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RESUMEN

En este Trabajo Fin de Master se desarrolla una propuesta basada en gamificacion
educativa con el objetivo de motivar a los alumnos en la materia de Matematicas. En
particular trabajaremos con una propuesta dirigida a alumnos de tercero de Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO). Para desarrollar el Proyecto se ha elegido el juego de
Escape Room aprovechando que se encuentra en auge como tendencia de ocio en la
sociedad actual.

Un Escape Room es un juego de aventura fisico y mental en el que los participantes entran
en una sala con el objetivo de salir de ella sorteando pruebas de ingenio en menos de
sesenta minutos. Durante este tiempo los jugadores tienen que resolver una serie de
enigmas con el fin de encontrar cddigos, llaves y contrasefias para poder abrir candados,
cajas 0 mecanismos que conducen a la salida de la sala.

Aplicando esta actividad en el ambito educativo, se puede contribuir a desarrollar todas
las competencias clave. Ademas, motivaremos a los alumnos en el aprendizaje de las
matematicas y a su vez aprenderan a trabajar en equipo porque tendran que cooperar entre
ellos para conseguir salir de clase en el tiempo estipulado.

Debido a la simplicidad de su estructura, el juego de Escape Room que se propone en este
Proyecto se puede aplicar en cualquier disciplina adaptando los retos al nivel educativo y

a los contenidos especificos. Por ello, la actividad es una propuesta atractiva para aplicar
en cualquier entorno educativo.

PALABRAS CLAVE

Motivacion, Metodologias activas, Gamificacion, Escape Room
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ABSTRACT

In this Final Master's Project, a proposal based on educational gamification is developed
with the aim of motivating students in Mathematics. We will work with a proposal aimed
at third-year students of Compulsory Secondary Education (ESO). To develop the
Project, the Escape Room game has been chosen, taking advantage of the fact that it is
booming as a leisure trend today.

An Escape Room is a game of physical and mental adventure in which the participants
enter a room with the objective of leaving it by raffling wit in less than sixty minutes.
During this time players must solve a series of riddles to find codes, keys and passwords
to open padlocks, boxes or mechanisms that lead to the exit from the room.

Applying this activity in the educational field, you can contribute to develop all the key
competences. In addition, we will motivate students to learn mathematics and in turn learn
to work in teams because they will have to cooperate with each other to get out of class
in the stipulated time.

Due to the simplicity of its structure, the Escape Room game proposed in this Project can
be applied in any discipline adapting the challenges to the educational level and to the

specific contents. Therefore, the activity is an attractive proposal to apply in any
educational environment.

KEY WORDS

Motivation, Active methodology, Gamification, Room Escape
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1. Introduccién

La promulgacion de la Ley Orgéanica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la
calidad educativa (LOMCE) propone favorecer situaciones en las que se pueda generar
un aprendizaje activo. Las metodologias educativas deben transformarse para mejorar las
competencias de los alumnos y dotarles de herramientas que les permitan adaptarse a una
sociedad en continuo cambio. Las nuevas metodologias educativas deben motivar al
alumno e involucrarle en su proceso de aprendizaje.

La gamificacion educativa es una estrategia que consiste en aplicar elementos propios del
disefio de juegos y videojuegos dentro de un entorno educativo. De esta manera, se
potencian los procesos de aprendizaje utilizando dindmicas mas activas en las que los
alumnos pueden estar mas involucrados.

Un Escape Room es un juego de aventura fisico y mental en el que los participantes entran
en una sala con el objetivo de salir de ella sorteando pruebas de ingenio en menos de
sesenta minutos. Durante este tiempo los jugadores tienen que resolver una serie de
enigmas con el fin de encontrar cédigos, llaves y contrasefias para poder abrir candados,
cajas 0 mecanismos que conducen a la salida de la sala.

El Escape Room se ha convertido en una nueva forma de divertirse en la actualidad, por
ese motivo resulta atractivo para realizar un proyecto de innovacion educativa. Mediante
la elaboracion y aplicacion de este juego pretendemos incrementar la motivacién de los
alumnos y fomentar el aprendizaje activo de las matematicas en el aula.

Contamos con infinidad de recursos metodoldgicos para la ensefianza, y en concreto para
la ensefianza de las matematicas, pero sin embargo los docentes siguen teniendo
dificultades a la hora de que los alumnos adquieran las destrezas matematicas necesarias.
Desde las aulas hay que trabajar para que los alumnos declaren una aficion y pasion por
las matematicas. Para conseguir que los alumnos aprendan matematicas con una
motivacidn extra resulta adecuado emplear la técnica de la gamificacion (Rodriguez y
Zuazua, 2002).

En este trabajo desarrollo una propuesta basada en gamificacion educativa, en particular
un Escape Room con el objetivo de motivar a los alumnos en la materia de Matematicas.
En particular trabajaremos con una propuesta dirigida a alumnos de tercero de Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO).

2. Objetivos generales del TFM

En la propuesta del Trabajo Fin de Master se establecieron los siguientes objetivos:

i. A partir de la documentacion revisada previamente, definir la estructura que debe
tener una actividad de Escape Room en el aula de matematicas en funcién de las
limitaciones que se pueden encontrar: tiempo que se va a dedicar a la actividad,
numero de alumnos a los que va dirigida, elementos a disposicion del profesor
para poder realizar la actividad y nivel educativo de los alumnos.
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ii.  Disefiar una actividad concreta de Escape Room para un grupo real de alumnos
de tercero de la ESO.

iii.  Recogery evaluar los resultados obtenidos en la realizacién del Escape Room.

Al no poder llevar a cabo la experiencia en un grupo concreto de tercero de ESO, los
objetivos quedan redefinidos de la siguiente manera:

i. A partir de la documentacion revisada previamente, definir la estructura que debe
tener una actividad de Escape Room en el aula de matematicas en funcién de las
limitaciones que se pueden encontrar: tiempo que se va a dedicar a la actividad,
namero de alumnos a los que va dirigida, elementos a disposicion del profesor
para poder realizar la actividad y nivel educativo de los alumnos.

ii.  Disefiar una actividad concreta de Escape Room para un grupo real de alumnos
de tercero de la ESO.

iii.  Disefar las herramientas de evaluacion y tratamiento de los resultados obtenidos
en la realizacion del Escape Room.

3. Marco tedrico y antecedentes
3.1. Motivacion y Competencias Clave en el aprendizaje

De acuerdo con Anaya y Anaya (2010), en la sociedad actual existe una desmotivacién
general en todo a lo que al &mbito educativo se refiere. El gran reto de los profesores del
siglo XXI consiste en motivar a sus respectivos alumnos ya que un alto porcentaje de
ellos estan totalmente ausentes en el aula porque se encuentran pensando en otras
cuestiones que les parecen mucho mas interesantes y que nada tienen que ver con los
contenidos que se estan impartiendo.

Como plantea Borras (2015), la accion de motivar implica despertar interés en las
personas para favorecer determinadas capacidades. Para ello, tenemos que convertir
tareas que pueden resultar aburridas a simple vista en dindmicas y divertidas.

En el ambito de la educacion es muy importante la accién de motivar porque de ello
depende el interés que puedan tener los alumnos hacia nuestra materia. Que un alumno
esté motivado con una actividad supone que se implicara en ella hasta sacarle el maximo
partido posible y esto esta directamente asociado con los resultados que pretendemos
obtener con la actividad (Rodriguez y Santiago, 2015).

De acuerdo con Borras (2015), aplicar estrategias de gamificacion en el aula impulsa la
motivacién del alumnado por el aprendizaje, a la vez que producen aprendizajes mas
autonomos basados en las competencias clave.

El Parlamento Europeo y el Consejo Europeo (2006), dentro del Programa de Aprendizaje
Permanente define las competencias clave como “una combinacion de conocimientos,
capacidades y actitudes adecuadas al contexto”. Se establecen ocho competencias clave:
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1. Comunicacion en la lengua materna

2. Comunicacion en lenguas extranjeras

3. Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia

4. Competencia digital

5. Aprender a aprender

6. Competencias interpersonales, interculturales y sociales, y competencia civica
7. Espiritu de empresa

8. Expresion cultural

No es facil motivar a los alumnos en el aprendizaje de competencias clave. Para ello el
docente tiene que estar entusiasmado con su labor y adoptar una actitud positiva para
hacer frente a la actividad. A su vez debera transmitir seguridad y creencia en lo que esta
haciendo, ya que esta es una de las claves de las que depende el éxito de una actividad.
Para generar curiosidad en los alumnos se podrd ayudar de problemas basados en
situaciones reales. Por Gltimo, es importante que el docente mantenga un dialogo activo
con los alumnos porque de esta manera puede ser consciente en todo momento de las
impresiones del alumno (Anaya y Anaya, 2010).

Centrandonos en la motivacion hacia la asignatura de matematicas, como expresa De
Guzman (1984), frecuentemente nos encontramos con alumnos que afirman que no son
buenos en matematicas, pero sin embargo les gustan los juegos matematicos. Esto puede
ser debido a que sufren un bloqueo cuando se enfrentan a la resolucion de un problema
matematico. En muchas ocasiones, estos bloqueos provienen de la nifiez donde pensaron
que las matematicas eran algo muy complicado por no saber contestar a algun tipo de
pregunta sobre matematicas basicas en la etapa de Primaria. Sin embargo, desde la ESO,
se puede ayudar a estos alumnos a eliminar este bloqueo utilizando la motivacién que
producen los juegos educativos con contenido matematico.

Intentando descubrir qué factores influyen en la motivacion del alumnado encontré el
articulo ¢Motivar para aprobar o para aprender? Estrategias de motivacion del
aprendizaje para los estudiantes (Anaya y Anaya, 2010). En él, se estudian los factores
que intervienen en la motivacion, asi como el efecto que tienen ciertos estados en el
rendimiento 6ptimo de los alumnos. Tras su lectura conclui que una buena forma de
motivar a los alumnos es a través del juego.

3.2.  Metodologias activas

Las Gltimas décadas han estado marcadas por el auge en el ambito cientifico y econémico.
Esto nos ha llevado a vivir en una sociedad cada vez mas compleja y con mayor
diversidad. Estos cambios también se ven plasmados en la educacién, ya que, ha surgido
la necesidad de adaptarnos a un mundo cada vez mas globalizado. Para ello se ha
originado una evolucion en las metodologias de aprendizaje porque necesitamos
acercarnos a las caracteristicas de la sociedad actual (Fernandez, 2006).

Como lo hace notar la Ley organica para la mejora de la calidad educativa (LOMCE)
(Ley Organica 8/2013, 9 de diciembre). Boletin Oficial del Estado, n® 295, 2013, 10
diciembre, p. 3: “Necesitamos propiciar las condiciones que permitan el oportuno cambio
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metodoldgico, de forma que el alumnado sea un elemento activo en el proceso de
aprendizaje. Los alumnos y alumnas actuales han cambiado radicalmente en relacion con
los de hace una generacion.”

De acuerdo con Estrella (2014), el auge de la tecnologia ha derivado en una saturacién de
informacidn en todos los aspectos y en concreto también en la educacién. Por lo tanto,
los alumnos tienen una infinidad de lugares para obtener informacion, luego el profesor
ya no es la Unica fuente de conocimiento. Esto ha hecho replantearse la labor del docente
en el aula ya que ahora no puede ser exclusivamente un mero transmisor de
conocimientos. El docente tiene que ensefiar a sus alumnos el gusto por aprender, la
capacidad de aprender a aprender y la curiosidad por descubrir nuevos conceptos, por lo
que los docentes tienen que tener una formacion especifica para poder afrontar los
cambios en la educacion del siglo XXI (Delors, 1997).

En la actualidad, se pretende llegar a un modelo educativo centrado en el aprendizaje
autonomo por parte del alumno donde el profesor sea un mero guia del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Para ello, tiene que haber un cambio en el tipo de actividades
propuestas en el aula y fuera de ella porque se pretende que los resultados de aprendizaje
estén centrados en las competencias clave. Se esta pasando de evaluar contenidos a
competencias y se quiere llegar a enfocar las actividades de manera interdisciplinar. Para
poder llevar a cabo todos estos cambios tiene que producirse trabajo cooperativo entre
alumno y profesor (Fernandez, 2006).

Fijandonos en la relacion que se establece entre el alumno y el profesor podemos
distinguir claramente entre metodologias tradicionales o centradas en el profesor y
metodologias activas o centradas en el alumno.

Las metodologias activas favorecen el aprendizaje autobnomo y el alumno tiene mayor
control sobre su proceso de aprendizaje. Se busca un aprendizaje eficaz centrado en la
resolucion de problemas reales que conlleva una asimilacion de conceptos mas profunda
y duradera. Ademas, en este tipo de metodologias los alumnos tienen que buscar,
seleccionar, analizar y evaluar la informacion obtenida. Al no ser ya labor del profesor
dar exclusivamente clases magistrales, su papel también es ensefiar a los alumnos la
competencia Aprender a aprender y para ello tiene que disefiar actividades que propicien
este tipo de aprendizaje a la vez que sean motivadoras para los alumnos (Fernandez,
2006).

Los componentes que caracterizan a las metodologias activas son:

v’ Escenario: establece el argumento de la actividad, es decir, se contextualiza en
una situacion determinada donde los alumnos adquieren un rol o un perfil
concreto.

v’ Trabajo en grupo: los alumnos trabajan en pequefios grupos donde cada miembro
del grupo tiene un compromiso determinado que debera cumplir para completar
la tarea asignada al grupo.

v Solucién de problemas: suelen ser complejos y requieren de investigacién por
parte del alumnado, por lo que su trabajo autdbnomo se ve incrementado.
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v Descubrimiento de nuevos conocimientos: los alumnos tendran que indagar sobre
nuevos conceptos para poder llegar a la solucion de la actividad que les ha sido
planteada.

v" Basado en el mundo real: de esta manera tendran un contacto con la manera de
pensar que se les exigira en niveles superiores.

