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Resumen: El presente trabajo de investigacion es un caso practico, analizado desde la
realizacion de una experiencia innovadora en el aula utilizando recursos TIC y metodologias
activas de aprendizaje. Concretamente, se trata de analizar los multiples beneficios que la
nueva tendencia de los escape rooms brinda al mundo de la educacion. En esta linea, ob-
servaremos las aportaciones de diferentes autores y autoras que defienden la inclusion de
metodologias innovadoras en el aula con el fin de vincular el aprendizaje con la motivacion
y la diversion. Para lograrlo, procederemos al disefio de una experiencia didactica de escape
room titulada “la extrafia desaparicion de Don José”. Esta se enmarca en un contexto edu-
cativo concreto y se camufla bajo la pretension de repasar contenidos matematicos de sexto
curso de educacion primaria. Ademas, se analizaran a través de la experiencia las habilidades
sociales y emocionales de los estudiantes, asi como el desarrollo de su competencia digital y
grado de cohesion grupal.
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Abstract: This research work is a practical case, analyzed from the realization of an in-
novative experience in the classroom using ICT resources and active learning methodologies.
More specifically, it analyzes the multiple benefits that the new trend of escape rooms mean
in the educational field. In this line, we will observe the contributions of different authors
who defend the inclusion of innovative methodologies in the classroom in order to link learn-
ing with motivation and fun. To achieve this, we will proceed to the design of a didactic
escape room experience entitled “the strange disappearance of Don Jos¢”. This is framed in a
specific educational context and is camouflaged with the intention of reviewing mathematical
contents in the sixth year of primary education. In addition, the social and emotional skills
of the students will be also analyzed through experience, as well as the development of their
digital competence and the degree of the group cohesion.

Keywords: Educational escape room, ICT innovation.

1. INTRODUCCION

Hoy en dia el docente dispone de multiples herramientas tecnologicas, en
mayor o menor medida utiles para su quehacer diario. Ademas, gracias a in-
ternet y las diferentes redes sociales es posible conocer experiencias didacti-
cas y testimonios que otros docentes innovadores llevan a cabo en sus aulas.
Por otra parte, el sistema educativo nos habla de un cambio de enfoque en
relacion con las competencias y objetivos que hay que lograr en los alumnos;
necesitamos que los docentes desarrollen habilidades que vayan a aplicar de
una forma préctica en la vida real, por ejemplo, competencias de liderazgo,
democracia, educacidon emocional y trabajo en equipo, frente a la memoriza-
cion y repeticion (Area, 2008).

Parece claro establecer unos mecanismos de mejora en los procesos de en-
seflanza y de aprendizaje, pero pocas veces se reflexiona sobre ello; es decir,
(por qué hay metodologias que si funcionan y otras no?

Estos mecanismos de mejora vienen de la mano de nuevas estrategias y
metodologias que defienden la importancia de motivar a los alumnos para
lograr un aprendizaje significativo y efectivo (Naranjo, 2009). Esto esta en
consonancia con la mayoria de investigaciones realizadas en las aulas, que
apuntan a que la motivacion es un factor determinante en la conducta de los
estudiantes y por ende en su proceso de aprendizaje. Podria ser este un motivo
de peso para que los maestros y maestras investiguen, conozcan y trabajen en
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todos aquellos condicionantes que favorecen la motivacion tanto extrinseca
como intrinseca de los estudiantes de hoy en dia. Ahora bien, ;qué necesitan
los alumnos para estar motivados?

Estas cuestiones y otras muchas son las que nos planteamos a diario todos
aquellos/as que dedicamos nuestra vida a la ensefanza y que no dejamos de
investigar persiguiendo una mejora de nuestra accion docente y, por ende, del
sistema educativo. Esta investigacion-accion llevada al aula de primaria se va
a centrar en torno al analisis de la eficacia de una de las metodologias activas
de aprendizaje basado en juego que estan teniendo mas éxito recientemente,
como es el escape room educativo.

2. EscAPE ROOM: SU CONCEPTO Y ORIGEN

Si indagamos sobre su origen, aparece el nombre de Takao Kato, guionista
y director de cine japonés que ided en 2008 el Real Escape Game (REQG),
es decir, el primer juego de aventura fisico y mental que consistia principal-
mente en resolver diferentes enigmas entre un grupo de jugadores. En pocos
afios, su auge se extendid por Asia, California, Europa y Australia, hasta ser
en 2013 cuando se estrenan en Espafia, concretamente en Barcelona. Actual-
mente, esta tendencia de ocio ha dado la vuelta al mundo con el nombre de
escape room, y tal ha sido su acogida por parte de la sociedad que se calculan
mas de 350 empresas de juegos de escapismo en toda Espafia, convirtiendo a
los espafioles en los mayores usuarios de toda Europa (Moya, 2019).

