bloques, de
tal manera que cada vez que, por ejemplo, en la asignatura de matematicas se termine
un bloque se realiza el Escape Room de ese bloque y asi sucesivamente con el resto de
los contenidos.

El Escape Room estard formado por cuatro salas, en las que se encontraran diferentes
pruebas. A continuacion, se describe un esquema del Escape Room elaborado:

e Sala l > Prueba 1: Planetas, Satélites, Asteroides y Cometas (se trabajaran

contenidos relacionados con los nimeros).

e Sala 1 - Prueba 2: Sistema solar (se trabajaran contenidos relacionados con

operaciones matematicas).

e Sala 2 &> Prueba 3: Estrellas (se trabajaran contenidos relacionados con las

Unidades del Sistema Métrico Decimal).

e Sala 2 &> Prueba 4: Nebulosas (se trabajaran contenidos relacionados con

medidas temporales).

e Sala 2 &> Prueba 5: Camulos estelares (se trabajaran contenidos relacionados

con el sistema monetario).
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e Sala 3 &> Prueba 6: Galaxias (se trabajaran contenidos relacionados con rectas,

angulos, figuras y cuerpos geomeétricos).

e Sala 4 > Prueba 7: Universo (se trabajaran contenidos relacionados con la

estadistica y la probabilidad).
e Prueba final: De regreso a la Tierra.
Con la realizacion de esta propuesta didactica se pretende que los alumnos repasen
algunos de los contenidos vistos a lo largo del curso académico, aumenten su
motivacion por las matematicas, que desarrollen un aprendizaje significativo de las

mismas y que aprendan a trabajar de manera grupal.

SCAN ME
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512 NIVEL/CICLO/ETAPA.
La presente propuesta didactica se va a llevar a cabo en el segundo ciclo de Educacion

Primaria, concretamente en el curso de 3° para alumnos cuyas edades estan
comprendidas entre los 8 y 9 afios. Se trata de una propuesta didactica que puede
impartirse en otros cursos o niveles, por ejemplo, en 2° 0 en 4° de Educacion Primaria,

realizando alguna modificacion de los contenidos y del nivel de dificultad.

5.1.3 OBJETIVOS.

- Involucrar al alumnado en el proceso de ensefianza — aprendizaje a través del
disefio de un Escape Room educativo.

- Promover el trabajo en equipo, asi como la cooperacion y colaboracién entre
todos los alumnos para un mejor aprendizaje.

- Aumentar la motivacion de los alumnos.

- Repasar contenidos matematicos y de ciencias naturales visto a lo largo del
curso académico.

- Fomentar la habilidad de resolucion de problemas.

5.14 CONTENIDOS

e Bloque 2: NUmeros.

o Numeros naturales y decimales:

= Cifras y nimeros: unidades, decenas, centenas y unidades y
decenas de millar. Valor de posicion de las cifras.

= Descomposicion de nameros naturales de hasta cinco cifras en
sus diferentes ordenes de unidades.

o Operaciones:

= QOperaciones con numeros naturales: adicion, sustraccion,
multiplicacién y divisidn entera por un nimero de una cifra.

= |dentificacién y uso de los términos propios de la multiplicacion:
factores y producto.

= |dentificacion y uso de los términos propios de la division:

dividendo, divisor, cociente y resto.
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e Bloque 3: Medida.

o Medida de longitud, capacidad y masa:

= Unidades del Sistema Métrico Decimal y equivalencias entre
maltiplos y submultiplos de uso cotidiano.

= Expresion en forma simple de una medida de longitud, capacidad
0 masa dada en forma compleja y viceversa.

= Sumay resta de medidas de longitud, capacidad, y masa dadas en
forma simple.

o Medida de tiempo:

= EXxpresion en minutos y segundos de una cantidad de tiempo dada
en forma compleja
= Calculos con medidas temporales.

o Sistema monetario de la Unidn Europea:

= Unidad principal: el euro.

=  Mudltiplos y submultiplos de la unidad principal.
= Valor de las diferentes monedas v billetes.

= Equivalencias entre monedas y billetes.

e Bloque 4: Geometria.

o Lasituacion en el espacio, distancias, &nqulos v giros:

= Lineas rectas y curvas. Rectas paralelas, perpendiculares y
oblicuas.
= Comparacién y clasificacién de angulos: rectos, agudos, obtusos.
o Formas planas y espaciales:

= Figuras planas: elementos, relaciones y clasificacion.

= Clasificacién de poligonos. Lados y vértices.

= La circunferencia y el circulo. Elementos bésicos: centro, radio y
diametro.

= Cuerpos geométricos: reconocimiento de prismas, piramides y
cuerpos redondos. Elementos béasicos de poliedros: caras,

vertices y aristas.
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= Clasificacion de figuras y cuerpos geométricos utilizando
diversos criterios.

e Bloque 5: Estadistica y probabilidad.

o Gréficos estadisticos y tablas:

= Construccion de tablas de datos.
o Azar:

= Caracter aleatorio de algunas experiencias.

Tabla 3: Bloques, contenidos, salas y pruebas.

BLOQUES CONTENIDOS SALAS Y PRUEBAS

Mdmeros naturales y decimales. * Sala1 - Prueba 1.