Las metodologias didacticas activas implican mas autonomia a la hora de construir el
aprendizaje ya que muchos de los conceptos tendran que ser buscados por el alumno. Esto
deriva en una ampliacion de conocimientos, méas relacion con el medio mediante
problemas basados en el mundo real y por Gltimo favorecen el trabajo en equipo. A su
vez, el aprendizaje se produce de manera méas lenta, pero genera un conocimiento mas
permanente y transferible.

Uno de los puntos méas importantes dentro de las metodologias activas es conocer el
amplio abanico de actividades que nos proporcionan y seleccionar las que se van a realizar
en el aula. Tenemos que intentar que sean atractivas e innovadoras para los alumnos.
Desde un primer momento hay que dar instrucciones y objetivos claros teniendo en cuenta
el nivel del alumno. Por dltimo, el docente siempre tiene que estar abierto a realizar
mejoras en sus actividades educativas para futuras puestas en practica (Fernandez, 2006).

De acuerdo con el BOE del afio 2015 en la disposicion 738 numero 25 Orden
ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se describen las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacion de la educacion primaria, la
educacion secundaria obligatoria y el bachillerato, “las metodologias activas han de
apoyarse en estructuras de aprendizaje cooperativo, de forma que, a través de la
resolucion conjunta de las tareas, los miembros del grupo conozcan las estrategias
utilizadas por sus compareros y puedan aplicarlas a situaciones similares”.

El aprendizaje cooperativo implica trabajo en grupos reducidos donde todos los miembros
se han de organizar para alcanzar un objetivo comun. Cuando el aprendizaje cooperativo
funciona, cada miembro obtiene beneficio tanto de su aprendizaje como del aprendizaje
del resto de sus compafieros.

Los grupos que se pueden formar para realizar aprendizaje cooperativo son de tres tipos.
Los grupos formales funcionan desde una hora a varias semanas de clase y su labor
principal es que el grupo termine la misién fijada. Por otro lado, los grupos informales se
usan para trabajar durante el periodo de una clase con el objetivo de centrar la atencion
del alumno en los contenidos que debe aprenderse. Por Gltimo, en los grupos base, los
miembros del grupo trabajan juntos como minimo un periodo de un afio y su objetivo es
crear una relacion duradera entre ellos para que se ayuden a progresar en la adquisicion
de conocimientos a largo plazo.

Para saber si estamos aplicando trabajo cooperativo tenemos que comprobar que todos
los miembros del grupo trabajen con un fin comdn. Ellos tienen que ser conscientes de
que el rendimiento de cada miembro del grupo influye en el resultado final. Esto hara que
todos los miembros estén motivados en esforzarse y cumplir la labor que se les ha
destinado. El aprendizaje cooperativo favorece la asimilacion de conceptos a largo plazo,



universidad \/ A GAMIFICACION EDUCATIVA CON ESCAPE ROOM

SA NJO RG E >Ar ESTER LANDA CILLERO

GRUPO SANVALERO

la motivacion y la capacidad de razonar en situaciones reales. También mejora las
relaciones que se dan entre los alumnos favoreciendo el desarrollo y la integracion social
(Jonhson, Jonhson y Holubec, 1999).

3.3.  Gamificacion

La gamificacidn consiste en el “uso de elementos de juego y técnicas de disefio de juegos
en contextos que no son de juego” (Werbach y Hunter, 2012). En la sociedad actual hay
una infinidad de situaciones en las que se aplica esta practica, pero estamos tan inmersos
en ella que no somos conscientes de ello.

Como dice Valderrama (2015), un proceso de gamificacion es algo tan sencillo como
generar un vuelo de avion con una cuchara cuando un nifio no quiere comer. De esta
manera motivamos al nifio y generamos diversion en él.

Teniendo en cuenta a Carrero et al. (2011), otro ejemplo sencillo de gamificacién que
lleva utilizdndose varias décadas es la recoleccion. En muchas ocasiones con los
periodicos de tirada nacional vienen fasciculos de una coleccion determinada. Para poder
tener la obra completa tienes que estar comprando el material durante semanas. Por lo
que la editorial consigue un mayor beneficio y en nosotros se genera una motivacion extra
ya que nuestro fin Gltimo es conseguir tener todos los fasciculos para poder estar
orgullosos de que la hemos conseguido.

Carrero et al. (2011), también afirman que la gamificacién es utilizada como herramienta
de comercializacion de productos, ya que por un lado pretende fidelizar a los clientes y
por otro lado generar un clima de diversion en las tareas cotidianas del dia a dia. De esta
forma consiguen atraer a los clientes para conseguir un mayor beneficio potenciando la
motivacion y el compromiso de trabajadores y clientes.

Como el juego es un instrumento eficaz para generar compromiso, desde las empresas
utilizan esta estrategia para llegar a mayor numero de consumidores (Valderrama, 2015).
Para que un juego pueda generar compromiso es necesario enmarcarlo en un determinado
contexto, el sistema de recompensas debe ser atractivo, la realimentacion rapida, las
reglas deben estar claras y deben ser faciles de entender y se tienen que ofrecer desafios
alcanzables.

A juicio de Valderrama (2015), con la llegada de las nuevas tecnologias, la potenciacién
de los juegos se ha incrementado, a causa de la creacion de las redes sociales y los
videojuegos online. En estos videojuegos se proponen retos cada vez mas complejos y
con el aumento de la potencia de los dispositivos electronicos se han convertido en algo
tan atractivo que llega a crear adiccién.

3.4. Gamificacién en educacion

De acuerdo con De Guzman (1986), la gamificacion en educacion puede ser algo tan
simple como incluir un elemento que genere diversion en los alumnos mientras
explicamos los contenidos en una clase magistral. A partir de este hecho se puede ver
como la actitud de los alumnos en nuestra clase comienza a cambiar.
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Un ejemplo es construir un domin6 educativo con los contenidos de la unidad didactica
que estamos impartiendo. Se puede dedicar cada dia un determinado tiempo a que los
alumnos practiquen en grupos con este juego. Para construirlo necesitamos disefar las
fichas con los contenidos académicos que se quieran repasar. Los alumnos trabajaran en
grupos de 4 y cada grupo tendra un juego de domind. Se repartiran las fichas y se marcara
previamente la ficha que comienza. A partir de ahi solo podra colocar ficha el alumno
que tenga una que encaje con la que se encuentra en la mesa. Ganara el alumno que antes
se quede sin fichas en la mano.

También han aparecido aplicaciones online, como Kahoot, que nos permiten aplicar
juegos sencillos en el aula basado a partir de cuestionarios de respuesta multiple donde
solo hay una opcidn correcta. El juego es apropiado para utilizar en el aula porque testea
a los alumnos de manera simultidnea e inmediata. Cuando el juego finaliza, aparece un
ranking con los alumnos que han obtenido las mejores puntuaciones. La posicién obtenida
depende del numero de preguntas acertadas y de la rapidez con la que se han contestado,
con lo que se puede generar en el aula una competicion entre los alumnos que propicia la
motivacion por la actividad (Guimarés, 2015).

Como expresa Guimarés (2015), Kahoot puede aplicarse en cualquier asignatura de
cualquier nivel académico, aunque también puede emplearse en otros entornos. Los
alumnos contestaran a las preguntas con sus dispositivos moviles o a través de otro
aparato que disponga conexion a internet. Durante la fase de implementacion del juego el
profesor tiene el rol de administrador de la actividad porque sera el responsable de
avanzar en las diferentes preguntas.

Kahoot! Blog Exploregames Play! Login m
Schools v  Businesses v  Partners Mobileapp Resources v

Ilustracion 1. Kahoot. Extraido de https.//kahoot.com/welcomeback/

También aparecen propuestas mas elaboradas para jugar mientras se aprende en el aula.

En la Propuesta de gamificacion en el aula: Uso de una plataforma para motivar a los
estudiantes del Programa Académico de Informatica de la Universidad Auténoma de
Nayarit (Figueroa, Garcia, Gonzalez, y Olivares, 2017), se detalla una experiencia basada
en el juego Classcraft en la Unidad de Aprendizaje de Bases de Datos de la Universidad.

Classcraft tiene la estructura de un juego de rol y su objetivo es potenciar que los alumnos
trabajen en equipo, interactuando entre ellos y con el propio profesor. Cuenta con un
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sistema de castigos y recompensas con el que se pretende que el alumno aprenda de forma
activa a lo largo del curso (Young, Young y Young, 2013).

Para poder jugar a Classcraft hay que dividir la clase en grupos de cuatro a seis alumnos.
Los roles que toman los alumnos son magos, guerreros o curanderos. En el transcurso del
juego van adquiriendo puntos de experiencia que los asigna el profesor por buen
comportamiento, puntos de poder que son usados por los estudiantes para aprender
nuevos poderes y puntos de accion que son usados para utilizar poderes (Figueroa et al.,
2017)

Los poderes son acciones que benefician a los estudiantes en funcién de los puntos que
han obtenido como usar apuntes en el examen, entregar tareas mas tarde o incluso saber
alguna pregunta del examen con anterioridad. (Sanchez, Young y Jouneau-Sion, 2016).

@ CLASSCRAFT

: Gamifica tus clases

X

ik Tr'&forma tu clase en una aventura épica. Una aventura que
S\ < A

durara todo el curso

Ilustracion 2. Classcraft. Extraido de https.//www.classcraft.com/es/

Otro juego méas complejo es Toovari, una plataforma de refuerzo educativo dirigido a
alumnos, profesores y padres. Utilizando las técnicas del juego crea entornos de
aprendizaje con el fin de motivar a los alumnos. La plataforma despierta el interés por
seguir aprendiendo en los alumnos y aumenta el rendimiento en clase porque los alumnos
ya han reforzado en casa de manera online los conocimientos que se han visto en clase.
También implica a los padres ya que tienen acceso a los resultados que obtienen sus hijos
en los diferentes juegos. Un elemento muy importante de la plataforma es que premia la
constancia dando puntos extra, y proporciona un informe con los fallos que se producen
en los juegos para que el alumno sea consciente de donde se encuentran sus errores.

Cada semana se les proporciona una amplia cantidad de actividades a los alumnos, que
pueden crear su propia red de amigos y colaborar con ellos. Los docentes tienen la opcion
de crear grupos independientemente del aula en el que se encuentren los alumnos lo que
utilizan para mejorar el rendimiento de algunos alumnos dependiendo de las necesidades
especificas. A cada grupo se le puede asignar actividades para reforzar en casa o
actividades de tipo Gourmet que estan planteadas para trabajar las competencias clave.
El docente puede hacer en todo momento un seguimiento del grupo en general y de cada
alumno de manera particular.
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Dicho con palabras de Borras (2015), aplicar gamificacién en entornos educativos
favorece la competencia Aprender a aprender porgue los juegos nos ponen en situaciones
en las que tenemos que tomar decisiones y asumimos libertad para tomar la que nos
parezca mas oportuna. Ademas, motiva el interés por el aprendizaje produciendo un
aprendizaje mas significativo y autbnomo.

Como sefiala Chacon (2008), para la realizacion de un juego didactico hay que tener en
cuenta la intencién y el objetivo didactico con el que lo realizamos, las reglas y
condiciones del juego que vamos a imponer para el correcto funcionamiento de este, la
edad y el nmero de alumnos a los que va dirigido. También tenemos que enfocar el juego
de manera que los alumnos se diviertan y se generen ciertos momentos de tension. Por
ultimo, tenemos que transmitir a los alumnos la importancia de trabajar en equipo y
generar un clima de competicion.

Evidentemente, nuestra practica educativa no puede estar fundamentada Unicamente en
la aplicacién de juegos en el aula, pero tampoco se llega a aprender matematicas
utilizando solo el libro de texto. Por lo que tenemos que encontrar un término medio entre
ambos métodos para que el alumno pueda tener una vision general de todos los ambitos
que abarcan las matematicas (Gairin, 1990).

3.5. Escape Roomy Teoria del Flow

El origen del juego de Escape Room tuvo lugar en Estados Unidos en el afio 2006, méas
concretamente, en Silicon Valley. Alli un grupo de amigos informaticos disefiaron el
primer juego en Vvivo cuya caracteristica principal era que contaban con un tiempo
especifico para poder resolverlo.

En el afio 2008 en Japon, aparecieron varias salas de escape en vivo. Sin embargo, este
juego estaba bastante lejos de lo que conocemos hoy en dia como Escape Room.

El primer juego de escapismo tal como lo conocemos en la actualidad, comenz6 en
Budapest en el afio 2011. Fue disefiado por el hingaro Attila Gyurkovics y paso a ser
conocido como Parapark. El juego consistia en que un grupo de personas tenian que
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encontrar la manera de salir de una sala en un tiempo determinado. Para poner en practica
el juego, Attila utilizo edificios abandonados de su ciudad.

La idea disefiada por Attila lleg6 a Espafia en el afio 2012, a través del juego llamado
“Parapark Barcelona”. En la actualidad hay infinidad de salas de escapes distribuidas por
toda Esparia, donde puedes acercarte a probar la experiencia (El origen de Escape Room,
2016).

La gran diferencia entre el juego europeo y el juego disefiado anteriormente en Japon
habita en el concepto de resolucion de enigmas. En el juego de origen japonés esta idea
aparece en momentos concretos, siendo la aventura y la diversion los aspectos en los que
se centra. Sin embargo, en el juego europeo, la resolucién de enigmas es la parte
fundamental del juego, y las demés caracteristicas adoptan un papel secundario.

Para el disefio de este juego, Attila Gyurkovics, se baso en la Teoria del Flow que fue
disefiada por el psicdlogo hangaro Muhaly Csikszentmihdlyi. Las actividades que llevan
al Flow “son situaciones en las que una persona puede emplear libremente la atencién
para alcanzar sus objetivos, pues no hay ningin desorden que corregir ni ninguna
amenaza para la personalidad de la que haya que defenderse. Hemos Illamado a este
estado, experiencia de flujo” (Csikszentmihalyi, 1992).