En este caso, en el contexto educativo adquiere el nombre de habitaciones
de escape educativas o educational escape rooms, y se justifican como un
sistema de juego dentro de la escuela. En este sentido, segun el contexto en el
que se lleve a cabo la experiencia, se puede vincular esta practica educativa
dentro de diferentes metodologias como, por ejemplo, el aprendizaje basado
en juegos (ABJ) o game based learning (GBL), juego serio o serious game o,
finalmente, gamificacion (Garcia, 2018).

Para que la escape room resulte eficaz y util para el aprendizaje de los
estudiantes, se debe tener en cuenta que se trata de un juego en el que inter-
vienen multiples variantes que han de ser consideradas en funcién del grupo
de alumnos que se disponga (agrupaciones, tiempo, dificultad, objetivos de
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aprendizaje, tema y espacio, tecnologia y materiales, evaluacion, etc.). A todo
ello, Cordero (2018) afiade que no se debe perder de vista que el éxito y la
eficacia de este juego se encuentra en el choque cognitivo inicial y el con-
flicto que se produce en la mente del alumnado, ya que este elemento es el
principal causante de la inmersion de los participantes en el juego. Por tanto,
queda manifiesta la importancia de disefiar un arranque inicial del juego que
sea atractivo y novedoso para los participantes, de modo que logre captar su
atencion y despertar su motivacion.

2.1 Elementos que componen una experiencia de escape room
Segura y Parra (2019) resaltan la importancia de los siguientes:

* Tiempo: no hay un tiempo estdndar porque puede haber variaciones
segun cada experiencia de escape room; no obstante, si es convenien-
te fraccionarlo en tres momentos diferenciados del juego teniendo en
cuenta las acciones que se debe realizar por parte del game master an-
tes, durante y después del juego.

» Dificultad: se debe buscar un equilibrio en la dificultad de las activi-
dades y retos propuestos, de modo que no resulten ni muy faciles ni
demasiado complicados y se adapten al tiempo nivel de los jugadores.

* Objetivos de aprendizaje: en el caso de las habitaciones de escape edu-
cativas, se debe establecer unos objetivos previamente, centrar la expe-
riencia en torno a ellos y posteriormente evaluarlos.

» Tema y espacio: se debe adaptar al maximo posible el espacio fisico y
el tema o narrativa que conduce la historia del juego para lograr la mo-
tivacion de los participantes.

* Enigmas: se trata de la parte central del juego y debe vertebrar todo el
disefio de la experiencia; por tanto hay que intentar que sea atractivo y
creativo para los jugadores.

» Tecnologia y materiales: las nuevas tecnologias aplicadas en la edu-
cacion pueden mejorar la experiencia a través de su uso por parte del
game master en el disefio de los enigmas y por parte de los alumnos
para la resolucion de estos.
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* Evaluacion: permitird obtener informacion en torno al progreso de los
alumnos a lo largo del escape room, la dificultad, el tiempo de resolu-
cioén y el nivel de cooperacion que se ha despertado entre ellos.

* Ensayo: se debe realizar siempre al menos una vez antes de iniciar el
juego, en ausencia de los participantes, para comprobar que todo esta en
el orden adecuado y funciona como se espera.

Todos estos elementos deben ser necesariamente valorados si se pretende
disefiar una propuesta de escape room que resulte eficaz y util para el aprendi-
zaje de los estudiantes, a lo que Cordero (2018) afiade que no se debe perder
de vista que el éxito y la eficacia de este juego se encuentran en el choque
cognitivo inicial y el conflicto que se produce en la mente del alumnado, ya
que este elemento es el principal causante de la inmersion de los participantes
en el juego. De acuerdo con ello, queda manifiesta la importancia de disefiar
un arranque inicial del juego atractivo y novedoso para los participantes, de
modo que logre captar su atencion y despertar su motivacion por él.

2.2 Beneficios de la escape room en el aula

De acuerdo con Martinez, Poyatos y Fernandez (2018), llevando el escape
room a las aulas, favorecemos las siguientes conexiones pedagogicas:

» Aprendizaje basado en retos.
* Gamificacion.

» Trabajo cooperativo.

* M-learning.

 Inteligencias multiples.

» Conexion curricular.

Del mismo modo, Segura y Parra (2019) coinciden en la utilidad del es-
cape room para ensenar valiosas habilidades que pueden ser utilizadas a nivel
educativo y ademads podrian resultar muy utiles para el futuro de los estu-
diantes; entre ellas destaca el respeto, la gestion del tiempo, el trabajo bajo
presion, la resolucion de problemas y sobre todo la comunicacion.
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Ademas, cabe destacar que dicha interdependencia se genera a partir de
habilidades que son elementales para ellos, como son la comprension, la es-
cucha a los demas compafieros o la capacidad de decision frente a los enig-
mas. También suscita valores muy perseguidos en el campo de la educacion,
como el respeto por la diversidad, la tolerancia frente a opiniones diferentes,
la responsabilidad de nuestras actuaciones y la equidad (Garcia, 2018).