Blogue 2: Ndmeros. - Operaciones. * Sala1 - Prueba 2.
Medidas de longitud, capacidad y * Sala2 = Prueba 3.
masa. * Sala2 = Prueba 4.
Medidas de tiempo. * Sala2 = Prueba 5.

Blogue 3: Medida. - Sistema monetario de la Unidn
Europea.

La situacion en el espacio, distancias, |* Sala3 = Prueba 6.
angulos y giros.

Formas planas y espaciales.
Bloque 4: Geometria.

- Graficos estadisticos y tablas. * Sala4 = Prueba 7.
Blogue 5: Estadistica y probabilidad. - Azar

Fuente: Elaboracion propia.
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515 METODOLOGIA.

Objetivo:
Emplear un Escape Room educativo para fomentar la habilidad de resolucion de

problemas, el aumento de la motivacion y el desarrollo del aprendizaje en Educacion

Primaria.

Procedimiento:

En un dia de clase cuya mafiana abarca aproximadamente 5 horas, cada grupo de

alumnos debe:

1.
2.

N o g s~ w

8.
9.

Se realizaré la reparticion de 4 grupos (el profesor, 15 minutos).

Se realizara la explicacion del Escape Room, introduccion, meta y equipos (el
profesor, 15 minutos).

Realizar la primera prueba (los alumnos, 30 minutos).

Realizar la segunda prueba (los alumnos, 30 minutos).

Realizar la tercera prueba (los alumnos 20 minutos).

Realizar la cuarta prueba (los alumnos, 25 minutos).

Realizar el descanso establecido como recreo (los alumnos y el profesor, 30
minutos).

Realizar la quinta prueba (los alumnos, 30 minutos).

Realizar la sexta prueba (los alumnos, 30 minutos).

10. Realizar la séptima prueba (los alumnos 25 minutos).

11. Realizar la prueba final (los alumnos, 20 minutos).

Evaluacion:

Se llevara a cabo una rubrica para realizar la evaluacion del Escape Room.
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5.1.6 ACTIVIDADES.
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+ Sala 1 = Prueba 1: Planetas, satélites, asteroides y cometas.

Si el cohete queréis encontrar el pin de las cajas secretas deberéis adivinar.

Los alumnos dispondran de seis cajas secretas, cuya clave estd desordenada y
para poder conseguir la llave que les hard pasar a la prueba nimero 2 deberan
ordenar los nimeros teniendo en cuenta su valor posicional. Una vez ordenados,
introduciran la clave en la caja fuerte y observaran si esta es correcta o no. En el
caso de introducir correctamente los seis c6digos pin conseguiran una llave para
continuar el camino. A continuacion, se adjunta una imagen con las cajas

fuertes que se le proporcionaran a los alumnos:
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+ Sala 1 = Prueba 2: Sistema solar.

Si el cohete queréis encontrar seguid por este camino para poderlo alcanzar.

Los investigadores necesitan ayuda para poder resolver una serie de operaciones
y conocer sus términos. Los alumnos tendrén que realizar adecuadamente las
operaciones mostradas a continuacion para conseguir la llave que les permitira

pasar a la prueba nimero 3.

SUMAR RESTAR MULTIPLICAR
603 + 947 = 753 - 262 = 371 x 4 =
798 + 235 = 235 - 109 = 8967 x 37 =
379 + 281 = 7489 - 5329 = 3547 x 23 =

6573 + 3172 = 3567 - 2549 = 41678 x 5 =
98532 + 45873 = 87519 - 34736 = 37894 x 2 =
35749 + 24931 = 36845 - 24978 = 20134 x 9 =

-3 = 140 : 8 = 14 =
DIVIDIR e 3620 : 4

112 : 9= 1728:6= 68794:7 =
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+ Sala 2 2 Prueba 3: Estrellas.

Si grandes ayudantes queréis ser, esta prueba tenéis que resolver.

Los alumnos tendran que ayudar a los investigadores a resolver las actividades
relacionadas con las Unidades del Sistema Métrico Decimal. Para ello realizaran
dos actividades:

o Actividad 1: Se les proporcionara a los alumnos una lista de magnitudes,
unidades y simbolos de las cuales tienen que seleccionar Unicamente las
unidades que pertenezcan al Sistema Métrico Decimal. De esta manera
conseguiran pasar a la segunda actividad. Se adjunta una imagen a

continuacion de la lista que se les dara a los alumnos para llevar a cabo

la actividad:

KG MASA T T —
ey S CENTIGRADO Aapii

METRO  , oNGITUD  SEGUNDO
VOLUMEN cuBico

PALMA  CAPACIDAD  ZANCADA

TIEMPO

KILOGRAMO LITRO
TEMPERATURA PIES SUPERFICIE

o Actividad 2: Se les proporcionara a los alumnos una lista de igualdades
de las que tendran que pasar de una unidad simple a una compleja y
viceversa y completar la actividad. Superando esta segunda actividad
conseguiran la llave que les permitira pasar a la prueba nimero 4. A
continuacion, se adjunta una imagen de las igualdades que se le

facilitaran al alumnado:

Pagina 33 de 67



» 2 at
<
® B
i Cﬁ‘
VNIVERSIDAD A
DSAIAMANCA 800 AFDS

AV TICTLEMOA WA O 1218 - 2018

= Sala 2 2 Prueba 4: Nebulosas.
Si el cohete queréis encontrar las nebulosas tendréis que pasar y asi a los

investigadores podréis ayudar.