La “situacion de Flow” es tan motivadora que las personas intentaran repetirla todas las
veces posibles puesto que estan tan implicadas que se olvidan de todo lo demas.

Se concluye que, las personas llegan a un estado 6ptimo de aprendizaje cuando se da la
convergencia entre el nivel de dificultad de las actividades planteadas y las habilidades
que presentan las personas implicadas para la resolucién de una situacion problematica.
Sino se da este equilibrio debido a que las pruebas superan las habilidades de las personas
para resolverlas se genera ansiedad en la persona involucrada. Por otro lado, si los retos
son demasiado faciles se generara un estado de aburrimiento en la persona que llevara a
la desmotivacion con la actividad (Abio, 2006).

Empleando palabras de Borras (2015), para generar Flow tenemos que tener en cuenta
que la actividad sea un reto para la persona a la que esta destinada y que no tenga un nivel
maximo de dificultad ya que esto puede llevar a la desmotivacion.

3.6.  Escape Room en educacion

Blanes, Borrego, Fernandez y Robles (2017), en su articulo Room Escape at Class:
Escape games activities to facilitate the motivation and learning in computer sciences,
realizan una experiencia de Escape Room en la materia de Redes Computacionales,
Informacion y Seguridad de la Escuela de Ingenieria de la Universidad Auténoma de
Barcelona.

La actividad esta pensada para dos cursos de distinto nivel de la Facultad y esta dividida
en dos etapas diferentes. La primera de ellas consiste en resolver problemas que se
proponen a lo largo de las clases ordinarias con el fin de obtener un codigo criptografico
que les permitira acceder a la sala de Escape. Los grupos que consigan el codigo pueden
pasar a la segunda fase que es la que reconocemos como Escape Room. Llegados a este

10



universidad Ve GAMIFICACION EDUCATIVA CON ESCAPE ROOM
SANJORGE N ESTER LANDA CILLERO
~ 1%

GRUPO SANVALERO

punto, los alumnos disponen de una hora para resolver los retos y poder salir de clase.
Los profesores involucrados en la actividad se encuentran en una sala de control desde
donde podran ver los avances de los alumnos.

Otra experiencia realizada en un entorno educativo universitario es Escape Room:
gamificacion educativa para el aprendizaje de las matematicas (Diago y Ventura-
Campos, 2017). El juego se lleva a cabo en las asignaturas de Matematicas para maestros
y Didactica de las Matematicas de la Educacion Infantil en los Grados de Maestro en
Educacion Primaria e Infantil de la Facultad de Magisterio de la Universidad de Valencia.

La tematica est4 centrada en una tutoria con el profesor de la materia y a partir de ahi se
desencadena la trama. La actividad esta planteada como méaximo para dos grupos de
alumnos de 5-6 personas y cuentan con 35 minutos para resolver el Escape Room. El
juego consta de 3 enigmas que estan ordenados de manera que, para optar a resolver el
siguiente reto, necesariamente tienen que resolver el anterior. Por Gltimo, tiene un enigma
final que los dos grupos pueden optar a resolver, pero ganara el juego el que primero lo
solucione. Los profesores participan de manera activa en el juego tomando el rol de
ayudantes y cada grupo cuenta con un maximo de dos ayudas si en algin momento las
necesitan.

Marta GOmez, docente de la materia Fundamentos Matematicos | en Arquitectura y
Anadlisis y Calculo de la Universidad San Jorge, realizé un Escape Room que consistia en
ir resolviendo una serie de enigmas en dos horas de clase. Habia retos que eran meramente
sobre contenidos y otros mas dindmicos como puede ser el caso de algun refran o acertijo.
Algunos de ellos los podian encontrar escondidos por la facultad y otros, se los tenian que
pedir a ella directamente. La condicion para optar a resolver el siguiente reto era que
tenian que haber resuelto el anterior. Su objetivo fue que los alumnos repasasen objetivos
en vistas al examen.

Carolina Jiménez, docente de la materia Procedimientos Generales de Fisioterapia | y
Métodos Especificos de Intervencién en Fisioterapia IV de la Universidad San Jorge,
Ileva dos afios consecutivos realizando la experiencia porque la valoracién por parte de
los alumnos ha sido positiva. EI primer afio que puso en practica el Escape Room lo hizo
solo incluyendo contenidos de una materia, pero la segunda vez que lo ha puesto en
practica lo ha hecho de forma interdisciplinar con dos asignaturas del Grado en
Fisioterapia.

El Escape Room que disefid para su segundo afio era lineal, es decir, los 7 retos con los
que contaba el juego estaban ordenados en una mesa larga. Los alumnos tenian que ir
avanzando por la mesa para resolver enigmas sobre valoracion de un paciente y a partir
de ahi hacer un tratamiento especifico. Para resolver el Escape, se utilizaron los grupos
con los que trabajaban en Practicas y contaban con 2 horas para poder salir del aula. Los
grupos podian pedir todas las ayudas necesarias para la resolucion del Escape Room, pero
eran penalizados por ello.

No he encontrado ningln antecedente de actividad de Escape Room orientada a alumnos

de Educacion Secundaria Obligatoria, por lo que la propuesta parece resultar mas
innovadora.

11
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4. Metodologia y Planificacién

Para realizar el disefio de la actividad de Escape Room he hecho un trabajo de campo a
través de visitas al aula, entrevista a la profesora de los grupos a los que iba dirigida la
actividad, participacion en una actividad de Escape Room y entrevistas a otras docentes
que han realizado experiencias similares en entornos.

Durante el periodo de Practicum I, he observado la manera de trabajar con metodologias
de aprendizaje activas en una clase de tercero de ESO. Ademas, debido a que mi tutora
de Practicum I impartia clase en dos secciones diferentes de ese nivel, he podido observar
que el alumnado al que va dirigida la experiencia esta acostumbrado a realizar actividades
de innovacion en el aula, por lo que resulta adecuado ejecutar un Escape Room con ellos.

A partir de este hecho tuve una entrevista no estructurada con la tutora donde me hablé
sobre su practica con metodologias activas en el aula y en concreto sobre la que ella mas
utilizaba que era la gamificacién. Me coment6 que desde que utilizaba esta metodologia
los alumnos estaban més motivados hacia la asignatura. En esta entrevista obtuve
informacidn sobre las caracteristicas especificas de los alumnos a los que iba a ir dirigida
la actividad que tenia que disefar.

Posteriormente he participado en una actividad de Escape Room real para familiarizarme
con el tipo de pruebas y enigmas que se desarrollan en ellos. EI Escape Room que visité
fue un local de la empresa Cocoroom que se encuentra en Zaragoza. El juego que realicé
fue Vuelo A-0714. Esta experiencia me ha aportado ideas que he aplicado al disefio de
mi Escape Room educativo.

Realicé dos entrevistas estructuradas a docentes de la Universidad San Jorge con
experiencia implementando Escape Room como actividad en el aula dentro de un entorno
universitario. La primera de ellas fue a Marta Gomez, docente de la materia Fundamentos
Matematicos | en Arquitectura y Analisis y Calculo. La segunda fue a Carolina Jiménez
Sanchez, docente de la materia Procedimientos Generales de Fisioterapia | y Métodos
Especificos de Intervencion en Fisioterapia IV.

Adicionalmente, para la elaboracién del marco tedrico, he realizado una revisién
documental sobre motivacion, metodologias activas, gamificacion, gamificacion en
educacion y Escape Room.

Gracias a estas actividades he entendido de manera completa conceptos como
gamificacion, gamificacion en educacion y Escape Room porque he podido fusionar los
conocimientos tedricos adquiridos en la revision documental con los conocimientos
practicos que he extraido de las entrevistas y de la propia experiencia. Esto me ha
permitido disefar la actividad con mas claridad, siendo consciente del contexto en el que
se iba a implementar.

Para el disefio de la evaluacion de la actividad de Escape Room y la definicion de

propuestas de mejora, he seguido las fases de la investigacion evaluativa que se muestran
en la ilustracion 4:
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-

Ilustracion 4. Fases de la investigacion evaluativa. Elaboracion propia

Al no poder desarrollar el proyecto en el aula, las fases de recogida de informacion,
analisis de datos y planteamiento de acciones de mejora no se han podido llevar a cabo.

La planificacion original del proyecto estaba distribuida como observamos en la Tabla 1:

ACTIVIDADES INICIO DURACI()N FIN
(DIAS)

Visita de algun Escape Room real 20/02/2018 12 04/03/2018

Realizacion de entrevistas 20/02/2018 12 04/03/2018

Revision documental 01/03/2018 70 16/04/2018

Diserio de la actividad 05/03/2018 64 15/04/2018

Desarrollo de la actividad, recogida y 07/05/2018 10 17/05/2018
analisis de resultados, propuestas de

mejora
Redaccion de la memoria 11/05/2018 42 25/06/2018

Tabla 1. Fases y temporalizacion del proyecto original. Elaboracion propia
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PLANIFICACION

20/02 1203 0104 2104 11/05 31/05 20006 10/07

Visita de algin Escape Room real [

Realizacion de entrevistas [

Revisién documertol |
Disefio de laactividod | |

Desarrollo de la actividad, recogida y analisis de resultados, -
propuestas de mejora

Redaccidn de la memaria ]

Figura 5. Planificacion original del Proyecto. Elaboracion propia

Por un cambio de tutor de Practicum, se ha tenido que modificar la planificacion original
debido a la imposibilidad de poder poner en practica la actividad y, por tanto, tampoco se
ha podido realizar la recogida e interpretacion de los resultados. La planificacion final se
ha establecido como observamos en la Tabla 2:

ACTIVIDADES INICIO DURACIC’)N FIN
(DIAS)

Visita de algin Escape Room real 20/02/2018 12 04/03/2018
Realizacion de entrevistas 20/02/2018 12 04/03/2018
Revision documental 1 01/03/2018 30 30/03/2018
Revision documental 2 11/05/2018 40 21/06/2018
Disefio de la actividad 1 01/03/2018 30 30/03/2018
Disefio de la actividad 2 11/05/2018 40 21/06/2018
Redaccion de la memoria 11/05/2018 42 25/06/2018

Tabla 2. Fases y temporalizacion del proyecto final. Elaboracion propia

Planificacion
20,02 12/03 o104 21,/04 1105 3105 20,06 10,07
Visita de algin Escape Room real [

Realizacion de entrevistzs [

Revision documental 2

Revision documental 1 I
]

Disefio de la actividad 1

Disefio de la actividad 2

Redaccion de la memoria

Ilustracion 6. Segunda planificacion del Proyecto. Elaboracion propia
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5. Proyecto de innovacién educativa
5.1.  Justificacion del proyecto

El proyecto de innovacion educativa titulado “Gamificacion educativa con Escape Room
en el aula de matematicas™ viene motivado por mi periodo de Practicum I en el Colegio
San Francisco Javier (Jesuitas) de Tudela (Navarra). Durante las dos semanas que estuve
alli acompafié en su labor docente a una profesora de matematicas que estaba muy
implicada con la innovacién educativa y que aplicaba diferentes metodologias activas en
sus clases.

El siguiente proyecto que queria aplicar en sus clases de tercero de ESO, era la realizacion
de un Escape Room educativo y me propuso que fuese yo la encargada de implementar
esta actividad durante mi periodo de Practicum Il. EI grupo de alumnos fue consciente de
la actividad que se iba a desarrollar cuando volviese al colegio después de las vacaciones
de Semana Santa y estaban muy motivados e implicados con la idea.

Personalmente, habia oido hablar sobre las salas de Escape Room real, pero nunca habia
visitado ninguna, aunque estaba intrigada por la visita a una de ellas ya que todo el mundo
que se habia animado a ir estaba muy contento con la experiencia y con ganas de repetir.
Por lo que lo primero que hice fue visitar un Escape Room real con un grupo de amigos.
Mi propdsito era comprobar si aplicar la actividad en un grupo de alumnos de tercero de
ESO era factible y en esta experiencia pude evidenciar que es un juego totalmente
adecuado para aplicarlo en el ambito educativo.

5.2. Objetivos
Los objetivos concretos que se pretenden conseguir con esta actividad son:

- Generar motivacion en los alumnos hacia el aprendizaje de las matematicas.

- Trabajar las competencias clave que deben adquirir los alumnos de acuerdo con
los contenidos del Bloque de Geometria.

- Revisar y reforzar el conocimiento de los contenidos del Bloque de Geometria.

- Favorecer el trabajo en grupo y la integracion de todos los alumnos.

5.3. Metodologia

Para el disefio de nuestro proyecto de innovacion educativa he tenido en cuenta los
componentes que caracterizan a las metodologias activas. La actividad esta basada en el
mundo real, puesto que esta contextualizada en un robo en el museo Mufioz Sola de
Tudela. El rol que van a tomar los alumnos es el de ayudantes de agentes secretos y su
mision es la de intentar resolver el caso. Durante el desarrollo del juego descubriran
nuevos conocimientos, aprenderan qué es el cifrado Cesar o la estructura arquitectonica
Atomium y tendrén total autonomia porque el profesor intervendra exclusivamente si el
grupo de alumnos pide ayuda.
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También el aprendizaje cooperativo tendrd importancia en la actividad de Escape Room.
Los alumnos trabajaran en grupos formales de 5-6 alumnos donde todos se tendran que
ayudar para resolver los enigmas en menos de sesenta minutos. Los roles de los alumnos
se generaran conforme va transcurriendo el juego, es decir, uno se encargara de organizar
a los compafieros, otro de realizar las operaciones matematicas, otro de abrir los candados
y asi sucesivamente.

Es de vital importancia que los alumnos trabajen de manera cooperativa ayudandose entre
ellos para poder terminar el juego en el tiempo estipulado y poder salir de la clase.