Sin embargo, lejos de quedar aqui, el aprendizaje en grupo lleva implici-
to otro de los grandes aprendizajes que se dan dentro del terreno educativo
y que comunmente responde al nombre de “aprendizaje entre iguales”. En
consonancia con las aportaciones de Vygostky (1978), y extrapoldndolas al
juego de escape room, comprendemos que los alumnos interactiian entre ellos
y socializan poniendo su conocimiento al servicio de los demas compatfieros,
de modo que todos aportan sus cualidades al grupo buscando un bien comin
(Gil-Quintana y Ortega, 2018).

Como vemos, esta vivencia didactica puede enriquecer a los estudiantes
en diversos ambitos (educativo, intelectual, social, psicologico, emocional y
fisico). Todos ellos ttiles tanto dentro como fuera del aula, de modo que con-
viene poner sobre una balanza aquellos puntos que nos impiden animarnos a
llevarlo a cabo y sopesarlo junto a este manojo de beneficios, de modo que
podamos observar si realmente merece la pena arriesgarse o no.

3. METODO

La presente investigacion nace dentro del trabajo de fin de master en Inno-
vacion Tecnologica en Educacion de la Universidad Catdlica de Valencia y,
por tanto, es coordinada desde la Universidad, para ser realizada y analizada
desde un centro educativo. El objetivo general que se plantea es que a partir
de una experiencia innovadora en el aula se analice su efecto posterior de me-
jora en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Concretamente, se analizara la
eficacia de una experiencia de escape room como estrategia de aprendizaje en
la asignatura de matematicas de sexto de primaria.

A partir de ahi, se plantean varias hipdtesis iniciales sobre los efectos que
la innovacion podria despertar en el aula:
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La aplicacion de escape room permite...:

H.1. Incrementar la motivacion del alumnado.

H.2. Trabajar todas las competencias clave de forma integrada.
H.3. Generar un aprendizaje activo y basado en el descubrimiento.
H.4. Potenciar la ayuda entre iguales.

H.5. Desarrollar estrategias utiles para la resolucion de conflictos.
H.6. Observar las actitudes, caracteres y roles del alumnado.

La metodologia seleccionada para la presente investigacion esta basada en
el método accion-investigacion desarrollado por varios autores, como Carr
y Kemmis (1986). Con este método se defiende la necesidad de compren-
der la ensefianza como una accidn practica de caracter social, la cual puede
ser mejorada a través de proyectos e investigaciones que pasen por las fases
de planificacion, accion, observacion y reflexion. En linea con esta idea, el
presente trabajo confia en el escape room como un elemento innovador que
podria mejorar la practica docente y en consecuencia favorecer el aprendizaje
del alumnado. Por tanto, se pretende diseiar una escape room para ponerla a
prueba en un aula de Educacion Primaria, analizar posteriormente los resul-
tados obtenidos y de este modo poder reflexionar sobre la practica realizada
(Latorre, 2003).

De acuerdo con todo ello, se combinaran instrumentos de recogida de da-
tos tanto cualitativos como cuantitativos que permitiran recoger informacion
de la experiencia y en torno a los cuales se podra reflexionar. Se disefio un
cuestionario propio, sencillo, de diez preguntas, destinado a que los nifios
contestaran su opiniéon una vez finalizada la experiencia. El cuestionario se
disefi6 también con la herramienta de Google Form y se utiliz6 una escala
likert sencilla donde 1 era el peor valor y 4 el maximo para valorar las afir-
maciones andonimas de los estudiantes. Se utilizo para la observacion partici-
pante un tabla a modo de registro de observacion (construida a partir de las
directrices de Gutiérrez, 2018) para marcar los items mas relevantes para el
estudio durante la realizacion de la experiencia. Por tltimo se empled como
instrumento cualitativo una entrevista cerrada y estructurada de 6 preguntas,
que se realizaria posteriormente al docente tutor del aula, que también parti-
cipaba en la experiencia (Mayorga, 2004).
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4. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA
4.1 La muestra: el centro y el alumnado

La coyuntura en la que se enmarca la presente investigacion es en el Co-
legio Internacional Ausias March, del municipio de Picassent (Valencia). Se
trata de un centro privado, desde el cual se apuesta por la innovacion educati-
va y se fomenta el uso de las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion en
todas sus etapas educativas.

Concretamente, el disefio de la presente propuesta va dirigido al grupo de
alumnos de sexto de primaria, 25 alumnos/as con elevado nivel cognitivo y
manejo de las nuevas tecnologias, puesto que las emplean de forma cotidiana
en el aula en diferentes asignaturas. Sin embargo, en el grupo se detectan
algunas dificultades en cuanto a la cohesidén y cooperacion de este, siendo
reincidentes discusiones derivadas de proyectos grupales que han culminado
en el rechazo por parte de algunos alumnos/as hacia este tipo de actividades,
incluso hacia el trabajo con determinados compaiieros, teniendo como pre-
ferencia los trabajos individuales. De este modo, podriamos decir que en el
aula se respira cierto clima de competitividad al que deberd hacer frente la
propuesta de la escape room.