Los alumnos dispondran de una serie de medidas temporales que tendran que
pasar a una u otra unidad. Ademas, deberan de realizar una serie de operaciones
con dichas medidas temporales. Superar esta prueba correctamente les permitira
obtener la llave para pasar a la prueba nimero 5. Se adjunta una imagen en la
que se puede observar las medidas temporales que se les proporcionara a los
alumnos para llevar a cabo esta actividad.
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<+ Sala 2 = Prueba 5: Cumulos estelares.

Si el cohete queréis tener muy buenos investigadores debéis ser.

Los investigadores estan haciendo cuentas para calcular un presupuesto de su
gasto por el cohete enviado a los astronautas. Para ello necesitan ayuda para
realizar los calculos. A los alumnos se les proporcionaré una serie de monedas y
billetes con una cantidad, deberan seleccionar aquellas monedas y billetes con
los que se realizaria la cantidad dada. Superar esta prueba les permitira
conseguir la llave para pasar a la prueba numero 6. Se adjunta una fotografia en

la que se observa la manera en la que se llevara a cabo la actividad:

PAGO 1: 17350< | PAGO 2. 316,.22¢ | PAGO 3: 70766<

4+ Sala 3 2 Prueba 6: Galaxias.

El pensamiento tenéis que utilizar si el cohete queréis encontrar.
Los alumnos tendran que superar una serie de actividades relacionadas con
rectas, angulos, figuras y cuerpos geométricos.
o Actividad 1: Se les proporcionarad a los alumnos diferentes rectas que
tendran que clasificar en paralelas, perpendiculares y oblicuas. Realizar
correctamente esta actividad les permitira pasar a la siguiente. A

continuacidn, se puede observar una fotografia de ellos:
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o Actividad 2: Se les proporcionara a los alumnos diferentes angulos que

tendran que clasificar en agudos, llanos y obtusos. Realizar

correctamente esta actividad les permitird pasar a la siguiente. A

continuacidn, se puede observar una fotografia de ellos:

A® A 4]
OPLKOu»

o Actividad 3: Se les proporcionara a los alumnos diferentes figuras que

tendran que clasificar en figuras planas o cuerpos geométricos. Realizar
correctamente esta actividad les dard la llave para pasar a la prueba

numero 7. A continuacién, se puede observar una fotografia de ellos:
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4+ Sala 4 = Prueba 7: Universo.

Si en grandes investigadores os queréis transformar, la mente debéis utilizar.
Los investigadores necesitan ayuda para resolver unos problemas relacionados
con estadistica y probabilidad. Para ello los alumnos realizaran dos actividades:
o Actividad 1: Los alumnos deberén contestar a las preguntas relacionadas
con la probabilidad. Superar esta actividad hard que puedan pasar a la
siguiente. A continuacién, se puede observar una fotografia de lo que se
pretende realizar en esta actividad:

... SACAR UNA PELOTA R0OJO ES —————— QUE SACAR UNA AZUL.
SACAR UNA PELOTA AMARILLO ES —————— QUE SACAR UNA ROJA.
.‘ . ' SACAR UNA PELOTA VERDE ES ———— QUE SACAR UNA AMARILLA.

.‘ SACAR UNA PELOTA AZUL ES —-———— QUE SACAR UNA VERDE.

.l... ZQUE PROBABILIDAD HAY DE..7

SACAR UNA TARJETA ROJA —>
SACAR UNA TARJETA NARANJA —>
l..ll SACAR UNA TARJETA ROSA —>
SACAR UNA TARJETA AMARILLA —>
l I l . SACAR UNA TARJETA ROJA 0 NARANJA —>
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o Actividad 2: Los alumnos tendran que elaborar una tabla de frecuencias

segun los datos proporcionados y contestar a unas preguntas. Realizada

esta actividad conseguirdn la llave para pasar a la prueba final. A

continuacion, se puede observar lo que se pretende realizar en esta

actividad:

EQUIPOS

SATELITES

. ASTEROIDES

. COMETAS

FRECUENCIA
ABSOLUTA

FRECUENCIA
RELATIVA

ECudl es la suma de

las frecusncias ﬂbsalufas’“)

+ Prueba final: De vuelta a la tierra.

(

&Cudl es la suma de

las frecuencias re'.a‘ri.uas’?)

Si a la Tierra queréis llegar en lo que os habéis convertido tenéis que averiguar.

Los alumnos encontraran el cohete perdido, pero, para volver a la Tierra tendran

que averiguar la palabra secreta. Una vez adivinada cada grupo volvera a la

Tierra y en el viaje se le dara un mensaje. Finalmente, los astronautas le dan un

mensaje de bienvenida y las recompensas por su participacion en el Escape

Room “En busca del cohete perdido”. Superar esta prueba significa que los

alumnos han superado con éxito el trabajo realizado. Se podra observar en la

siguiente fotografia la actividad desarrollada:
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MENSAJE DE LOS ASTRONAUTAS:

Bienvenido grupo planeta, estdis de camine a la Tierra. Alli 05 podréis
reunir con los astronautas y conseguir vuestro diploma. medalla y
traje de investigador.