5.4. Calendario y temporalizacion

La actividad de Escape Room esta enmarcada dentro del Bloque 3 del curriculo de las
ensefianzas de Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Foral de Navarra cuyo
contenido es Geometria. EI Blogue se divide en tres unidades didacticas.

En la primera de ellas, que coincide con la unidad didactica 8 del curso, se trabajaran
conceptos sobre lugares geométricos, areas y perimetros, y se le dedicara una semana de
trabajo en el aula, equivalente a cuatro horas de trabajo dirigido.

A la segunda unidad didactica del Blogque cuya tematica son movimientos y semejanzas,
se le dedicara otra semana y al finalizar esta unidad didactica, utilizaremos la mitad de
una sesion para introducir la actividad de Escape Room y para formar los grupos de
trabajo. Para ello se visualizara un video sobre un Escape real, donde los alumnos podran
comprobar como se trabaja en equipo dentro de un Escape. La ultima unidad didactica
trata conceptos sobre cuerpos geométricos y se le dedicardn dos semanas ya que es la
unidad con més contenidos dentro del Blogue.

Al finalizar este blogue de contenidos los alumnos deben realizar un examen en el que se
les evaluara de los contenidos analizados en el Bloque temético de Geometria (ver anexo
3).

El dia previo al examen se realizara la actividad de Escape Room cuyo objetivo es repasar
y afianzar los contenidos desarrollados en las sesiones previas. De esta manera, los
alumnos pueden comprobar qué parte del Bloque llevan peor preparada. En ningln
momento se pretende enfocar la actividad con un caracter de adquisicion de
conocimientos, sino que tiene caracter de revision y refuerzo de los contenidos vistos en
el Bloque.

Las fechas previstas para el desarrollo de cada unidad didactica viene detallado en las
ilustraciones 7 y 8:

16



universidad )V’ Vi GAMIFICACION EDUCATIVA CON ESCAPE ROOM

SANJORGE ESTER LANDA CILLERO
GRUPO SANVALERO V
Abril 2018
Lu. Ma. Mi. Ju. Vi. Sa. Do.
| 1
2 | 3 4 5 6 7 8
9 10 11 12 13 14 15
u.D. 8 u.D. 8 u.D.8 u.D. 8
16 17 18 19 20 21 22
u.D. 9 u.D. 9 u.D.9 u.D.9
23 24 25 26 27 28 29
U.D.10 U.D.10 U.D.10 u.D.10
Ilustracion 7. Distribucion de las actividades en Abril. Elaboracion propia
Mayo 2018
Lu. Ma. Mi. Ju. Vi. Sa. Do.
2 3 4 5 6
U.D.10 U.D.10
7 8 9 10 11 12 13
U.D.10 U.D.10 ESCAPE EXAMEN
ROOM

15 16 | 17 | 18

27

28

19| 20

N
-
I R $IEEN

22 23 | 24 | 25 | 26
29 30 | 31 | |

Ilustracion 8. Distribucion de las actividades en Mayo. Elaboracion propia
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5.5. Actividad de Escape Room

Para el desarrollo del Escape Room, cada grupo tendra una mochila sospechosa cerrada
con un candado. El objetivo de los grupos es conseguir la llave para poder salir de clase.
La llave se encontrara en la mesa del profesor dentro de una caja cerrada con un candado.
Los alumnos disponen de sesenta minutos para resolver el juego.

Cada grupo realizard un Escape Room diferente, pero el tipo de pruebas y su disefio sera
el mismo. Lo Unico que cambiara seran los enunciados de los problemas matematicos,
por unos semejantes y de igual dificultad para evitar que los alumnos puedan intercambiar
informacion durante el desarrollo de la actividad.

Antes de comenzar el juego se dara las siguientes instrucciones:

- Toda la informacién que hay en el juego es valiosa

- Es muy importante repartir el trabajo entre todos los miembros del grupo. De otra
manera no conseguiréis terminar el juego antes de los sesenta minutos

A continuacién, vamos a describir una actividad concreta de Escape Room, es decir, la
resolucion de una mochila.

e CONTEXTO DEL JUEGO:

La tematica del juego estd enmarcada dentro de un robo que se ha producido en una
agencia secreta donde estaban investigando un caso sobre la desaparicién de un cuadro
en el museo Mufioz Sola de Tudela. En el caso estaban trabajando el agente Vela y el
agente Norton. El autor del robo se ha llevado todas las pruebas de la agencia y éstas han
aparecido dentro de una mochila en la puerta del colegio. Los alumnos tienen la misién
de ayudar a los agentes a resolver el caso.

e ESTRUCTURA DEL JUEGO:
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Prueba de areas

CUADERNO

NORTON

1. Prueba de escalas

u 1. Prueba de Volumen esfera

2. Prueba de simetria 2. Prueba de Globo Terrdgueo

3. Prueba de Tales 3.Prueba velumen cilindro

1 |
ESTUCHE

NORTON

Obtener autor y cuadro Obtener mmbi'j'a Ci'ﬁf"
robado abrir caja
I 1

Coger llave y salir de clase

Ilustracion 9. Estructura del Escape Room. Elaboracion propia

La mochila tendré en su interior los siguientes materiales:

- Cuaderno de pruebas del agente Vela que contiene un sobre
- Cuaderno de pruebas del agente Norton

- Estuche del agente Vela cerrado con un candado. Contiene un reloj de mano
dentro

- Estuche del agente Norton cerrado con un candado

- 1 lata de Coca-Cola de 33 cl

- Movil con internet. EI wifi del colegio San Francisco Javier no tiene contrasefia.
- Calculadora
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e FASES DEL JUEGO:

- PRIMERA FASE -

eApertura de eExtraer la eExtraer la e Abrir la caja
la mochila informacién informacién donde se
del cuaderno del estuche encuentra la
del agente del agente llave de clase
Vela. Vela.
eExtraer la eExtraer la
informacién informacién
del cuaderno del estuche
del agente del agente
Norton Norton.
— — —

Ilustracion 10. Fases del juego de Escape Room. Elaboracion propia

INTRODUCCION:

Antes de poner el cronometro con los 60 minutos que disponen para resolver el juego, el
profesor leerd el siguiente texto que es igual para todos los grupos:

Esta mafiana Inmaculada ha encontrado esta mochila en la puerta del Colegio. Cuando
ha entrado a porteria ha recibido una llamada de la agencia secreta Bergan. Desde la
agencia le han contado que esta noche han sufrido un robo y han desaparecido todas las
pruebas que habian recopilado sobre el caso que estaban intentando resolver de un robo
en el Museo Mufioz Sola de Tudela. La persona que se ha llevado todas las pruebas ha
dejado un papel en la agencia con el nimero del Colegio. Desde la agencia le han pedida
a Inmaculada que les ayudemos a resolver el caso.

A continuacion, el grupo se pondra a trabajar para abrir la mochila que esta cerrada con
un candado. Los alumnos dispondran en su espacio de trabajo de folios y boligrafos para
que puedan realizar las operaciones matematicas necesarias para resolver las pruebas.

Para obtener la combinacién de ese candado tendran que resolver una prueba que consiste
en calcular el area de figuras planas. Los alumnos s6lo veran la etiqueta que se muestra a
continuacion, que estara pegada en la mochila, pero deduciran que tienen que calcular
areas porque calculando perimetros los nimeros obtenidos no pueden introducirse en un
candado.

2,5

Aplicando el Teorema de Pitagoras y las férmulas de calculo de areas de un cuadrado,
rombo y trapecio, llegamos a que la solucion de la prueba es:
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Con esta combinacion se abrira la mochila. Cabe destacar que esta prueba tiene un nivel
de dificultad basico, porque se pretende que todos los grupos opten al juego y para ello
necesariamente tienen que abrir la mochila.

PRIMERA FASE DEL JUEGO: CORRESPONDIENTE A LA EXTRACCION DE
INFORMACION DE LOS CUADERNOS

Cuaderno del Agente Vela:

En el Cuaderno del agente Vela esta el testimonio de tres sospechosos del robo. De la
informacion de cada sospechoso sacaremos un ndmero, por lo que tendremos los tres
nlmeros que necesitamos para abrir el candado que cierra el estuche del agente Vela.

A continuacion, vamos a relacionar la fecha en la que se ha obtenido la informacion con
su correspondiente testigo. La informacion de cada testigo sirve para trabajar un concepto
matematico y la resolucion de la prueba en cuestion nos da el nimero que tenemos que
introducir en el candado.

Los alumnos tendran que tener en cuenta la fecha en la que se ha obtenido cada prueba
porque de eso depende el orden para introducir los nimeros en el candado como podemos
ver en la ilustracion 11:

- 17/12/2017 - 05/12/2017 20/12/2017

MIGUEL ELENA MILAGROS
MARIN CASTILLO GARCIA
\C/gLLELiALSN FIGURAS TEOREMA
i, SIMETRICAS DE TALES

Ilustracion 11. Contenido de la prueba, fecha y testigo. Elaboracion propia

Notas del agente Vela: El agente ha estado recopilando informacion y el dia del robo en
su libreta tenia los apuntes siguientes:

Informacidn acerca del testimonio del sospechoso Miguel Marin:

17/12/2017
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De Miguel Marin sabemos que era el vigilante del museo el dia del robo. Actualmente ha

sido despedido de su puesto de trabajo y no se sabe nada mas acerca de él. Su tltimo dia

de trabajo dejo la siguiente nota encima de la mesa de su oficina:

ho vrvshfkrvr kd Dsduhflgr hg ho pxvhr d odv Wuhv gh od wdugh Rfdvirgdqgr Pxfkr uxigr
h Lgfoxvr kd vigr ylvwr sru Xqd Pumhu txh kd glfkr txh ho lgglylgxr oohyded xqd
fdplvhwd dcxo.

A B C D E F G H I J K L M
D E F G H I y K L M N O P
N O P Q R S T U v W X Y Z
E R S T U \Y w X Y V4 A B C

La informacidn anterior esta escrita en cifrado Cesar. Los alumnos dispondran de la tabla
de conversion que estara escrita en la misma hoja del cuaderno. Al descifrar llegamos a
que la frase anterior es:

el sospechoso ha Aparecido en el museo a las Tres de la tarde Ocasionando Mucho ruido
e Incluso ha sido visto por Una Mujer que ha dicho que el individuo llevaba una camiseta
azul.

Vemos que hay letras en mayuscula y letras en mindscula. Juntando las letras mayusculas
formamos la palabra ATOMIUM.

En el cuaderno veran la tabla que ha realizado el agente Vela en sus investigaciones:

V=2547,25 m?® | V=9160,88 m> | V=3053,63 m?

2 9 3

Los alumnos tendran que buscar en el movil el significado de la palabra ATOMIUM. El
movil tiene conexion a internet.

Averiguaran que es una estructura que se encuentra en Bruselas, formada por nueve
esferas de acero de 18 metros de didmetro cada una.

Como el cuaderno del agente Vela relaciona la prueba con volimenes, los alumnos
tendran que calcular el volumen de cada esfera.

Pueden pensar que tienen que calcular el volumen total de la estructura, pero ese nimero
no aparece en las investigaciones del Agente por lo que tendran que desechar esa opcion
de manera inmediata.

Haciendo calculos matematicos llegaran a que la solucion es:

V=2547,25 m3

2

V=9160,88 m?3

9

V=3053,63 m?

3
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Vemos que cada volumen tiene asociado un ndmero, por lo que el nUmero que han
obtenido de esta prueba es el 3.

Informacién acerca del testimonio de la sospechosa Elena Castillo:

5/12/2017

En el interrogatorio que le hice a Elena Castillo me conto lo siguiente:

“Recuerdo que el individuo llevaba tatuajes en 10s brazos, pero no recuerdo exactamente
cuantos. He hecho unos dibujos para ayudaros a resolver el caso con lo que recuerdo,

pero no he podido imprimir el modelo del tatuaje entero. Lo siento.”

Habra un sobre dentro del cuaderno. Dentro del sobre tenemos los elementos de la
ilustracién 12:

LN
)
*)

S /\ | /\
i/_ ?3; 0 v A'zf:
CY__/’ Baas ;: = v o>
"'\-:“ e & B 9
= ‘ I/j (W
— -~ @ ‘<O -—
D a2’
AT e &
= Lot e & (
y B e
> -— —
=Y ST e

Ilustracion 12, Piezas de los tatuajes. Elaboracion propia

Reconstruyendo las piezas llegamos a que el sospechoso llevaba los tatuajes de la
ilustracion 13:
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Ilustracion 13. Tatuajes del sospechoso. Elaboracion propia

Vemos que sobran dos piezas por lo que el total de tatuajes que se pueden reconstruir es
unicamente 3. De esta pista obtienen otro nimero para el candado que es el 3.

Informacidn acerca del testimonio de la sospechosa Milagros Garcia:

En el interrogatorio que le hice a Milagros Garcia me conto lo siguiente:

“Te voy a explicar la situacion que me ocurrié cuando vi al sospechoso. Me dirigia a la
cafeteria Horno Viejo. Cuando pasé junto a él, estaba a medio metro de la farola de la
calle Capuchinos, que sé que mide 2,3 metros porque me lo dijo el concejal del
ayuntamiento que es mi vecino. Me senté en una mesa junto a la ventana, a dos metros
de la farola. Como la cafeteria estd en una planta bajo suelo, cuando lo miré (mis ojos
estaban a la altura del suelo de la calle) parecia igual de alto que la farola. Me
encantaria deciros algo sobre la estatura del sospechoso, pero no recuerdo nada mas, lo
siento.”

En el cuaderno del agente Vela hay los siguientes nimeros que ha obtenido en
investigaciones que €l mismo ha realizado:

h=1,83 m h=1,73m h=1,66 m

8 7 6

Con los datos del testimonio de Milagros Garcia pueden aplicar el Teorema de Tales y
obtener la altura del sospechoso que es:

h=1,83 m h=1,73m h=1,66 m

8 7 6

Luego, de esta prueba hemos obtenido que el nimero que hay que introducir es el 7.
Los numeros se introducen en el candado ordenando las fechas en las que se han obtenido

los testimonios. Luego la combinacion final que abre el candado del estuche del agente
vela es:
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Cuaderno del Agente Norton:

Vamos a observar las pruebas que tiene el agente Norton en su cuaderno. Primero, se
relaciona cada testimonio con su contenido y con el niUmero que tendran que obtener.