4.2 Diseno de la innovacion: la escape room

La escape room disefiada se ubicé en la modalidad de “escape room a gran
escala” y los enigmas que habia que resolver siguieron una ruta lineal. Se
enmarca en el contexto de la asignatura de matematicas de sexto curso y el
contenido principal que trabajar son las areas de poligonos regulares.

En cuanto a los objetivos especificos de la propuesta, se plantearon algu-
nos de caracter intelectual, social, emocional y psicolédgico, todos ellos re-
lacionados con las competencias clave del curriculum de Primaria, como se
indica en la tabla 1.
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TABLA 1
Objetivos de la propuesta de escape room

Objetivos de la propuesta Caracter Comp. Clave

a) Desarrollar la competencia matematica en todas sus vertientes, a
través de coordenadas, formulas matematicas, puzles, ejercicios de Intelectual CMCT
logica, mediciones y problemas.

b) Repasar y consolidar las areas de los poligonos regulares. Intelectual CMCT
¢) Desarrollar la competencia digital a través del manejo de Google

Form, Youtube, correo electronico, blogs, codigos QR, imagenes Intelectual CD
digitales y audios.

d) Trabajar la competencia en comunicacion lingiiistica a través de la
comprension de los enigmas y en la comunicacion con el equipo en la | Social CCLI
toma de decisiones.

¢) Aprender a gestionar el tiempo y los recursos disponibles. Intelectual CAA

f) Cooperar y coordinarse en equipo para resolver los enigmas. Social SIEE

g) Favorecer la ayuda entre iguales y la mejora de las relaciones so-

; Social CSC
ciales.

h) Gestionar las emociones positivas y negativas suscitadas durante la

actividad. Emocional CAA

i) Evadirse de la rutina y aprender divirtiéndose con la actividad. Psicologico | CAA

Una vez establecidos los objetivos, se disefiaron las actividades matema-
ticas que habia que resolver, es decir, los “enigmas”. El alumnado tenia que
resolver siete enigmas con cinco variaciones en cada uno de ellos, una para
cada grupo. Los enigmas planteados fueron:

* Enigma 1: Coordenadas de una figura: Sobre un eje de coordenadas,
unir unos puntos de coordenadas concretos para construir una figura
regular y calcular su érea.

* Enigma 2: Férmulas matematicas: Los alumnos/as deben encontrar una
formula conocida, ya estudiada, para calcular el area de las figuras pla-
nas, pero en lugar de los nimeros habra letras. Deberan reconocer de
qué formula se trata y sustituir las letras por la posicion que ocupa en el
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abecedario para dar con el nimero que corresponde y poder calcular el
area a través de la formula.

* Enigma 3: Célculo del area de una parte de la figura: A partir de una
imagen creada digitalmente y compuesta por diferentes figuras geomé-
tricas de colores, el alumnado debera calcular el area de una parte de la
figura concreta. Para ello, solamente dispondra de las medidas de ancho
y largo de la figura global, y debera llevar a cabo un ejercicio de obser-
vacion y emplear la logica para determinar las medidas de los lados de
su figura y poder calcular su area.

* Enigma 4: Problema matematico: Comprension del enunciado de un
problema que deriva en el célculo del area de una figura plana.

* Enigma 5: Actividad de medicion en el entorno: Con ayuda de la cinta
métrica, el alumnado debera obtener las medidas reales de un objeto del
aula y calcular su area.

* Enigma 6: Construccion de una figura a través del tangram: Los alum-
nos/as deberan unir las piezas de un tangram de carton, elaborado para
la ocasion, para posteriormente calcular el area de la figura resultante.

* Enigma 7: Cédigo morse. Partiendo de un audio, deberan escuchar con
atencion la secuencia de pitidos cortos y largos, anotarla, y posterior-
mente sustituirla por las letras que corresponden para descifrar el men-
saje.

La narrativa de la escape room, elemento fundamental dentro del juego,
consistio en una hipotética investigacion por parte de la guardia civil para
resolver un caso de desaparicion de un docente del colegio, Don José.

El juego comenzaba con un breve video (creado expresamente), a través
del cual se proyecta una noticia del telediario, “La desaparicion de un profe-
sor en el colegio Ausias March de Picassent”. Al final del video, se transmite
calma y seguridad a la ciudadania dando a entender que el caso se encuentra
en las mejores manos, puesto que existen cinco brigadas de la guardia civil,
cuyos agentes han sido seleccionados de manera minuciosa, trabajando en
el caso. Ademas, se comunica que las cinco brigadas de agentes peinaran el
aula del docente proximamente en busca de cualquier prueba relevante para la
investigacion. De este modo, de una forma breve, sencilla y atractiva, quedd
explicada la trama, repartidos los papeles de los personajes, y establecido el
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escenario del juego. Ahora bien, el juego se disefio de forma que solamente
podian resolverlo si los cinco grupos llegaban hasta el final, por lo que se
intentd fomentar no una competitividad entre los equipos, sino una colabo-
racion y ayuda entre iguales. El juego finaliza cuando cada grupo consiga un
simbolo al final del recorrido, el cual se corresponde con una letra o nimero
que deberan traducir y que corresponde con una de las letras o numeros que
son necesarios para desbloquear el ordenador de Don José, el docente desa-
parecido, conociendo asi los motivos de su desaparicion.