MENSAJE A TODOS LOS ALUMNOS:

Bienvenidos a todos, habéis a\}ru.dada a los 'mvesﬂgadores y o los
astronautas a encontrar el conete perdido Y por ello vais a recibir
vuestra recompensa por el trabajo realizado.

‘[ RECOMPENSAS

A g g@ & ¥ ‘% - @
DIPLOMA

Ao

5.1.7 TEMPORALIZACION.

Esta propuesta didactica tiene como empleo dos opciones. La primera opcion se podria

realizar en uno de los Gltimos dias de clase a lo largo de toda la mafiana. Para ello
disponemos del horario habitual de clase y en base a eso hemos dividido las salas y
pruebas del Escape Room dependiendo de las horas habituales de clase.

e 9:00-10:00 = Introduccion, meta y equipos.
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e 10:00-11:00 - Sala 1l pruebas 1y 2.

e 11:00-11:45-> Sala 2 pruebas 3y 4.

e 11:45-12:15 - Recreo.

e 12:15-13:15 > Sala 2 prueba 5 y sala 3 prueba 6.
e 13:15-14:00 - Sala 4 prueba 7 y prueba final.

Tabla 4: Temporalizacion mafiana completa.

- Introduccién. - Sala 1: prueba 1. - Sala 2: prueba 3. - Sala2:prueba5. - Salad:prueba7
- Meta. - Sala1:prueba2. - Sala2:prueba4. RECREOQO - Sala 3: prueba6. - Prueba final.
- Eqguipos.

Fuente: Elaboracion propia.

La segunda opcion seria, dado que el Escape Room esta dividido en bloques, realizar
cada apartado al finalizar el blogue de la asignatura. Por ejemplo, una vez finalizado el
blogue 2 denominado nimero se realizarian las pruebas 1y 2 relacionadas con nimero

y asi sucesivamente con el resto de las pruebas.

Tabla 5: Temporalizacion por bloques.

- Sala 1: Prueba 1. - Sala 2: Prueba 3. - Sala 3: prueba 6. - Sala 4: prueba 7.
- Sala1:Prueba 2. - Sala 2: Prueba 4.
- Sala 2: Prueba 5.

Fuente: Elaboracion propia.
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5.1.
>

>

8 COMPETENCIAS.

Comunicacion lingiistica CCL > Se alcanza esta competencia dado que es el

resultado de la accion comunicativa dentro de determinadas practicas sociales,
en las que la persona actla con otras mediante textos con diferentes
caracteristicas. Es el instrumento fundamental para socializarse y aprovechar la
experiencia educativa, ya que se trata de una via privilegiada de acceder al
conocimiento tanto dentro como fuera de la escuela. En el Escape Room se
contribuye a esta competencia dado que los alumnos a lo largo del mismo
realizan un numero elevado de intercambios comunicativos, tanto verbales
como no verbales.

o Expresarle oralmente en diversas situaciones comunicativas.

o Comprender las pruebas establecidas.

o Expresar de manera escrita algunos de los resultados.

o Escuchar atenta e interesadamente las explicaciones.

o Dialogar critica y constructivamente.

o Valorar el didlogo como una herramienta fundamental para una buena

convivencia.
o Presentar interés para interactuar con el resto.
o Tener consciencia de la repercusion de determinadas expresiones.

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

CMCT - Se alcanza esta competencia, ya que implica la capacidad para
aplicar el razonamiento matematico y sus diversas herramientas que permiten
describirlo, interpretarlo y predecir diferentes fenGmenos en su contexto. Esta
competencia requiere tener conocimiento acerca de numeros, medidas y
estructuras, ademdas de operaciones Yy representaciones matematicas, Yy
comprender términos y conceptos matematicos.

o Aplicar principios y procesos matematicos adquiridos.

o Interpretar y reflexionar sobre las soluciones de las pruebas.

o Resolver problemas.
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» Competencia digital CD - Se alcanza esta competencia debido a que se aplica

el uso creativo, critico y seguro de las TIC, mediante la herramienta genially,
para poder alcanzar los objetivos propuestos en el trabajo.
o Usar y procesar informacion critica y sistematicamente.
o Buscar y obtener la informacion necesaria para la elaboracion de
actividades.
o Tener curiosidad y motivacion por el aprendizaje.

» Aprender a aprender CPAA - Se alcanza esta competencia porque requiere

conocer y controlar el proceso de aprendizaje de uno mismo, y asi ajustarlo al
tiempo y a la demanda de la tarea y actividades que conllevan al aprendizaje.
Permite reflexionar y tomar conciencia del propio proceso de aprendizaje. Esta
competencia hace referencia a planificar, desarrollar y evaluar para iniciarse en
el aprendizaje y continuar aprendiendo, es por ello por lo que se alcanza pues
los alumnos aprenderan de sus propias experiencias y aplicaran los
conocimientos anteriores a los nuevos que adquieran.

o Buscar estrategias para planificar una tarea.

o Motivarse para aprender.

o Tener curiosidad por el aprendizaje y la necesidad de continuar

aprendiendo.
o Ser protagonista del proceso de ensefianza — aprendizaje.

o Tener autoeficacia y confianza en uno mismo.