Los nimeros se introducen en el candado de manera analoga al caso anterior, es decir, en
el orden de recopilacién de las fechas. En la ilustracion 14 podemos ver esa informacion:

21/11/2017 23/11/2017 ' 26/12/2017
MIEMBRO
IEEE%R;E:gE AERO- AZAFATA
PUERTO
PROBLEMA GLOBO
DE ESCALAS TERRAQUEO Vel B

Ilustracion 14. Contenido de las pruebas, fecha y testigo. Elaboracion propia

Prueba 1: Recorte de un periddico:

En la ilustracién 15 vemos el recorte del periddico que se consiguio el dia posterior al
robo. En él los alumnos encontraran informacion para resolver un problema de escalas.
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Martes, 21 de Noviembre de 2017

DIARIO TUDELANO

Toda la actualidad de Tudela y su Ribera

Robo en el Museo Munoz Sola

CONTENIDOS La policia estd investigandao
el caso. 5e sabe que el autor

El Conservatorio de los hechos cogio un vuslo
Fernando Remacha firma a Bélgica la madrugada del
un convenio con el miércoles, pero actualmente
Ayuntamiento de Tudela esta en paradero
para gara ntizar su desconocido.

permanencia hasta el

afto 2020, Es el primer robo gue sufre

el museo por lo gque se
desconocen las  causas
regles de este hecho. Hay

El fiitbol Club Valtierrano varios desperfectos en el
se proclama campedn de lugar, pero ya se esta
la Liga. trabajando para que s
Gand al futbol Club regbra el local lo antes
Bardenas en el partido gue posible.

se disputo el pasado
Domingo en la localidad.

Se ha encontrado una réplica del cuadro robado en las bodegas del
Ayuntamiento de dimensiones 4 ¥ 3 x 0.5 centimetros. 5 ha conseguido
saber que |a escala es 1:7. Actualmente un grupo de expertos esta
trabajando en calcular las medidas reales del cuadro robado.

Ilustracion 15. Periddico del dia del robo. Elaboracion propia

En el cuaderno del Agente Norton, se encontrara la siguiente tabla con las investigaciones
que ha ido realizando:

27x20x3cm |26 x21x3.5cm | 28x21x3.5cm

7 6 5

Aplicando la teoria de escalas sabemos que las medidas reales del cuadro robado son
28 x 21 x 3.5 cm. Luego la solucion es:

27x20x3cm | 26x21x3.5cm | 28x21x3.5cm

7 6 3
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De esta prueba hemos conseguido obtener el nimero 5.

Informacidn acerca del testimonio de un miembro del aeropuerto de Bruselas:

“El sospechoso estuvo ayer en el aeropuerto de Bruselas que tiene latitud 50° N y me han
contado que cogio6 un vuelo a una ciudad que estaba en el mismo meridiano que Bruselas
con latitud 25°S. Me gustaria decirte el nimero exacto de kildmetros que ha recorrido,
pero no me han proporcionado esa informacién. S6lo me han comentado que el radio de
la tierra es 6371 Km, aunque les he dicho que ese dato ya lo conocia. No te puedo ayudar
mas. Lo siento.”

8562,84 km 8339,62 km 8654,25 km

5 8 7

Con el testimonio del miembro del aeropuerto y los conocimientos sobre escalas que
tienen los alumnos de tercero de ESO, se llega a la conclusion de que la solucion es:

8562,84 km 8339,62 km 8654,25 km

5 8 7

De esta prueba obtenemos el nimero 8.

Informacién acerca del testimonio de la azafata del avién:

Entrevisté a la azafata que iba en el vuelo de la sospechosa y me cont6 lo siguiente:

26/12/2017

“Si, recuerdo que en ese viaje volo una sefiora con una camiseta azul. Era muy rara.
Durante el trayecto me pidié una lata de Coca-Cola. Cuando terminé de bebérsela
escribié un numero en ella. Me llamo tanto la atencion que guardé el envase. Es lo Unico
que te puedo dar. Lo siento no sé qué ha pasado, pero se ha borrado el nimero que
apunto. Ah si, recuerdo que tuvo una conversacion por teléfono en la que dijo que iba a
apuntar el radio de la lata sin decimales. En ese momento me pidio la altura de la lata
que es 10,5 cm. ;A que era extrana la mujer?”

Sabiendo el volumen y la altura de la lata de Coca-Cola obtendran que el radio de la lata
es 3,022 cm, pero como en la conversacion el sospechoso dice que va a apuntar el nimero
sin decimales, el nimero que buscamos es el 3.

Los numeros se introducen en el candado ordenando las fechas en las que se han obtenido

los testimonios. Luego la combinacion final que abre el candado del estuche del agente
vela es:

27



universidad V& GAMIFICACION EDUCATIVA CON ESCAPE ROOM
SANJORGE N ESTER LANDA CILLERO
~ 1%

GRUPO SANVALERO
[ 518]3]

SEGUNDA FASE DEL JUEGO: CORRESPONDIENTE A LA EXTRACCION DE
INFORMACION DE LOS ESTUCHES

Estuche del agente Vela

Dentro del estuche hay un reloj de agujas que esta parado. Los alumnos saben que el robo
se produjo a las tres de la tarde. Introduciendo esta hora las agujas del reloj forman un
angulo de 90°.

En el estuche también hay un plano sobre lo que las cAmaras grabaron en el momento del
robo. Se marca con una linea el recorrido que hicieron los sospechosos hasta el cuadro.
Hay que buscar el cuadro y el nombre cuyo recorrido forme 90°.

MIGUEL ELENA
: CASTILLO MILAGROS
MARIN GARCIA
DOS
ENSUERNO HOMBRES RETgé\ 7O
I(EZXFE UN SENORA

Luego la autora del robo ha sido Elena Castillo y el cuadro robado ha sido “Dos hombres
en un café”

Estuche del agente Norton

Los alumnos saben que la sospechosa llevaba una camiseta azul. Esta informacién se
recalca en dos pruebas de la fase anterior.

Dentro del estuche hay:

- Boligrafo azul
- Boligrafo verde
- Boligrafo rojo

Dentro de cada boligrafo hay una combinacion posible para la apertura del candado final.
La que abre el candado de la caja final, es, por tanto, la que se encuentra dentro del
Boligrafo azul. Esa combinacion es:

|57 ]8]
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TERCERA FASE DEL JUEGO: CORRESPONDIENTE A LA APERTURA DE LA
CAJA DONDE ESTA LA LLAVE

Para poder optar a abrir el candado, los alumnos tienen que dar al profesor ambas
informaciones, es decir, la clave que abre el candado donde esté la llave y el autor del
robo con su respectivo cuadro. Después de esto cogera la llave de clase y sélo queda abrir
la puerta.

Se premiara a todos los grupos de alumnos que consigan abrir la clase con puntos
adicionales en la evaluacion del Bloque. Ademas, habra un premio para el mejor grupo,
que no tiene que ser el primero que acabe, sino que se tendra en cuenta tanto el tiempo
empleado para finalizar la actividad, la participacion de todos los miembros del grupo y
el haber necesitado menor nimero de ayudas. EI premio consistira en una pulsera en la
que pondrd “TODO ES POSIBLE SI LO INTENTAS”. El mensaje que se encuentra
detras de la frase tiene un objetivo motivador.

Observaciones:

- Por la organizacién de la actividad los alumnos pueden trabajar en dos subgrupos.
Uno de ellos trabajara en las pistas del cuaderno del agente Vela y otro en las
pistas del cuaderno del agente Norton. De esta manera se pretende facilitar de
participacion de todos los miembros del grupo.

- En el juego hay dos pruebas sobre volumenes porque es uno de los conceptos mas
importantes en la asignatura de matematicas orientadas a las Ensefianzas
Académicas de tercero de ESO.

- Alguno de los retos que aparece en el Escape Room aparecera en forma de
pregunta en el examen variando ligeramente los datos del enunciado. Los
alumnos seran conscientes de este hecho y de esta manera se pretende conseguir
una motivacion extra en el alumnado.

5.6. Competencias clave

La actividad de Escape Room contribuye de la siguiente manera a algunas de las
competencias clave recogidas en la Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, por la que se
describen las relaciones entre las competencias, los contenidos y los criterios de
evaluacion de la educacion primaria, la educacion secundaria obligatoria y el bachillerato:

Competencia comunicacion en la lengua materna: la actividad contribuye a esta
competencia porque entre los miembros del grupo tienen que ser capaces de crear un
dialogo constructivo para poder resolver el juego. Las pistas estan escondidas en los
testimonios de los testigos del robo. Para poder resolver el problema matematico que se
encuentra detrés, tendran que entender de manera correcta el texto.

Competencia comunicacién en lengquas extranjeras: en nuestra actividad concreta de
Escape Room no se trabajard esta competencia, pero resulta sencillo incluirla
introduciendo un reto en otro idioma.
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Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia: para poder
resolver el juego que se plantea a los alumnos tienen que utilizar el pensamiento légico.
Por lo que tienen que ser capaces de utilizar los conceptos matematicos aprendidos en el
Bloque de Geometria para avanzar en las diferentes fases del juego.

Competencia digital: durante el juego los alumnos necesitan utilizar dispositivos moviles
para resolver una prueba. Tendran que buscar en internet informacion sobre la estructura
arquitectonica ATOMIUM. Luego van a usar el mévil con un fin educativo.

Competencia aprender a aprender: el grupo tiene que resolver con la menor ayuda del
profesor todas las dificultades que les vayan apareciendo a lo largo del juego. Ademas,
tienen que ser capaces de organizar su propio proceso de resolucién del Escape.

Competencias sociales y civicas: los miembros del mismo grupo tienen que respetar las
estrategias que decidan tomar todos los jugadores. En ese momento entablaran un dialogo
con los comparieros para llegar a la estrategia de resolucion 6ptima.

Competencia sentido de la iniciativa y espiritu de empresa: el grupo tiene que decidir
como abordar las dificultades que les pueden ir surgiendo a lo largo del juego. Para ello
tendran que determinar quién se encarga de realizar cada tarea teniendo en cuenta los
puntos fuertes y débiles de cada alumno.

Competencia conciencia y expresiones culturales: el juego contribuye directamente a esta
competencia porque el Escape Room esta contextualizado en el robo de un cuadro en un
museo. También contribuye de manera indirecta llevando al aula un fenémeno social
dentro de un entorno educativo, ya que, de esta manera, los alumnos pueden conocer un
modo de ocio que pueden encontrar fuera del aula desde la materia de Matematicas
orientadas a las Ensefianzas Académicas.

5.7. Contexto del centro educativo

5.7.1. Caracteristicas del centro para el cuél se propone el proyecto

El colegio San Francisco Javier es un centro educativo de la Compafia de JesUs
concertado con el Gobierno de Navarra. Integra las etapas de Educacién Secundaria
Obligatoria (ESO) y Bachillerato, asi como una Unidad de Curriculo Especifico (UCE) y
un programa de Formacion Profesional Especial (FPE) de ayudante de oficina. El colegio
cuenta con 817 alumnos, 62 docentes y 20 personas en Administracion y Servicios. Su
horario es continuo de 08.25h hasta las 14.35h, lo que equivale a 30 horas lectivas
semanales.

5.7.2. Caracteristicas del equipo docente implicado

Para poder llevar a cabo estos proyectos es clave la implicacion del profesorado en ellos
y cabe destacar que el clima en el claustro de profesores es muy propicio para realizar
este tipo de actividades. El trabajo en equipo por parte del profesorado es una de las
caracteristicas del Colegio San Francisco Javier y unido al excelente clima de trabajo
repercute muy positivamente en los resultados de los alumnos y en el ambiente que hay
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en el colegio. Considero que se dan los elementos necesarios para poder desarrollar
proyectos de innovacion docente.

El centro actualmente trabaja por proyectos que son denominados “Proyectos de
aprendizaje y servicio”. Aproximadamente 7 asignaturas, en el plazo de cuarenta y cinco
dias antes de la fecha de la campafia, se comprometen a dar a sus contenidos un sentido
humano y solidario. De esta manera se trabaja desde todas las materias para poder sacar
el proyecto adelante. En estas actividades los alumnos pueden participar en camparias
ciudadanas y solidarias, que se convierten en la culminacion de un proceso formativo
pleno. El objetivo de este trabajo es que los alumnos sean conscientes de la realidad de la
sociedad actual y tomen conciencia acerca de ella.

El proyecto involucra directamente a la profesora de la materia Matematicas Orientadas
a las Ensefianzas Académicas de las secciones A y B de tercero de ESO. Es una docente
que como ya he comentado esta muy implicada con la innovacién educativa y aplica
gamificacion y aprendizaje cooperativo en sus clases.

5.7.3. Caracteristicas especificas de los estudiantes

Ademaés de acoger a estudiantes de su centro adscrito, colegio de la Compafiia de Maria,
cuenta con una gran tradicion de apertura a alumnado de otras poblaciones del entorno.
De hecho, en este momento tiene alumnado de mas de veinte localidades de la Ribera de
Navarra y ese nimero asciende a 173 alumnos. Hay servicio de autobus para los alumnos
que proceden de otras localidades de la Ribera. La situacién socioecondmica de las
familias es en su mayor parte de caracter medio. Ademas, existe un Fondo de Solidaridad
para las familias en situacion de necesidad econémica.

Cabe destacar que en el colegio hay 40 alumnos extranjeros aproximadamente, por lo que
no es un centro en el que haya gran diversidad cultural. Se trabaja para que los estudiantes
que salgan del centro sean personas equilibradas, intelectualmente competentes, abiertas
al crecimiento, religiosas, compasivas, comprometidas con la justicia y creativas.