Continuando con la narrativa, para dotar de significado los enigmas ma-
tematicos, se diseharon las pistas para guiar al alumnado al lugar donde se
encuentra cada enigma (tabla 2).

TABLA 2
Pistas del lugar y acceso a los enigmas

Enigma Pista del lugar Acceso al enigma

“Dicen que la lectura hacia sofiar a Don | Libros de lectura:
José. A veces, en mitad de los suefios — Los hijos de la libertad
despertaba y gritaba: ” (libertad, bés- — Llibre de les besties

1. Coordenadas de ties, fantasma, racisme, y héroe). — El fantasma de palacio

una figura La presente pista les guiaré hasta la — El racisme explicat a la meua
biblioteca del aula, donde tendran que filla
encontrar un libro cuyo titulo contenga | — Nunca seré tu héroe
esta palabra.
“Sobre vuestras manos acaba de pasar el | Papel en blanco con la formula
enigma 2”. escrita con tinta invisible.

2. Formulas En el mismo libro, en el niimero de pagi-

matematicas na del resultado obtenido en el ejercicio
anterior, encontraran un trozo de papel
en blanco.

“Don José se esforzaba cada manana en | Detras del cartel, encontraran un
que sus alumnos empezaran el dia con codigo QR que les llevara hasta
alegria y motivacion”. un blog donde tendran publicada
3. Calculo del area de | Cada grupo tendra una frase diferente la figura del enigma 3 y una breve
una parte de la figura | sobre Don José, la cual se relaciona de explicacion.

forma directa con uno de los 5 carteles
que se encuentran desapercibidos am-
bientando el aula.
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Enigma Pista del lugar Acceso al enigma
“Esto no huele nada bien”. Folio con el problema escrito del
4. Problema Entre los papeles de la papelera del aula, | revés, al cual accederan con la
matematico encontraran uno de ellos con un texto ayuda de un espejo.
escrito del revés.
Palabra o texto en inglés En el corcho encuentran un co-
(perchero, escritorio, radiador, enchufe | treo electronico donde se les pide
y tiza). que envien un correo electronico

5. Actividad de medi-

- En ese lugar encontrardn unos vasos de | al game master, solicitando el
cion en el entorno

plastico que deberan manipular para des- | siguiente enigma de una forma

cubrir la palabra que contiene: corcho. original y con un asunto de correo
determinado.

“Los alumnos y alumnas eran lo més Para desbloquear el candado,

importante para Don José, no importaba | obtendran como pista la primera

si sus pupitres eran un desastre, ¢l los letra de cada uno de los nimeros
6. Construccion de queria tal y como eran”. por los que se compone y deberan
una figura a través Escondidos entre los pupitres encontra- | probar las diferentes posibilida-
del tangram ran una caja bloqueada por un candado. | des. Por ejemplo: UTDS (uno,

tres, dos, seis/siete). Una vez
abierto, podran proceder a montar

el tangram.
“Mira bien en el interior”. EI QR les dara acceso a un audio
En la misma caja que antes habra escon- | de Youtube con un mensaje en co-
dido un codigo QR. digo morse, que deberan escuchar

y traducir con una plantilla del
alfabeto morse camuflada en el
aula. Una vez que hayan traducido
tendran el lugar donde se encuen-
tra escondido su simbolo final.

7. Codigo morse

Una vez planteada la narrativa, los enigmas, las pistas y la forma de ac-
ceder a ellos, es el momento de analizar el plano del aula para determinar el
itinerario a realizar por los grupos y evitar tropiezos o interrupciones entre
ellos. La clase, en este caso concreto de escape, no precisara grandes transfor-
maciones de atrezo (puesto que la tematica es la desaparicion de un profesor
del colegio), pero si deben colocarse algunos detalles para camuflar los ob-
jetos y herramientas que serviran para resolver los enigmas. También resul-
tard atractivo colocar algunos elementos decorativos para captar su atencion,
como cintas policiales en las puertas y ventanas del aula. Como se trata de
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una experiencia con tecnologia, todos los alumnos disponen de una tableta y
acceso a internet; se penso en utilizar la herramienta de Google Forms para
guiar a los grupos durante el recorrido del escape, creando cuestionarios pro-
pios segun las necesidades.