» Competencias sociales y civicas CSC - Se alcanza esta competencia dado que

la igualdad, el trabajo en equipo, la cooperacién, el cumplimiento de las normas
y la resolucién de conflictos forman parte de esta. A lo largo del Escape Room
se estableceran relaciones entre los alumnos para resolver las distintas pruebas y
en la medida de lo posible se llevara a cabo la cooperacion y la igualdad entre
los integrantes de cada grupo.

o Saber comunicarse constructivamente.

o Ser solidario y mostrar interés para resolver problemas.

> Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor SIE = Se alcanza esta

competencia debido a que hace referencia a la capacidad para imaginar,
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emprender y evaluar acciones individuales o grupales, partiendo de la
creatividad. Los alumnos aprenderdn a desenvolverse en las diversas pruebas,
haciendo uso de la creatividad y asumiendo roles diferentes dentro de cada
prueba.

o Analizar, planificar, organizar y gestionar.

o Adaptarse al cambio y a la resolucion de problemas.

o Saber comunicar.

o Evaluar y autoevaluar.

o Ser creativo e imaginativo.

o Tener autoconocimiento y autoestima.

o Mostrar interés, iniciativa, innovacion y proactividad.

5.1.9 ESPACIOS Y RECURSOS.

En cuanto a los espacios que se van a utilizar para llevar a cabo el desempefio del

Escape Room seran diferentes lugares de los que disponga el centro. Algunos de ellos
pueden ser el pabelldn, el patio de recreo, salon de actos, aulas ordinarias, entre otros.
En cuanto a los recursos, se pueden diferencias dos tipos, recursos humanos y recursos

materiales.

e Recursos humanos: Segin la Real Academia Espafiola (RAE) el término

recurso hace referencia a “medio de cualquier clase que permite conseguir
aquello que se pretende” (Real Academia Espafola, s.f., definicién 2) y el
término humano hace referencia a “perteneciente o relativo al hombre” (Real
Academia Espafiola, s.f., definicién 2).

Por lo tanto, basdndonos en la educacion el término recursos humanos hace
referencia a todas las personas que se involucran tanto de manera explicita, un
maestro, como de manera implicita, los padres, en el desarrollo de los
contenidos que forman un area curricular.

Los recursos humanos estarian formados por los alumnos que forman parte de
3° de Educacion Primaria y el docente o los docentes que esten encargados de
Ilevar a cabo el Escape Room.
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Recursos_materiales: Segun la Real Academia Espafiola (RAE) el término

recurso hace referencia a “medio de cualquier clase que permite conseguir
aquello que se pretende” (Real Academia Espanola, s.f., definicién 2) y el
término material hace referencia a “perteneciente 0 relativo a la materia. (Real
Academia Espafiola, s.f., definicion 1).
Por lo tanto, podemos definir un recurso material como los medios fisicos y
concretos que ayudan a conseguir algin objetivo.
Para llevar a cabo esta herramienta vamos a utilizar diversos materiales, de los
que destacamos:

o Folios.

o Boligrafos.

o Fichas.

o Rubrica.

o Material tecnoldgico.

o Un diploma por cada alumno.

o Una medalla por cada alumno.

o Un traje realizado a mano por cada alumno.
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5.1.10 EVALUACION.

Para llevar a cabo la evaluacion de este Escape Room se tendrd en cuenta la rubrica

mostrada a continuacién. Los criterios de evaluacion para tener en cuenta son cuatro,
contenidos, estrategias, razonamiento y competencias. Se valorard mediante diferentes
niveles, tales como experto, avanzado, aprendiz y principiante, existiendo un quinto
nivel denominado no puntua, para valorar otra serie de aspectos de manera positiva. En
cuanto a los contenidos se valorara desde entender y diferenciar los conceptos
trabajados a no entender ni diferenciar los mismos. En cuanto a las estrategias se
valorara si emplean alguna para llevar a cabo el desarrollo de la propuesta o si por el
contrario no las emplean. A lo que al razonamiento se refiere, se valorara si razonan
adecuadamente sobre la solucion de las actividad o no. Finalmente, en cuanto a las
competencias, se valorara si adquiere 0 emplea todas, algunas o ninguna. Finalmente,
se obtendra una serie de puntos que determinara los puntos conseguidos en el Escape

Room.

Tabla 6: Rubrica de evaluacion.