Los resultados obtenidos por el alumnado tanto en la evaluacion diagndstica de 2° de ESO
como en las pruebas PISA de 4° de ESO, asi como en la Evaluacion para el Acceso a la
Universidad (EVAU) de 2° de Bachillerato lo sitian por encima de la media a nivel
academico.

En concreto, la actividad de Escape Room va dirigida a los alumnos de tercero de ESO
de las secciones A y B. Ambas agrupaciones cursan Matematicas Orientadas a las
Ensefianzas Académicas. Son grupos que estan familiarizados con actividades de
innovacion porque llevan aplicando esta dinamica con su profesora de matematicas desde
el comienzo del curso.

5.7.4. Caracteristicas de la comunidad educativa y las estrategias para su vinculacion
al proyecto

La Asociacion de Padres de Alumnos del Colegio San Francisco Javier de Tudela
(APYMA), se encarga de organizar actividades para alumnos y sus familias trabajando
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de forma conjunta con el colegio. Una de ellas es organizar talleres. La realizacion de los
talleres es a través de mediadores, que son padres y madres del colegio que han recibido
formacion especifica por parte de profesionales.

Ademas, la relacion de las familias con el colegio es uno de los rasgos distintivos de
Jesuitas, ya que estan involucradas de manera plena en el funcionamiento del colegio.

La comunidad educativa participara a través de la informacidn que reciban por parte del
tutor y de los alumnos. Ademas, al finalizar la actividad los padres realizaran una encuesta
online donde podremos conocer su opinion acerca de actividades sobre gamificacion.

5.8. Recursos
5.8.1. Recursos Humanos

Para el desarrollo del Escape se necesita la ayuda de la Profesora de Matematicas
Orientadas a las Ensefianzas Académicas.

5.8.2. Recursos Materiales

Para la elaboracion de cada mochila sospechosa necesitamos tres candados y ademas el
candado que abre la caja final donde se encuentra la llave de la clase.

Cada mochila sospechosa que sera entregada a los alumnos contiene dentro:

- 2 Cuadernos

- 2 Estuches

- 1 lata de Cola-Cola
- Calculadora

- Reloj de mano

- 1 Boligrafo Azul

- 1 Boligrafo Verde
- 1 Boligrafo Rojo

5.8.3. Recursos TIC

Los alumnos utilizaran el movil como recurso TIC dentro de un entorno educativo.
Para la elaboracion de las pruebas y la evaluaciéon del Escape Room se utilizaran los
siguientes recursos:

- http://webchemy.org/ : es una herramienta que permita crear figuras simetricas.
Se utilizara para la realizacion de uno de los retos dentro del Escape Room.

- https://www.typeform.com/: utilizaremos este recurso para disefiar el test que los
alumnos y los padres tendran que completar cuando realicen la actividad.
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5.9. Evaluacién

5.9.1. Evaluacion de los alumnos

El Escape Room esta enfocado como una actividad de repaso de contenidos previa al
examen, por lo que los conocimientos de los alumnos sobre la materia se evaluarén en el
examen del Blogue de Geometria.

Seran objeto de evaluacidn, por tanto, los siguientes aspectos:

- Actitud positiva hacia la actividad
- Forma en que los alumnos trabajan en grupo

El trabajo en grupo se evaluara de la siguiente forma:
a. Cada grupo sera evaluado por parte del profesor mediante la siguiente escala de
observacion donde se calificara el comportamiento con 0 si nunca ha ocurrido, 1

si ha ocurrido en determinadas ocasiones y 2 si ocurre siempre.

GRUPO:

Antes de empezar, razonan sobre la
mejor estrategia de resolucion del
juego

Dialogan entre ellos y resuelven las
dudas de los miembros del grupo

Resuelven los conflictos de manera
correcta y generan un clima adecuado
de trabajo

Se reparten la resolucion de los retos
de manera proporcional entre todos los
miembros del grupo

TOTAL

Tabla 3. Evaluacion del comportamiento. Elaboracion propia

¢ Nota: con la informacion obtenida realizaremos un informe sobre cada grupo. El
informe sera entregado a la tutora para que gestione la informacion de la manera
gue crea oportuna. Si se ve que la clase no trabaja bien en grupo se podra reforzar
este aspecto en las clases de tutoria mediante actividades que vayan enfocadas
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hacia ese tema. También nos dara informacion sobre conflictos entre alumnos. Si
ese es el caso se informara a los padres sobre la situacion y se hard una reunion
para intentar solucionar el problema.
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b. Los alumnos evaluaran su trabajo y el de los comparieros de su grupo rellenando
la Tabla 4. Cada alumno rellenara la siguiente ficha de evaluacidn reciproca donde
se evaluara el aspecto con 0 si nunca ha ocurrido, 1 si ha ocurrido en determinadas
ocasiones y 2 si ocurre siempre.:

GRUPO:

NOMBRE DEL ALUMNO: Ai

Evaluar cada aspecto con puntuaciones de 0 a 2.

0 &+ Nunca
1—-» A veces
2 % Siempre

Tabla 4. Evaluacion reciproca. Elaboracion propia
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e Nota: Con esta evaluacion podemos detectar aspectos como la falta de interés
hacia la asignatura por parte de algun alumno, por lo que sera un buen momento
para hablar con él y darle un toque de atencion diciéndole que puede no superar
la asignatura. En el extremo contrario, si se observa a alumnos que tienen un gran
interés por la asignatura se hablara con ellos para comentarselo ya que es muy
importante premiar el trabajo cuando se hace bien.

Ademas, se hablara con los alumnos sobre la importancia de la competencia de
trabajo cooperativo y se les facilitardn pautas para mejorarla.

5.9.2. Evaluacion del proyecto

Para evaluar el Proyecto de innovacion se realizaran las siguientes actividades:

i. Test alos alumnos: con el que se pretende saber el nivel de aceptacion que ha
tenido la actividad en el alumnado y los aspectos para tener en cuenta en futuras
mejoras. Al finalizar la sesion de Escape, los alumnos tendran que completar con
sus moviles una encuesta online. La encuesta se realizara dentro del aula a través
de la plataforma Typeform y tendra las preguntas que hay en la ilustracién 16:

1¢Te lo has pasado bien?

3 { Propondrias la actividad a otros profesores?

O No

4 ; Se entendion los enunciados de los retos?
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5 ¢ El profesor ha resulto tus dudas?

7 ¢ Habia muchos retos?

O No

8 ¢ Los retos te han parecido faciles?

GAMIFICACION EDUCATIVA CON ESCAPE ROOM
ESTER LANDA CILLERO

9 { Has aprendido cosas nuevas en este juega?

2 Si

) No

10 ; Querios conseguir el premio final?

[

) No

Ilustracion 16. Encuesta alumnos. Elaboracion propia

¢ Nota: las preguntas estan agrupadas siguiendo los siguientes aspectos:

Motivacion: 1,2,3,10

Desarrollo de la actividad: 4,5,6,7,8,9

Como hay 25 alumnos por clase vamos a obtener 100 respuestas acerca de
motivacién y 150 respuestas acerca del desarrollo de la actividad. El profesor se
asegurard de que todos los alumnos respondan a la encuesta. Evaluaremos la
encuesta mediante la rabrica que aparece en la Tabla 5:
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Niveles de ejecucién/ Puntuacion

ASPECTOS
POR EVALUAR

MUY BIEN

BIEN

INSUFICIENTE

Motivacion del
alumnado

Obtenemos 80
respuestas si en
las  preguntas
1,2,3y10

Obtenemos 60
respuestas si en
las  preguntas
1,2,3y10

Obtenemos 50
respuestas si en
las preguntas
1,2,3y10

Desarrollo de la
actividad

Obtenemos 120
respuestas si en
las preguntas 4,
56,7,8y9

Obtenemos 90
respuestas si en
las preguntas 4,
56,7,8y9

Obtenemos 75
respuestas si en
las preguntas 4,
5,6,78y9

Tabla 5. Rubrica encuesta del alumnado. Elaboracion propia

Si se obtiene una calificacion insuficiente en motivacion, implicard que no hemos
conseguido nuestro objetivo con el desarrollo de la actividad y si obtenemos un
bien sélo habremos logrado parcialmente el objetivo. En ambos casos, las
preguntas relacionadas con el desarrollo nos pueden indicar qué aspectos no han
funcionado y eventualmente podemos entrevistar a los alumnos para recabar mas
informacion que nos permita mejorar la actividad o desecharla para este tipo de
alumnos. Si se obtiene una calificacion insuficiente en desarrollo de la actividad,
se realizara una revision completa del disefio para futuras puestas en préctica.

También se debera tener en cuenta las observaciones realizadas durante el
desarrollo de la actividad para interpretar estos resultados.

Daremos un tratamiento especial a las preguntas 7 y 8. Se estudiaran por separado
y en funcién de los resultados podremos aumentar o disminuir el nivel de
dificultad del Escape Room. No obstante, antes de tomar esta decision invitaremos
a otros docentes de matematicas a que realicen el Escape Room y nos comenten
sus impresiones.

Test a los padres: con esta encuesta pretendemos obtener mas informacion acerca
de las impresiones de los alumnos, conocer la opinion de los padres sobre las
actividades de innovacién en el aula e involucrarlos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de sus hijos. Se realizara también de forma online mediante la misma
plataforma.

Los padres seran informados sobre la actividad y la respectiva encuesta mediante
una carta que se enviara desde el colegio. A continuacion, detallamos el contenido
de esa nota:
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Tudela 7/05/2018
Estimados padres y madres:

El proximo jueves 10 de mayo se va a hacer en el colegio un Escape Room
educativo en la asignatura de Matematicas Orientadas a las Ensefianzas
Académicas. Con esta actividad se pretende motivar a los alumnos hacia la
materia y animarlos en esta Ultima etapa de curso.

Después de la realizacion de la actividad vamos a hacer unas encuestas con el fin
de saber vuestra opinion y la de los alumnos sobre la actividad. Desde el colegio
os animamos a rellenar el cuestionario porque vuestra opinion es muy importante
para la mejora de las actividades que se ofertan desde el colegio. La encuesta se
realizara mediante la plataforma Typeform. El dia de la actividad os enviaremos
un correo electrénico con el enlace a vuestra encuesta.

jParticipa!

Departamento de Matematicas

La encuesta constara de las preguntas que vemos en la ilustracion 17:

1;Ha hablado tu hijo de manera positiva de la actividad?

G &

On

2 ;5e ha notado que tenga maés interés por el estudio de las matematicas?

O s

Own

3 ;jCrees que se deberian de utilizar més actividades de gamificacion en clase?

4 Comentarios adicionales

Ilustracion 17. Encuesta a los padres. Elaboracion propia
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¢ Nota: con la encuesta realizada a los padres se pretende reforzar la conclusion que
hemos sacado de la rubrica de la encuesta de los alumnos. También conoceremos
qué opinan los padres acerca de las actividades de innovacion y su opinién puede
ayudarnos a interpretar las opiniones vertidas por los alumnos.

iii.  Escala de observacion:

v" Desarrollo de la actividad:

Con la siguiente Tabla 6 mediremos si los alumnos resuelven las pruebas en
el tiempo previsto. A continuacion, haremos la media de los tiempos de los
cinco grupos y observaremos si el tiempo que habiamos previsto es superior
o inferior a lo que habiamos supuesto. Esto nos ayudara a sacar conclusiones
sobre la dificultad de las pruebas. Anotaremos con 0 si acaba antes del tiempo
previsto, con 1 si acaba en el tiempo indicado con un margen de error de un
minuto y 2 si no acaba en el tiempo indicado. De esta manera nos resultara
mas facil poder rellenar la tabla durante el desarrollo de la actividad.

TIEMPO UTILIZADO
Tiempo Gl G2 G3 G4 G5 MEDIA
previsto
PRUEBA 10 mins
MOCHILA
PRUEBA 15 mins
CIFRADO
CESAR
PRUEBA 5 mins
TATUAJES
PRUEBA 10 mins
ALTURA
SOSPECHOSO
PRUEBA 10 mins
PERIODICO
PRUEBA 5 mins
KILOMETROS
PRUEBA 10 mins
RADIO LATA
COCA-COLA
DEDUCIR 5 mins
AUTORY
CUADRO
DEDUCIR 5 mins
COMBINACION
FINAL

Tabla 6. Tiempo por prueba de cada grupo. Elaboracion propia

39



universidad \/ ¢ GAMIFICACION EDUCATIVA CON ESCAPE ROOM

SA NJO RG E )r ESTER LANDA CILLERO

GRUPO SANVALERO

e Nota: Si la media de tiempo empleado en la prueba es inferior a la prevista se
aumentard la dificultad de dicha prueba. Si la media es superior se disminuir el
nivel de dificultad de la prueba.

A continuacién, comprobaremos si los alumnos entienden los enunciados. Para ello, en
la Tabla 7, apuntaremos el nimero de veces que preguntan el enunciado de los problemas.
Esto nos dara informacion para analizar si el enunciado del reto esta mal redactado.

NUMERO DE PREGUNTAS
Gl G2 G3 G4 G5

PRUEBA
MOCHILA
PRUEBA
CIFRADO
CESAR
PRUEBA
TATUAJES
PRUEBA
ALTURA
SOSPECHOSO
PRUEBA
PERIODICO
PRUEBA
KILOMETROS
PRUEBA
RADIO LATA
COCA-COLA
DEDUCIR
AUTOR Y
CUADRO
DEDUCIR
COMBINACION
FINAL

Tabla 7. Ndmero de preguntas por grupo. Elaboracion propia

e Nota: se hara una revision de los enunciados en los que haya habido mas
preguntas.