En cuanto a la organizacion del alumnado en grupos, se tuvieron en cuen-
ta diferentes aspectos, valorando tanto las capacidades y el nivel cognitivo
como los caracteres y las afinidades entre el alumnado. Se buscé un distintivo
para cada grupo, algo sencillo y visual, colgantes de colores (rojo, amarillo,
verde, azul y rosa). Y como elemento clave para el desarrollo de la experien-
cia, la hoja individual de ruta. Se trata de una hoja para cada participante con
una tabla en la cual podra anotar, dentro de cada enigma, cualquier observa-
cion, dato o pista que pueda ser relevante. Ademads, contaran con un espacio
donde podran escribir los calculos y las operaciones necesarios para resolver
los enigmas matematicos. De esta forma, y puesto que en la escape room el
tiempo juega un papel importante, todos los miembros podran realizar los cal-
culos al mismo tiempo y contrastar sus resultados, facilitando la interaccion,
el contraste de ideas y opiniones, y, en definitiva, el aprendizaje.

Para finalizar con este apartado de planificacion, la escape room, como
cualquier otro juego, precisa de unas reglas que hay que cumplir, las cuales
nos garantizaran orden y control.

4.3 Realizacion de la de la innovacion: observacion

La propuesta se realiz6 a primera hora de la mafiana, uniendo dos sesiones
de 45 minutos. El aula se prepard y ambientd segun la planificacion estable-
cida. Los/as alumnos/as se sentaron formando los grupos que previamente se
les habia comunicado y se procedid a la entrega de las tarjetas de identifica-
cion y las hojas individuales de ruta. Fue en este instante cuando se procedid
a la lectura en voz alta de las reglas del juego, asi como a la entrega de los
comodines y la activacion del sondmetro. Del mismo modo, se explico el
funcionamiento de los equipos a través de Google Form. Los cuestionarios se
encontraban bloqueados en la primera seccidon con una clave de acceso que
revelaria justo antes de comenzar el juego, de modo que ningun equipo podia
leer su primera pista antes de tiempo.
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El inicio del juego vino marcado por la visualizacion del video de intro-
duccidn, el cual ponia en contexto al alumnado, quienes a partir de ese mo-
mento se convertian en guardias civiles en busca del paradero del docente
desaparecido. Y, finalmente, de este modo dio comienzo el juego y la investi-
gacion de la desaparicion de Don José.

Durante la sucesion del juego, el papel del docente consistid en limitarse a
observar y resolver las dudas que iban surgiendo. Para recopilar informacion
durante el juego se utilizaron dos instrumentos: la tabla de resultados del iti-
nerario de cada grupo y un registro de observacion.

Finalmente, una vez terminado el juego, se procedid a recoger los materia-
les y a comentar la experiencia grupalmente. Ademas, los alumnos rellenaron
un cuestionario individual propio para evaluar la experiencia vivida. También
se llevo a cabo la entrevista programada con el docente y tutor del grupo,
posteriormente a la aplicacion de la innovacion.

5. ANALISIS DE RESULTADOS

Uno de los principales objetivos consistia en medir el grado de motiva-
cion, de cohesion y de aprendizaje que la escape room podia despertar entre
el alumnado. Para ello, de acuerdo con la metodologia escogida, pasaremos
a analizar uno a uno los tres factores teniendo en cuenta los cuestionarios
del alumnado, el registro de observacion y la entrevista realizada al tutor del

grupo.

5.1 Analisis del grado de motivacion

Un 86,4 % del alumnado que realizo la experiencia afirma que la tema-
tica y narrativa de la escape room ha favorecido que la realizacion de los
problemas y ejercicios planteados sea afrontada con mas motivacion que en
las clases cotidianas. E1 100 % del alumnado indica que se ha evadido de su
rutina diaria y se ha divertido. De los resultados podemos comprobar que en
su mayoria, concretamente un 86,4 %, valoran la experiencia en el maximo
nivel segun la escala likert y el 13,6 % restante en el nivel 3, de modo que
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podemos afirmar de los datos que la experiencia de escape room ha gustado
a todos los/as alumnos/as.

Si analizamos en profundidad el registro de observacion con todas las ano-
taciones realizadas durante la experiencia, observamos grandes diferencias
dentro de los grupos. Mientras que los equipos de color azul, amarillo y rosa
tienen mayoria de aspas en las emociones positivas y apenas aparecen detec-
tadas expresiones que transmiten emociones negativas, con los equipos de
color rojo y verde sucede totalmente al contrario. ;A qué puede deberse este
hecho? Probablemente la respuesta se encuentre en que fueron los dos grupos
que mas dificultades tuvieron para llegar al final. El rojo, por la dificultad
de los enigmas en si, y el verde, por los conflictos que surgieron dentro del
grupo, lo que provoco que fuera el inico grupo que no llegara al final de su
recorrido. De este modo, observamos dos actitudes claramente opuestas a la
hora de hacer frente a las adversidades o problemas: por un lado, aquellos que
no se rinden y prueban en multiples ocasiones hasta dar con la solucion, y, por
otro, los que con intentarlo una vez tienen suficiente para darse por vencidos,
pese a que en ninglin momento se llegd a perder la motivacion global por el
juego.