RUBRICA DE EVALUACION

? 3 3 o, 7 3 2 7 3 ; 232 . 3 A
ARARERIRESNE JAaNsasiss, LEARRRRREEE. JIRARREREEE. LERAARRRREEE. (RSN RRRENN
CRITERIOS DE EXPERTO AVANZADO APRENDIZ = PRINCIPIANTE ~ NO PUNTUA
2 - -
EVALUACION e ol 5% R R
- -
o ‘ o L Se evaluard
Entiende y diferencio Entiende y diferencia Le cuesta entender y No entiende ni R ok
CONTENIDOS perfectaments los la mayoria de los diferenciar los diferencia los P -‘Ub:i.erv:x ) > 9
conceptos qua se conceptos que se conceptos que se conceptos que se i A
trabajan trabajan. trabajan trabajan. EECHRA:
’ Aporta.
Resuslve | Se evaluard
Emplea estrategias Emplea alguna No manifiesta apenas _:“: Vf u? positivamente si:
ESTRATEGIAS para resolver estrategia para estratagias para Hchhudades s Observa, ;2
actividades. resolver actividodes. resolver actividades S rguend Participa 6
estrategla
> Aporta.
£l alumino razona El alumno razona El alumno El alumno no Se evaluard
= . positivamente si:
adeuadationts algunos aspectos comprende pero no presenta un po
RAZONAMIENTO sobre la solucién dal sobre la solucidn del razona sobre la razonambento sobre Observa, (',?
problema problema. solucidn del la solucidn dal Participa.
problema problema Aporta.
Se evaluard
Adquiere y emplea Adquiere y emplea la Ad"‘“""‘ 4 !',""_:(w al "I"T “““"‘"_’ i positivamente si:
COMPETENCIAS kb ias SN menos la mitad de emplea un cuarto de Observa. 1% 9
2 WY 0 las competenc las tenclas
competencias clave competencias clave i e andisem Gt Participa o
clave. clave. Aporta.

Fuente: Elaboracon propia.
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5.2 VALORACION DE LA PROPUESTA.
5.2.1 PRESENTACION.
Para llevar a cabo la evaluacion de la propuesta didactica disefiada se ha enviado un

correo electronico a tres profesionales de la educacion para pedirles que si se
presentarian como evaluadores de esta propuesta. Dado que las tres personas aceptaron
se ha realizado un cuestionario formado por 15 criterios sacados del Instituto Nacional
de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado, INTEF.

Para realizar esta propuesta, se citd a los tres evaluadores y se les hizo una pequefia
presentacion de Power Point acerca de la propuesta didactica disefiada para ponerles en
contexto. Una vez realizada dicha presentacion, los evaluadores han procedido a hacer
uso de genially, herramienta con la que se ha disefiado el Escape Room. Por lo tanto,
han podido indagar e investigar acerca del funcionamiento de esta. Posteriormente, se
les ha proporcionado el cuestionario mencionado anteriormente para evaluar una serie
de criterios después de haber hecho uso del Escape Room.

5.2.2 INSTRUMENTO DE EVALUACION.
El instrumento de evaluacion utilizado para evaluar la propuesta didactica ha sido un

cuestionario, que es un instrumento de investigacion formado por una serie de

preguntas cuyo objetivo es obtener unos resultados. Esta basado en los 15 criterios para

evaluar recursos educativos del INTEF. Estos criterios se pueden observar en la tabla 7.
5.2.3 RESULTADOS.

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos del cuestionario por los

evaluadores. Por un lado, nos encontramos una evaluacion cuantitativa, ya que la
valoracion se realiza mediante datos numéricos y, por otro lado, encontramos una
evaluacion cualitativa, dado que se han realizado tres preguntas a los evaluadores y

posteriormente se han extraido las respuestas en una tabla.
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Tabla 7: Evaluacion cuantitativa.

CRITERIOS EVALUADOR 1 | EVALUADOR 2 | EVALUADOR 3
+ Criterio 1: Descripcion diddctica. 10 10 10
+ Criterio 2: Calidad de los contenidos. 10 10 9
+ Criterio 3: Capacidad para g dr dprendizdje. 9 9 g
+ Criterio 4: Adaptabilidad. 8 9 8
+ Criterio 5: Interactividad. 10 10 10
+ Criterio 6: Motivacion. 7 10 9
+ Criterio 7: Formato y disefo. 7 10 10
+ Criterio 8: Reusabilidad. 10 10 9
+ Criterio 9: Portabilidad. 9 10 10
+ Criterio 10: Robustez; estabilidad técnica. 7 8 9
+ Criterio 11: Estructurd del escendrio de daprendizdje. 7 g g
+ Criterio 12: Navegdcion. 10 10 10
+ Criterio 13: Operabilidad. 9 10 10
+ Criterio 14: Accesibilidad del contenido audiovisual. 10 10 7
+ Criterio 15: Accesibilidad del contenido textual. 5 g8 7

PREGUNTAS

Fuente: Elaboracion propia.

Tabla 8: Evaluacion cualitativa.

RESPUESTAS

i Qué es lo que mis
le ha gustado del
recurso?

Segun las respuestas de las personas entrevistadas lo mas relevante a destacar del recurso es su
presentacion v metodologia, dado que dota al alumnado de un rol vivencial v esto es un elemento
motivador. Se trata de un recurso atractivo v ajustado a los intereses de los alumnos. Cabe destacar el
trabajo ¥ la cooperacion en equipo, asi como la parte visual del recurso, va que lo hace mas llamativo. Se
podrian incluir andios dado que puede haber algin alumno que presente discapacidad visual.

i Qué es lo que
menos le ha gustado
del recurso?

Segin las respuestas de las personas entrevistadas el recurso puede resultar monodtono v esto conllevaria a
contestar de manera aleatoria. Hay gran niimero de ejercicios v en el caso de realizar el escape room en
varias sesiones no existe la posibilidad de guardar los avances que se han realizado, esto provocaria que los
alumnos tengan que empezar de nuevo o que sea el profesor la persona que ponga el escape room desde
donde los alumnos se quedaron realizandolo.

{Emplearia el
Tecurso como
docentes?