Con la Tabla 8 se pretende medir el nimero de grupos que acaban el Escape Room o en
que fase termina cada uno el juego:

40



universidad V. GAMIFICACION EDUCATIVA CON ESCAPE ROOM

SA NJO RG E )Ar ESTER LANDA CILLERO

GRUPO SANVALERO

Gl G2 G3 G4 G5

ACABA
ESCAPE
ROOM

Tabla 8. Numero de grupos que acaba el Escape. Elaboracion propia

¢ Nota: pretendemos medir si el nUmero de retos es adecuado ya que de otra manera
la actividad puede generar en el alumno desmotivacion hacia la asignatura. Para
ello emplearemos la rubrica que aparece en la Tabla 9:

ASPECTOS MUY BIEN BIEN INSUFICIENTE
POR EVALUAR
Dificultad del Todos los 3 grupos 2 grupos acaban
Escape Room grupos acaban acaban el el Escape Room
el Escape Escape Room
Room

Tabla 9. Rubrica de evaluacion dificultad del Escape. Elaboracion propia

6. Conclusiones y prospeccion futura del proyecto.

Tras realizar este proyecto compruebo que aplicar actividades de innovacion educativa
supone dedicar un esfuerzo extra por parte del profesor. El disefio y el proceso de
adaptacion al grupo concreto de alumnos al que va dirigido es complejo. Sin embargo, la
innovacion educativa es una herramienta en la que poder apoyarse para ofrecer a los
alumnos una buena educacién de acuerdo con la sociedad en la que estamos viviendo.
Por tanto, es importante contar con docentes motivados capaces de aumentar el tiempo
de dedicacion a este tipo de actividades.

Por otra parte, la innovacion educativa facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje
(Estrella, 2014), pero no tiene que dejar de ser un medio y no un fin Gltimo. Tenemos que
aprender a hacer un buen uso de la innovacion y para ello es muy importante saber evaluar
el efecto que nuestros proyectos innovadores tienen en los estudiantes y determinar como
poder mejorar nuestras actividades de innovacion.

Como he sefialado a lo largo de esta memoria, con la actividad de Escape Room podemos
trabajar todas las competencias clave contempladas para la educacion permanente, basta
incluir retos de acuerdo con la competencia que queramos trabajar. Por ejemplo, podemos
incluir la competencia en Lengua Extranjera realizando un reto en cualquier otro idioma.

Por esta razdn, este tipo de actividad también se presta a convertirse facilmente en
proyecto interdisciplinar. Bastaria coordinarse con docentes de otras materias para incluir
nuevos retos o retos con contenidos diferentes. Se puede trabajar con cualquier materia
comun y optativa de tercero de ESO.

Por el grupo concreto de practicas con el que estuve, no pude tener contacto con la materia

de Matematicas Orientadas a las Ensefianzas Aplicadas que también se imparte en tercero
de ESO. Debido a que los contenidos del Bloque que se imparte en las dos materias son
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semejantes, el juego de Escape Room también se puede aplicar en esta asignatura sin
cambios o utilizarla como proyecto de trabajo entre diferentes grupos de alumnos.

Considero que uno de los logros de esta propuesta de Escape Room es la sencillez de la
estructura. Abrir una mochila con materiales escolares que también se abren con candados
con el fin de resolver el juego se puede implementar facilmente en cualquier tipo de
espacio sin grandes inversiones. Ademas, permite que el docente tenga el control del
desarrollo de la actividad y de todos los alumnos participantes puesto que permanece en
el aula. Por tanto, adaptando la temética y los retos se podria aplicar en cualquier
asignatura de cualquier nivel educativo.

En el supuesto de que esta actividad motivara significativamente a los estudiantes,
podriamos convertir a los alumnos en los propios creadores del juego de Escape Room.
De esta manera se involucrarian de manera directa en su disefio y podrian retar a otros
compafieros o incluso al profesor. Esto aumentaria el trabajo autonomo del alumno
porgue tendra que pensar los retos y disefiar las pruebas.
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8. Anexos

8.1.

Entrevista a Marta Gémez

¢Por qué te animaste a realizar esta experiencia en un entorno educativo?

Me animé a realizar esta experiencia porque haciendo este tipo de actividades los
chavales disfrutan y ademas pueden reforzar lo que han aprendido. De esta forma
pueden ver que todo no es clase magistral y pizarra, sino que se puede disfrutar
aprendiendo. También es una fuente de motivacion para ellos en lo que a la
materia en concreto se refiere, ya que se piensa que nunca se pueden hacer cosas
divertidas en matematicas. Por lo que de esta forma pueden ver que si se puede y
ademas pueden experimentarlo. Al fin y al cabo, los juegos de l6gica que aparecen
en los Escape Room estan basados en resolver algln tipo de problema matematico.

¢En qué consistié exactamente lo que hiciste?

Personalmente lo que hice fue una actividad un poco “light”, pero si que consistia
en descifrar una serie de pistas. Me centré en la parte que estabamos dando del
temario. En mi caso eran derivadas y representacién de funciones. Justo una
semana antes del examen parcial, dediqué una clase de 2 horas a realizar por
grupos la experiencia. Para la actividad, previamente les habia puesto pistas por
la facultad y otras que tenia yo y que tenian que venir a pedirme. En primer lugar,
les di un sobre a cada grupo de cuatro personas donde estaba la primera pista.
Luego me daban la solucion y les daba la siguiente pista. Habia pistas que eran
meramente matematicas, como es el caso del célculo de una derivada. Pero
también lo mezclé con otro tipo de pistas que no fueran de matematicas, como por
ejemplo que tuvieran que hacer un refrén, una sopa de letras o algo que fuera mas
divertido para que no les resultase aburrido. No queria que se quedasen con la
sensacion de hacer los ejercicios de clase en una serie de sobres. Mas 0 menos
mezclé la mitad de las preguntas de matematicas que iban a salir en el examen y
la otra mitad eran preguntas de ldgica que puede resolver cualquier persona que
no sepa nada de matematicas. Algunas pistas se hacian en clase y otras tenian que
ir por la Universidad.

¢ Qué problemas encontraste durante el disefio de la actividad? ¢Como los
resolviste?

En primer lugar, la primera dificultad que me encontré fue pensar en preguntas de
I6gica que sean enrevesadas, ya que esto requiere de tiempo para que no sea la
tipica pregunta de logica que todos los alumnos van a acertar a la primera porque
ya la han visto antes en algun lugar de internet. También, hay que encontrar el
equilibrio entre facil y dificil. Como es una actividad que se realiza en un entorno
educativo, no hay que dejar de meter contenidos de la materia en cuestion con la
que estamos trabajando y eso es complejo.

¢ Qué problemas encontraste a lo largo de la realizacion de la experiencia?
¢ Coémo los resolviste?

Me resultd curioso que lo acabaron muy pronto, porque yo habia hecho uno
parecido sin matematicas con mis amigos Y a ellos si que les cost6 bastante rato.
Entonces pensé que metiendo preguntas de matematicas iba a cubrir las dos horas
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que tenia de tiempo para realizar la actividad. Pero en una hora ya lo habian
resuelto casi todos. Por eso me llamé la atencion no saber como controlar el
tiempo. Es dificil medir el tiempo para que no quede muy corto, pero tampoco sea
muy largo. Por lo que creo imprescindible hacer los grupos heterogéneos, porque
si haces un grupo muy bueno sabes que va a acabar muy pronto y se va a aburrir
hasta que acaben los demas y si hay un grupo muy lento no va a acabar, porque se
va a quedar a medias y no va a poder disfrutar de toda la actividad.

Otra historia es decidir si cuando ha ganado un grupo acaban todos o se quedan
esperando hasta que acaben todos. Casualmente en el mio acabaron todos a la vez,
porque los que no habian acabado les quedaba una prueba y les dejé acabar. Por
lo que para evitar este tipo de problemas hay que hacer los grupos de forma
heterogénea. Para ello, hay que conocer bien el perfil del alumnado.

También, en la ESO cuesta mas explicar la actividad que en la Universidad. Por
lo que es mejor darles las indicaciones un dia antes para que el dia de la actividad
cada uno ya sepa lo que tiene que hacer. Por lo menos en el aspecto de los equipos,
es decir, que cada uno sepa en qué equipo va. Una manera de solucionar este
problema es que la actividad dure dos clases, pero esa es una decision que
involucra a mas docentes por lo que no puedes contar siempre con ella.

Ellos se lo pasan mejor cuando tienen que salir de clase. De hecho, es mejor que
noten que salen de clase, aunque cambien a otro recinto cerrado, ya que notan que
han roto con la rutina. Pero requiere de mas trabajo por parte del profesor.

En mi caso, cuando acabamos la actividad ya no dimos clase, sino que
comentamos que les habia parecido. A mi modo de ver, se habian quedado més
neutros de lo que esperaba. Pensaba que iban a tener otra reaccion, aunque si que
se lo pasaron bien, pero me quedé pensando que no sabia hasta qué punto les habia
gustado. Luego cuando recibi las encuestas de evaluacion, todos los alumnos la
habian nombrado. No mostraron mucha efusividad durante la actividad, pero si
que les gust6 porque lo hicieron destacar en las encuestas.

5. ¢Qué problemas encontraste a la hora de aplicar la actividad en un entorno
educativo? ¢Cémo los resolviste?
Como en la Universidad son mas mayores no tuve problemas a la hora de
realizarla. Nadie me puso ningln inconveniente. Ni en poner un cartel en algin
lado, ni en cambiar el mobiliario de sitio. Igual en un instituto es diferente, pero
mientras no perjudiques a ninguna otra clase no creo. Sobre todo, es importante
gue no hagan mucho ruido para no molestar a las demas clases. Tampoco es una
actividad que cueste mucho dinero y eso es importante a la hora de plantearla en
un centro educativo. Por otro lado, tampoco hacen falta muchos recursos para
poder realizar la actividad y eso es una ventaja muy importante para tener en
cuenta a la hora de llevarla a cabo. Es una buena actividad para hacer como repaso
de todo el afio.

6. ¢Cdmo evaluaste la actividad?
Les pasé un cuestionario con preguntas para ver que les habia parecido la
actividad, pero no la evalué como nota para ellos. Lo hice como una forma de que
repasaran contenidos antes del examen. No buscaba competitividad entre ellos por
un punto extra, aunque si que hubo un pequefio premio para el que gano, pero no
de nota. No le afectd a nadie en su evaluacion porque mi propdsito era que
disfrutaran.
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¢Qué mejoras has ido realizando en las posteriores puestas en practica de la
actividad?

En mi caso, solo lo he hecho una vez, pero si lo tuviese que volver a hacer
intentaria hacerlo con mas tiempo, buscaria pruebas més rebuscadas porque me
parecio que los chavales terminaron pronto. Durante la realizacion del Escape
Room, ves como algunos grupos terminan unas pruebas muy pronto y otros muy
tarde, pero sin embargo en otras pruebas es al revés. Es curioso ver como van
resolviendo las pruebas porque te aporta informacion de los chavales. El profesor
también se lo pasa bien a lo largo del desarrollo de la actividad.

También lo mezclaria con alguna otra materia. EI primer afio si que es importante
hacerlo s6lo con matematicas, pero hay que pensarlo con vistas a poder hacerlo
con otras materias en sucesivos afos. Por ejemplo, con lenguaje es interesante,
porque puede haber algln reto que sea un refran o algun texto de lengua. Asi
pueden ver que al final para hacer una actividad de matematicas todo hace falta.
Entonces creo que hay que mezclar no s6lo con asignaturas de ciencias, Sino
incluso con las de letras que resultaria mas interesante porque pueden ver que esta
todo relacionado.

¢ Te animarias a organizar y realizar otra actividad de este tipo? SI/NO ¢Por
qué?

Si, de hecho, el afio que viene pretendo volver a hacerla, porque vi que les gusto.
No sé si aprenderian o no, pero al final mi propésito no era que aprendieran
contenidos de matematicas, sino que también fomentaran aspectos como trabajo
en grupo, saber pensar, ... Al final se van a quedar con eso, es decir, Se van a
acordar de que hicieron un Escape Room en matematicas en vez de con los
contenidos. Esta actividad les aporta mucho porque les hace aprender otras cosas.
Aunque lleva mucho maés trabajo por parte del profesor que dar una clase
magistral. De esta forma tienes que hacer mucho trabajo previo en casa.

¢Animarias a otros docentes a realizar este tipo de actividad ¢Por qué?
Si, los motivos son los anteriormente citados.

¢Crees que es una actividad que se puede realizar en cualquier materia?
¢Hay algunas materias méas idéneas que otras ¢ por qué?

Pienso que se puede hacer en cualquier materia, pero creo que en este caso en
concreto las de ciencias son més idoneas. De hecho, en cualquier Escape Room
real aparecen pruebas del &ambito matematico, como es el caso de buscar una serie
con nameros, visualizar figuras geometricas, ...

¢Qué opinaron los alumnos de la actividad? ;Como fue acogida esta
actividad entre los estudiantes? ¢Hubo alguna resistencia? SI /NO (si es que
si en qué porcentaje aproximado y porqueé, si es que no, ¢por qué consideras
gue los alumnos acogieron la actividad de forma positiva?)

En mi caso, resistencia no encontré, pero si que es verdad que algun chaval que
estd mas apartado porque es mas introvertido, preferia la clase normal porque en
esta actividad te tienes que relacionar con los comparieros de clase.

Acogieron la actividad de forma positiva porque era algo que les entretenia y que
rompié con la rutina de clase normal. Ellos tenian la percepcion de que en la
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universidad tenias que dejar de hacer cosas divertidas porque hemos salido del
instituto.
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Entrevista a Carolina Jiménez

¢Por qué te animaste a realizar esta experiencia en un entorno educativo?
En primer lugar, decir que yo no soy la promotora del proyecto, sino que fue otra
compafiera de la asignatura la que disefié un Escape Room y me propuso realizarlo
dentro de la asignatura. Ella fue la que nos animo al resto de docentes a hacerlo y
vimos que era factible realizar la actividad. La asignatura que impartimos esta
ubicada dentro del Grado en Fisioterapia. La asignatura tiene varios bloques
diferenciados, pero lo hicimos dentro del bloque de electroterapia. Lo primero que
hicimos fue investigar dentro del mundo de la gamificacion y vimos que era
factible hacerlo dentro de nuestra asignatura. Este es el origen de nuestra
actividad. Cabe destacar que dentro de nuestras clases hacemos muchas
metodologias de innovacion docente y el Escape Room fue una herramienta mas
gue nos parecid interesante para poner en practica.