Respecto a la entrevista con el tutor del grupo, cabe destacar que en la
pregunta 1, sobre los motivos por los que optd por emplear este tipo de me-
todologia en el aula, responde rotundamente “sobre todo, porque el grado de
motivacion es mucho mas alto”. Ademas, en la pregunta 3, sobre los puntos
mas fuertes de llevar al aula una escape room, responde que “no deja de ser
un reto el conseguir escapar de un sitio, encontrar un asesino o una clave, y
los retos es una manera de que ellos estén mas motivados™.

5.2 Analisis del grado de cohesion grupal

A la pregunta de si han surgido problemas en el trabajo en equipo, un
68,2 % del alumnado afirma que no han surgido problemas y que han traba-
jado muy bien en grupo. Pero el 31,8 % confiesa haberse enfrentado a algun
conflicto durante la escape room, aunque, de ellos, el 22,7 % dice que han
podido solventar estos conflictos entre ellos sin ayuda del profesor. Por tanto,
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ningn alumno del aula considera que ha sido necesaria la ayuda docente para
mediar en los conflictos grupales generados durante la experiencia.

Por otro lado, si analizamos las cuestiones referentes a la cohesion del gru-
po en la tabla de observacion, podemos conocer claramente en qué dos grupos
surgieron mas conflictos: el equipo rojo y el verde. Se trata justamente de los
dos grupos que tuvieron mas dificultad para llegar al final; sin embargo, apre-
ciamos una diferencia entre ambos en el item 6 “ayuda entre iguales”, pues
mientras el equipo verde carece practicamente de cruces en esta casilla, en
el equipo rojo si existio esa cohesion y ayuda por parte de los miembros del
equipo para resolver las dificultades surgidas y avanzar. Probablemente sea
por esta razon por la que el equipo rojo finalmente si consiguio llegar hasta el
final, no asi el equipo verde.

Respecto de la entrevista al tutor, en la pregunta 6, en la cual se le pregun-
taba sobre los puntos mas fuertes de la propuesta planteada, se respondi6 lo
siguiente: “Si, la propuesta fue muy arriesgada porque la idea era que todos
los alumnos a la vez estuvieran haciendo en la misma sala el escape room.
Pero estuvo muy bien dirigida porque cada grupo tenia su ruta y no se cha-
faban unos a otros. Y conseguir estar dos sesiones sin salir de clase luchando
por conseguir el objetivo, pues es un mérito y estd muy bien”.

Por ultimo, la pregunta nimero 2, que pretendia profundizar mas en el
tema, preguntaba por la utilidad de esta metodologia para mejorar la cohesion
grupal, a lo que el docente respondid: “si, utilizamos mucho el aprendizaje
cooperativo por eso, para que se acostumbren a trabajar en equipo. Como has
visto, a veces hay sus problemas, pero en el futuro van a seguir trabajando
de esa forma, con lo cual van a tener que empezar a aprender estrategias para
convivir entre ellos y aprender a luchar por un objetivo comun”.

5.3 Analisis del grado de aprendizaje

Atendiendo a los objetivos didacticos de la propuesta, algunos de caracter
mas conceptual e intelectual, se pregunto la opinion sobre su aprendizaje en
el cuestionario. Segun lo cual, el 100 % del alumnado contesté que estaba
de acuerdo en que la dificultad de los enigmas fue la adecuada. Pero de este
100 %, el 40 % lo afirma sin tanta rotundidad (nivel 3). Respecto al tiempo
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destinado a resolver las actividades, hay diferentes opiniones. El 77,3 % esta
de acuerdo en que el tiempo es adecuado para resolver los problemas, mien-
tras que el 18,2 % piensa que no es tan adecuado y el 4,5 % estd en desacuer-
do. De este modo, si contrastamos esta informacion con las anotaciones del
registro de observacion, en el item “preguntan al profesor para llegar a los
enigmas” observamos que si han existido dificultades; de hecho, se observan
mas aspas en este apartado que en el numero 2, “preguntan al profesor por
contenidos”, por lo que deducimos que probablemente han tenido mas difi-
cultad para acceder a los enigmas a través de las pistas que en la resolucion
del problema o ejercicio matematico en si.

Por otro lado, buscando profundizar en el tipo de actividad que les ha
resultado més atractiva, la pregunta 8 les pedia que escogieran entre los enig-
mas que habian implicado el uso de nuevas tecnologias o, por el contrario, los
manuales, a lo que ha respondido més de la mitad de la clase, concretamente
un 63,6 %, que ha disfrutado mas con las actividades manuales como el tan-
gram y la construccion de vasos de plastico. Si contrastamos este dato con las
respuestas obtenidas en el item 3 de la tabla de observaciones, “dificultad en
actividades con TIC”, observamos cierta coherencia, ya que no hay ninguna
cruz marcada; es decir, no se ha observado ninguna dificultad en lo que a las
nuevas tecnologias se refiere, por lo que es probable que hayan pasado mas
desapercibidas debido a su uso cotidiano en el aula.