Segin las respuestas de los entrevistados si emplearian el recurso como docentes, pero modificando
aspectos como la temporalidad v con las opciones de cambios v mejoras propuestas anteriormente.

Fuente: Elaboracidn propia.
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6. CONCLUSIONES Y DISCUSION.

La elaboracion de este trabajo me ha servido para indagar sobre un tema actual que

poco a poco se va conociendo mas, los denominados Escape Room. De esta manera he
podido extraer informacion sobre esta herramienta y buscar articulos que pudieran
servir para llevar a cabo el desarrollo de este TFG. No obstante, mi conocimiento sobre
este recurso en algunos aspectos era escaso Yy gracias a la elaboracion de este trabajo he
podido ampliar en gran parte mis conocimientos sobre esta herramienta de aprendizaje.
No s6lo me ha servido para esto, sino que, ademas, también he podido desarrollar un
trabajo de una manera mas adecuada, asi como mejor elaborada y desarrollada.

De esta manera he aprendido gran cantidad de cosas relacionadas tanto con una
propuesta de gamificacion como del Escape Room, tales como los pasos a seguir para
disefiar esta metodologia o los tipos de jugadores existentes para llevar a cabo estos
recursos. Dado que a lo largo de la carrera he elaborado varias unidades didacticas,
llevar a cabo una propuesta didactica no me ha resultado tan complicado como me
esperaba, ya que ambas cosas son muy parecidas y esto me ha permitido que ya tenga
conocimiento de la manera en la que realizar esta propuesta, teniendo en cuenta
diferentes items, como, por ejemplo, el nivel, ciclo o etapa educativa a la que va
dirigida, los objetivos que se pretenden, contenidos que se llevan a cabo y metodologia
empleada, entre otras.

Desde mi punto de vista, la utilizacion de nuevas herramientas de aprendizaje es
fundamental en el proceso de ensefianza — aprendizaje, ya que esto desarrolla el
aumento de la motivacion de los alumnos, fomenta la resolucion de problemas y
desarrolla el aprendizaje en el alumnado. Ademaés, segun va avanzando el tiempo las
metodologias se van modificando y, por lo tanto, los docentes se tienen que adaptar a
estas nuevas metodologias y herramientas de aprendizaje. De esta manera los alumnos
desarrollaran mas el gusto por el aprendizaje.

En la actualidad las TIC, estan muy desarrolladas dentro de la educacién, pues se trata
de una herramienta que ha cambiado en gran parte la manera en llevar a cabo la
ensefianza. En algunas ocasiones pueden existir grandes diferencias en un mismo nivel
educativo en cuanto a la utilizacion o no de las TIC, ya que un aula en el que se aplican

estas herramientas puede tener un mejor exito académico que otra en la que no se
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utilizan estas herramientas, dado que permiten a los alumnos centrarse y motivarse mas
en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

En cuanto a las limitaciones de este trabajo, gran parte de los Escape Room disefiados
son para edades méas avanzadas y no tanto para Educacion Primaria. Por ello, ha sido
mas complicado, ya que apenas habia experiencias de otras personas con nifios de
edades comprendidas entre los 6 y 12 afios. Sin embargo, la informacion existente sobre
la gamificacion y los Escape Room ha sido suficiente para poder desarrollar este
trabajo, aunque si que es cierto que no hay tanta informacion de este tipo de
herramientas como de otras. Esto puede ser debido a que se trata de una herramienta
mas actual que hoy en dia se investiga como emplearla en las aulas y que toda la
informacion sobre este tema esté creciendo favorablemente.

Los objetivos planteados al inicio de este trabajo desde mi punto de vista se han
cumplido, dado que he realizado una propuesta didactica utilizando el Escape Room
como herramienta de aprendizaje para fomentar la habilidad de resolucién de
problemas, aumentar la motivacion y desarrollar el aprendizaje en Educacion Primaria
y posteriormente, una valoracion para conocer las opiniones de los futuros maestros
profesionales de la educacion acerca del recurso elaborado.

Finalmente, desde mi punto de vista, esta herramienta no se emplea mucho en las aulas
dado que el tiempo de elaboracion y preparacion es muy elevado y muchos docentes no
estan dispuestos a emplear tanto tiempo en el desempefio de una actividad. Ademas,
también puede ocurrir que muchos docentes tengan mecanizada su manera de dar clase
y esto influye en la educacion, dado que no les permite introducir nuevas metodologias
0 herramientas de aprendizaje.

Es por todo ello que al igual que la educacion va avanzando y las metodologias se van
actualizando, los docentes tienen que estar a la orden del dia e ir modificando su
manera de ensefiar incluyendo en la educacion las nuevas herramientas y metodologias
de aprendizaje para mejorar en el ambito de la educacion. Los Escape Room al igual
que una gamificacion conlleva su tiempo de dedicacion, ya que lo he podido observar

en el ultimo afio de carrera.

Pagina 49 de 67



;f." 2
2YY (&S\*‘L

VNIVERSIDAD -
BSALAMANCA 800 Arof

Pues he realizado un trabajo en el que tenia que una gamificacion completa, que,
posteriormente en las practicas la he desarrollado con los alumnos y esto me ha
permitido observar todo lo que esto conlleva y mejorar en muchos aspectos.
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ANEXQOS.

Anexo 1: Presentacion empleada en la exposicion del recurso.