¢En qué consistio exactamente lo que hiciste?

La actividad ha sido puesta en practica dos veces en afios académicos
consecutivos. Sin embargo, el primer afio y el segundo han sido ligeramente
diferentes. Lo que hicimos, todo enmarcado dentro del mundo de la Fisioterapia,
consistio en que los alumnos desarrollaran casos clinicos reales y a base de una
serie de pistas dijeran que patologia tenian y a continuacion pudieran hacer un
disefio de tratamiento especifico.

Entonces el primer afio lo hicimos so6lo en la asignatura de Electroterapia, es decir,
hicimos los casos y luego hicimos el enlace acerca de como vas trabajando. Pero
este afio lo hemos hecho de forma interdisciplinar con dos asignaturas. La
experiencia este afio ha sido muy enriquecedora, porque lo que hemos hecho ha
sido coger la asignatura donde se hace una valoracion y la asignatura donde tratas
al paciente y fusionarlas. De esta manera los alumnos se pueden enfrentar a un
entorno real. Mas concretamente, tienen que evaluar a un paciente correctamente
y en funcién del diagndstico obtenido tienen que buscar qué terapia pueden usar
en él.

¢ Cudles son los elementos mas importantes para tener en cuenta para disefiar
una actividad de escape Room?

Nuestro objetivo era que integraran la asignatura, porque a veces les explicamos
la teoria y solo les decimos esto vale para este paciente determinado. Queriamos
que vieran qué hacemos en la practica clinica real. Lo hicimos después de acabar
todo el temario, en concreto, una semana antes del examen. Para esta fecha ya
habian estudiado la materia en las vacaciones de navidad. Queriamos ver si habian
integrado los conocimientos que tenian de manera muy tedrica y ver si eran
capaces de ensamblarlos y fusionar lo que vemos en ambas asignaturas. El
objetivo de la actividad no era el aprendizaje porgue ellos ya habian adquirido
todo el conocimiento previamente. Hay que tener en cuenta que la diferencia con
un Escape Room real es que fuera de un entorno educativo no necesitas
conocimientos previos, pero en el nuestro se requiere que tengan la materia
entendida para que a través de esos conocimientos sean capaces de resolver las
pruebas. Otro elemento para tener en cuenta a la hora de disefiar la actividad es el
tiempo. Nosotras les dejamos para realizar la actividad una hora. Por Gltimo, otro
aspecto importante es la distribucion de los alumnos. Nosotras en Fisioterapia
tenemos doscientos alumnos. Lo que hicimos fue, aprovechar que en
electroterapia estan divididos en dieciséis grupos de préacticas y utilizar esos

50



universidad Ve GAMIFICACION EDUCATIVA CON ESCAPE ROOM

SA NJO RG E )Ar ESTER LANDA CILLERO

GRUPO SANVALERO

grupos que ya teniamos hechos. Entonces el aula estaba dividida en dos, porque
hacian exactamente el mismo Escape Room a cada lado. Competian entre ellos y
luego el que ganaba en cuanto a salir antes del aula de todos los grupos también
tenia una recompensa.
La nota que tenia el Room Escape en esta asignatura no era en funcion de que
salieran en el tiempo estipulado. Es decir, si no salian en el tiempo se les
penalizaba, pero la nota cambiaba en funcion de si necesitaban ayuda. Las
personas que salian antes de los 60 minutos podian tener una nota muy buena,
aunque hubieran perdido respecto al grupo que salia antes. Porque a lo mejor
habian salido mas tarde pero no habian requerido ayuda. O sea, jJugamos con varias
variables, por lo que el disefio es complejo.
El primer afio que hicimos la actividad habia cuatro casos clinicos, y dentro de
cada caso clinico habia unas siete pruebas. Este afio hemos mejorado y habia unas
doce pruebas en total dentro del mismo caso. Con prueba me refiero a un puzle o
un candado que hay que abrir a través de una pista. También habia rompecabezas
0 mensajes en botellas que habia que descifrar. Hemos utilizado varios tipos de
candados de nimeros y de letras. También libros que son cajas con candado. Los
rompecabezas y los puzles los hemos construido nosotras.
Estimar el tiempo que les va a costar hacer cada prueba es dificil, porque nosotras
nos sorprendimos con algdn grupo que lo hizo muy rapido y pensdbamos que les
iba a costar mas. Entonces, lo bueno es que alguien que no conozca la actividad
lo haga y te diga si le parece asequible para hacer en una hora. Eso es lo que hemos
hecho nosotras. Lo hizo alguien que sabia de la asignatura, pero que no habia
estado directamente involucrado en el disefio de la actividad. Entonces, de esta
manera queriamos que nos diera su vision. De hecho, después de esta prueba,
algunas pruebas las suavizamos porque vimos que se iban a atascar. Este afio nos
sorprendimos, pero también es verdad que al tener cerca el examen les obligamos
a hacer ese esfuerzo previo de tener los conocimientos, porque la experiencia del
primer afio fue mala, ya que lo hicimos antes de navidades y tuvimos que estar
ayudandoles todo el tiempo. Entonces decidimos hacerlo después de navidad
porque asi ya habian estudiado. Si haces un Room Escape para repaso de
conocimientos hay que asegurarse de que han hecho un trabajo previo en clase o
que les has mandado una serie de tareas para sean capaces de afrontarlo.
A los profesores también les sirve para ver si hay algin conocimiento que no se
ha trabajado adecuadamente en clase.
Lo que hicimos fue en el minuto cinco les dimos una pista, entonces hay gente
que no la necesita y otros si. Esto te ayuda a que todo el mundo vaya guiado y a
la vez en el tiempo.
En nuestro caso como tenemos varios grupos que tienen clase diferente dia, nos
hemos dado cuenta de que de un grupo a otro intercambian informacion, por lo
que hemos tenido que variar ligeramente el contenido de alguna prueba.
Teniamos una hoja Excel y apuntdbamos si superaban la prueba, si habia que
ayudarles o si habian infringido alguna norma. Entonces la nota iba en funcion de
los parametros nombrados anteriormente. Nuestra actividad si que puntuaba un
poco dentro de la asignatura. Esto sirve para motivar al alumno.

4. ¢Qué problemas encontraste durante el disefio de la actividad? ¢Como los
resolviste?
Yo no me he dedicado al disefio de la actividad, ya que somos un grupo de
profesoras implicadas y nos hemos repartido el trabajo. Pero sé que el mayor
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problema que se han encontrado es que hubiese un hilo conductor a lo largo de
todas las pruebas y que no se perdiese la esencia del Escape Room. El disefio de
nuestro Escape Room es lineal. Para ello, montamos unas mesas largas y les
dijimos como tenian que ir haciendo el recorrido, es decir, les tuvimos que ensefiar
donde tenian que empezar y qué recorrido tenian que seguir. Aun asi, se atascaban
en alguna prueba. Por ejemplo, si sale un caso clinico partido y de repente
encuentran otra pista y no la relacionan con lo que estdn haciendo se pierden.
Entonces les dijimos que habia que ir trabajando por espacios, y en cada espacio
de trabajo tenian objetos muy diferentes.
Tambien es dificil poner pruebas para que trabajen practicamente todo el
contenido de la asignatura. Otro problema que encontramos es comprar material
que encajara con la idea previa que teniamos para el disefio de la actividad. De
hecho, habia algiin material que no hemos podido encontrar y lo hemos tenido que
fabricar nosotras.

5. ¢Qué problemas encontraste a lo largo de la realizacion de la experiencia?
¢ Coémo los resolviste?
No hemos encontrado problemas a la hora de realizarla, ya que en general han
estado muy motivados con la actividad. Luego hemos hecho una evaluacion de la
actividad y es una de las mejor evaluadas en mucho tiempo. Hicimos un
documento cuantitativo y otro cualitativo para que explicaran cual fue su
percepcion y en general dijeron que les parecia una experiencia interesante.
Algunos se quejaron de que la actividad estaba muy cerca del examen, pero el
objetivo principal era que repasaran contenidos. Otros dijeron que les sirvio para
saber como estaban de preparados para enfrentarse al examen. Por ejemplo, para
decir que una parte de la asignatura la llevo peor preparada, porque luego en el
examen hemos preguntado, no exactamente las mismas preguntas del Escape
Room, pero si preguntas que van relacionadas y que eran muy parecidas.

6. ¢Qué problemas encontraste a la hora de aplicar la actividad en un entorno
educativo? ¢Cémo los resolviste?
No, ademas lo presentamos el afio pasado a las Jornadas de Innovacion Docente
de las Universidad San Jorge y nos concedieron dinero para ayudarnos a comprar
material. Ahora nos vamos a un Congreso a presentarlo también. De hecho,
generalmente no hay problema con todas las actividades que tienen que ver con
innovacion docente, ya que hoy en dia la innovacion estd muy bien vista en los
entornos educativos.

7. ¢Cbémo evaluaste la actividad?
Nosotras hicimos un documento Excel, en el cual para cada grupo poniamos si
superaban la prueba, si habia que ayudarles, si habian infringido alguna norma y
si habian salido en el tiempo estipulado. En funcién de todo eso, obtuvimos una
puntuacion. Era muy pequefia, ya que solo puntuaba 0,25 sobre la nota final. El
afio que viene pensamos darle un poco mas de valor. En general hubo notas muy
buenas, laminima fue 0,16/0,25, porque no tuvimos gente que no quisiera trabajar,
ni tampoco gente muy penalizada. Los alumnos nos evaluaron a través de un
cuestionario cuantitativo y cualitativo. La valoracion fue muy buena y en general
en la parte cualitativa las observaciones son del tipo actividad interesante,
dindmica y divertida.

8. ¢Qué aspectos cambiarias del planteamiento y organizacion de tu Escape
Room?
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El afio que viene vamos a seguir haciéndolo. Yo creo que vamos a disefiar mas
tematicas para que luego ellos no se vayan contando las pruebas de un grupo a
otro. Aunque hacemos pequefias modificaciones de un Escape a otro terminan
contandoselo. Entonces queremos tener varias alternativas de Escape para los
diferentes grupos, porque es mas divertido si no saben lo que va a pasar.

¢Qué mejoras has ido realizando en las posteriores puestas en practica de la
actividad?

Una de las mejoras que hemos hecho es que ahora es transversal ya que la primera
vez s6lo lo hicimos con una asignatura y este afio ya lo hemos hecho con dos.
Hacer la actividad interdisciplinar les ha gustado mucho porque han visto que las
dos estan relacionadas.

Pero el paso mas importante que hemos realizado es que ahora cuenta para la nota
final, aungue sea un porcentaje muy pequefio, pero eso les motiva. El primer afio
que lo hicimos no contaba para nota ya que lo planteamos como una actividad
dinamica para ellos. Sin embargo, este afio como sabian que iban a obtener una
pequefia nota ha ido muy bien.

¢ Te animarias a organizar y realizar otra actividad de este tipo?

Aparte de esta actividad, hago mas actividades de innovacion docente. He hecho
un proyecto colaborativo practico donde han tenido que salir a otros centros para
ponerlo en préctica. Ademas, dirijo trabajos de Fin de Grado relacionados con
Aprendizaje-Servicio y también con resolucion de casos clinicos a través de una
aplicacion que hemos disefiado.

¢Animarias a otros docentes a realizar este tipo de actividad ¢Por qué?

Si, animo a los compafieros del Grado en Fisioterapia, pero les digo que lleva
mucho trabajo ya que para prepararlo hemos estado cuatro meses. También les
digo que es muy gratificante porque este afio hemos disfrutado muchisimo con la
actividad. Es una experiencia muy buena para los docentes y los comparieros lo
saben porque han visto videos, pero conlleva un trabajo importante.

¢Crees que es una actividad que se puede realizar en cualquier materia?
¢Hay algunas materias mas idéneas que otras ¢,por qué?

Creo que se puede hacer en cualquier materia. No le veo ningun problema. En
nuestro caso, electroterapia tiene una parte fisica, es decir, también tenian que
hacer analisis de parametros lo que conlleva hacer algunos célculos.

¢Qué opinaron los alumnos de la actividad? (Como fue acogida esta
actividad entre los estudiantes? ;Hubo alguna resistencia? SI /NO (si es que
si en qué porcentaje aproximado y porqueé, si es que no, ¢por qué consideras
que los alumnos acogieron la actividad de forma positiva?)

No hemos tenido quejas, exceptuando que era previo al examen, pero claro el
propoésito de la actividad es que vieran como ellos estaban preparados para
enfrentarse al examen. En general lo han evaluado muy bien y han admitido que
hay mucho trabajo por parte de los docentes detréas de ella. EI grupo que salid
primero se llevd una taza que ponia: “si tU puedes sonarlo, puedes hacerlo”. La
nota era independiente, es decir, no competian por nota entre ellos. Nos parecio
que el objetivo no era que fuese una competicion, sino que repasasen
conocimientos con una actividad divertida para ellos.
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8.3.  Contenidos del Blogue de Geometria de 3° de ESO

Geometria del plano.
Lugar geométrico.

Teorema de Tales.

Division de un segmento en partes proporcionales.
Aplicacion a la resolucion de problemas.

Traslaciones, giros y simetrias en el plano.
Geometria del espacio. Planos de simetria en los poliedros.
La esfera. Intersecciones de planos y esferas.

El globo terrdqueo. Coordenadas geograficas y husos horarios. Longitud y
latitud de un punto.

Uso de herramientas tecnoldgicas para estudiar formas, configuraciones y
relaciones geomeétricas.
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