Ademés, extraemos de los cuestionarios que al 100 % de los/as alumnos/
as que participaron en la escape room de matematicas les gustaria repetir este
tipo de actividades para aprender los contenidos de otras materias. Y es que,
tal y como menciona su tutor en la entrevista, en la pregunta nimero 3: “no
deja de ser un juego que ademads esta de moda y seguramente sus padres pa-
guen por hacerlo, por lo que poder adaptarlo en el colegio y ademas con los
contenidos que van a dar, pues a ellos también les motiva”. Ademas, el tutor
afirma en la pregunta 1: “cuanto mas motivados estan los alumnos, mas fécil
es que aprendan y estén atentos a lo que hay que hacer”.

De este modo, para terminar con este apartado de andlisis, comentaremos
la pregunta nimero 9, la cual iba un poco mas alla, puesto que les preguntaba
sobre si se veian capaces de realizar ellos mismos la actividad para sus com-
pafieros, a lo que el 81,8 % consideraba que tal vez seria capaz, y un 13,6 %
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afirmaba que si, aunque lo mas llamativo de todo es que ningin alumno/a se
veia incapaz de hacerlo.

6. CONCLUSIONES

No hay nada como poder poner a prueba nuestras ideas y conocimientos
para poder observar aquello que funciona y lo que no. En este sentido, el di-
seflo y puesta en practica de la escape room en el aula ha sido todo un apren-
dizaje para las personas involucradas en la experiencia, alumnos, docentes e
investigadores.

Basandonos en todas las anotaciones y datos registrados durante la in-
vestigacion, nos atrevemos a afirmar que la experiencia innovadora llevada
a cabo en el aula logréo motivar a los/as alumnos/as, ya que hemos obtenido
resultados muy gratificantes: que la mayoria de la clase ha logrado evadirse y
divertirse, que ha encontrado la narrativa atractiva y que estarian dispuestos a
repetir la experiencia con contenidos de otras asignaturas.

Del mismo modo, el disefio de la experiencia precisaba un grupo cohesio-
nado para alcanzar el final del juego, y trasmitimos al alumnado la importan-
cia de que los miembros de la clase estuvieran unidos por un objetivo comun,
ya que todos los grupos de la escape room fueron igual de importantes y
necesarios.

Consideramos que la escape room favorece un clima 6ptimo de aprendi-
zaje, pues el alumnado hace frente a los contenidos de una forma atractiva
y disfruta al mismo tiempo que aprende y, en consecuencia, el rendimiento
académico que alcanzan es mayor.

Una vez finalizada la investigacion y logrados sus objetivos, solo nos que-
da confirmar o refutar las hipotesis planteadas:

* H.1) La aplicacion de la escape room si ha permitido incrementar la
motivacion del alumnado.

* H.2) La aplicacion de la escape room si ha permitido trabajar todas las
competencias clave de forma integrada.

* H.3) La aplicacion de la escape room si ha permitido generar un apren-
dizaje activo y basado en el descubrimiento.
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* H.4) Laaplicacion de la escape room si ha permitido potenciar la ayuda
entre iguales.

* H.5) La aplicacion de la escape room si ha permitido desarrollar estra-
tegias utiles para la resolucion de conflictos.

* H.6) La aplicacion de la escape room si ha permitido observar las acti-
tudes, caracteres y roles del alumnado.

Como en todas las investigaciones llevadas al aula, se tienen limitaciones;
para poder generalizar conclusiones seria conveniente repetir la misma expe-
riencia de escape room en otros centros educativos, con objeto de comprobar
si el éxito de la experiencia se encuentra relacionado con el tipo de alumnado
o centro. Del mismo modo, realizar la experiencia con los primeros niveles de
educacion primaria también nos aportaria datos interesantes para poder anali-
zar el comportamiento de la escape room en alumnos con edades inferiores y
con contenidos educativos diferentes.

Consideramos que se trata de una estrategia que aporta al docente muchos
datos en relacion con las habilidades sociales de su alumnado y que puede
ayudarnos a trabajarlo. Por este motivo, consideramos también interesante
realizar escape rooms de manera periddica en un centro, por ejemplo, trimes-
tralmente, de modo que se permita analizar la evolucion en las actitudes de
los/as alumnos/as.

Para finalizar, nos gustaria recuperar el dato del cuestionario del alumnado
donde se afirma que todos ellos se ven capaces de plantear una actividad si-
milar a sus compaieros. Este hecho nos hace reflexionar sobre los beneficios
que podria tener dejar la escape room en manos del alumnado, aspecto que
podria ser una posible futura linea de investigacion muy interesante.
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