VNIVERSIDAD
BSALAMANCA

T

WCTLOMOA T

¢

(6

Bo0 Aroy

12182018

EL EMPLEO DEL ESCAPE ROOM EN
EDUCACION. UNA PROPUESTA PARA ]
FOMENTAR LA HABILIDAD DE RESOLUCION
DE PROBLEMAS, EL AUMENTO DE LA
MOTIVACION Y EL DESARROLLO DEL
APRENDIZAJE EN EDUCACION PRIMARIA.
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CUESTIONARIO SOBRE EL EMPLEO DEL ESCAPE ROOM

Mi nombre es Sharay Sanchez Hemandez, estudiante de 4° curso del Grado en Masstro en Educacion
Primaria en a Universidad de Salamanca. Actuaimente, estoy realizando m: Trabajo de Fin de Grado sobre
“El empleo del escape room en aducacion. Una propuesta para fomentar [a habilidad de resolucion de
problemas, 2] aumento de la motivacion v el desarrolle del aprendizaje en educacion primama”™ A
comtinuacion, apareceran 15 criterios para realizar una valoracion del 0 al 10 acerca de la herramienta
tratada anteriormente v 3 pregzuntas breves para ConOCEr tm Poco mas los puntos fuertes y debiles del escape
room zlaborado. Les agradezco su participacion y colaboracion.

» CRITERIO 1 > Descripcion didactica: El recurso define los objetivos didacticos, los receptorss,
1as competencias e inchiye indicaciones pam su uso.

+» CRITERIO 2 - Cahdad de los contenidos: El recurso inciuye una presentacion, relaciona los
objetivos, derschos de autor, disefiado para un nivel adecuado, wata informacion veraz y esta
Jiiade y objetive.

« CRITERIO 3 - Capacidad para generar aprendizaje: El recurso promueve el aprendizaje
significativo, Ja creatividad e mnovacion, y estimula el espiritu critico y [a reflexion.

« CRITERIO 4 - Adaptabilidad: El recurso es adecuado para diferentes tipos de alumnos, se ajusta
a nivel y estilo de aprendizaje y explota diferentes caminos para alcanzar Jos objetivos.

« CRITERIO 5 - Interactividad: El recurso promueve la interaccion del alumno, contiens diversas
actividades y el aprendizaje es dingdo.

« CRITERIO 6 - Motivacion: El recurso desarrolla la autononua, se adecua al ritmo de aprendizaje
¥ presenta los contenidos de mansra aractiva 2 innovadora.

« CRITERIO 7 - Formato y disefio: El recurso presenta una organizacion y medios audiovisuales
de calidad que facilitan el aprendizaje v afiaden dinamismo.

« CRITERIO 8§ - Reasabilidad: El recurso tiens modulos que permiten la posibilidad de
OIgAnizarios para CTrear nuevos IeCursos.
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» CRITERIO 9 - Portabilidad: El recurso tene un formato estandar v pusde ser unlzado de
manera mayoritaria. Se facilita el software para que Jos usuanos pusdan hacer uso del recurso. Pusde
ser wtilizado con distintos dispositivos, ¥a 323 Con © it CoREXion 2 internet.

« CRITERIO 10 - Robustez; estabilidad tecmica: E! recurso puede esscurarse sin fallos v con
rapidez.

« CRITERIO 11 -> Estructura del escenario de aprendizaje: Los ttulos del recurso describen sus
objetivos. La informacion es coherenta v significativa. Existe la movilidad v ajust= entre diferentss

escenarnios, pudiendo avanzar o retrocader en alzunas ocasiones cuando lo determine el usuanio

» CRITERIO 12 - Navegacion: Los enlaces del recurso aportan informacion relevamrs y diferente
alresto de enlaces. El recurso ofrece tiempo suficiente para leer y utlizar el contenido.

« CRITERIO 13 - Operabilidad: El racurso pusde ser utkzado con distintos penfencos de forma
inruitiva, clar v rapida.

» CRITERIO 14 - Accesibibdad del contenido audiovisual: El conmasts 23 adecuado, la mmagen
acompadia a la descripcion textual

+ CRITERIO 15 - Accenbilidad del contenido textmal: La informacion s& proporciona en
distintos medios. Los formmularios son coherentes, presentan aurocoITeccion.

PREGUNTA 1: ;Que &5 Jo que mas le ha gustado del recarso?

PREGUNTA 2: ;Que &5 lo que menos le ha gustado del recarso?

PREGUNTA 3: ;Emplearian el recurso como docentes?
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Anexo 3: Carta escrita a los futuros docentes de la educacion.

Estimados futuros docentes de la educacion:

Mi nombre es Sharay Sanchez Hernandez, estudiante de 4° curso
del Grado en Maestro en Educacion Primaria en la Universidad de
Salamanca. Actualmente, estoy realizando mi Trabajo de Fin de
Grado sobre “El empleo del escape room en educacion. Una
propuesta para fomentar la habilidad de resolucién de problemas, el
aumento de la motivacion y el desarrollo del aprendizaje en
educacién primaria.” Les escribo este correo para hacerles una
invitacion y realizar la propuesta didactica elaborada por mi.
Agradeceria vuestra colaboracion y participacion.

iMuchas gracias de antemano! Un saludo.




