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Resumen

En este trabajo pretende adentrarse en un mundo que en la actualidad se
encuentra en auge como es la gamificacion educativa y dentro de la misma, nos
centraremos en las Escape Rooms educativas. Para poder adentrarnos en este mundo, a
lo largo del trabajo definiremos y caracterizaremos los términos de Gamificacion y
Escape Room, asi como se relacionaran con su utilidad dentro del mundo educativo. Por
otro lado, crearemos una Escape Room educativa, basada en los contenidos curriculares
del area de Ciencias Sociales en el sexto curso de Educacion Primaria. Dentro de estos
contenidos, nos centramos en los acontecimientos, fechas y personajes ilustres durante
el periodo de la IT Republica espafiola. Para crearla, se van a detallar los pasos seguidos
en el proceso de creacion de cada una de las diferentes pruebas planteadas y como se
han relacionado con los contenidos curriculares del area de Ciencias Sociales

seleccionados mediante un hilo conductor que sigue durante toda la Escape Room.

Ademas de trabajar contenidos curriculares, este trabajo pretende mostrar una
metodologia que entre los alumnos y las alumnas genera interés e implicacion personal
consiguiendo asi que todos los alumnos sean participes de su proceso de ensefianza-

aprendizaje y muestran un mayor interés.

Palabras clave: Gamificacion, Escape Room, Segunda Republica Espafiola,

Cooperacion, Ciencias Sociales, Puzzles.



Abstract

In this work, we intend to enter into a world that is currently booming as is the
educational gamification and within it, we will focus on the educational Escape Rooms.
In order to enter into this world, throughout the work we will define and characterize
the terms of Gamification and Escape Room, as well as relate them to their usefulness
within the educational world. On the other hand, we will create an educational Escape
Room, based on the curricular contents of the Social Sciences area in the sixth year of
Primary Education. Within these contents, we will focus on the events, dates and
illustrious characters during the period of the Second Spanish Republic. In order to
create it, we will detail the steps followed in the process of creating each of the different
tests proposed and how they have been related to the curricular contents of the Social
Sciences area selected by means of a common thread that continues throughout the

Escape Room.

In addition to working on curricular content, this work aims to show a
methodology that generates interest and personal involvement among students, thus
ensuring that all students participate in their teaching-learning process and show greater

interest.

Key words: Gamification, Escape Room, Spanish Second Republic, Cooperation,

Social Sciencies, Puezzles



Introduccion

Este trabajo pretende disefnar una propuesta de Escape Room, para un contexto
de 6° Educacion Primaria. La gamificacion es una actividad innovadora que estd en
auge y hace que los estudiantes estén mas motivados y estén mas receptivos a la hora de
repasar algin aprendizaje o recibir un conocimiento nuevo. Con este trabajo quiero
conseguir que el alumnado que no sienta simpatia por la historia o por el aprendizaje en
general, vea que puede aprender de una manera divertida en un entorno relajado y
cooperativo, y de esta forma conseguir que estén mas motivados para aprender y a su
vez conseguir una mejora de su comportamiento gracias a la implicacion que tienen en
el juego. Ademads, se conseguird un buen ambiente del aula y una mayor cohesion del

grupo clase debido al trabajo cooperativo por equipos.

Las corrientes educativas actuales llevan a utilizar metodologias activas en las
que el alumnado sea el verdadero protagonista de su aprendizaje, adaptando las clases al
ritmo de aprendizaje del estudiantado y siguiendo un proceso de ensefianza-aprendizaje
bilateral, es decir, los estudiantes aprenden del profesorado y el profesorado aprende de
los estudiantes, dejando atras las clases magistrales en las que el profesorado daba las
clases sin pensar en los diferentes ritmos de aprendizaje y en las necesidades educativas

de su estudiantado.

Una de las metodologias activas mas utilizadas en el aula es la gamificacion, que
consiste en utilizar elementos del juego en entornos no lidicos como el laboral o el
académico. La gamificacion se puede trabajar de diferentes formas, una de ellas y en la
que nos vamos a centrar, es la Escape Room, consiste en un grupo de personas es
encerrado en una habitacion de la que tienen que salir resolviendo diferentes puzles y
enigmas para resolver la historia y lograr escapar de la habitacion en el menor tiempo
posible y siempre dentro del tiempo establecido. Cada Escape Room tiene una tematica
diferente con personajes y pruebas variadas, lo que hace que cada Escape Room sea

unica y diferente al resto.

Las Escape Room son una actividad que permite al alumnado ponerse en la piel
del protagonista de la historia y provoca una gran implicacion emocional y motivacion

por parte del alumnado.



Marco teorico

Gamificacion

Historia

La primera vez que se empezo a hablar del juego como forma de aprendizaje fue
por el historiador holandés Johan Huizinga en su libro Homo ludens (1938) en el que
dice que el juego es una funcién esencial en el ser humano, convirtiendo asi el juego en
una esencia para el ser humano, es decir, que no sea una cosa solo de la infancia, sino

que se convierta en una actividad més del ser humano a lo largo de su vida.

El término gamificacion aparece por primera vez en 2008 y fue utilizado en la
entrada de un blog titulada My Coverage of Lobby of the Social Gaming Summit escrito
por Brett Terrill, en su propio blog. En ¢l se define la gamificacion como “coger la
mecanica de un juego y aplicarla a otras propiedades web para aumentar la
participacion”. Este término no tuvo aceptacion hasta 2010 donde empez6 a recibir
reconocimiento debido a la charla de Jane McGonigal, disefiadora de juegos, en TED
(Tecnologia, Entretenimiento y Disefo) Talk donde defiende un futuro paraiso basado
en el juego. Por otro lado, se generalizé el concepto de gamificacion gracias a Nick
Pelling, programador informatico y periodista histérico, que introdujo el término
cuando trabajé como consultor en una empresa de hardware. Desde entonces, la
gamificacion ha ido despertando el interés tanto en el mundo laboral como en el

académico.



Definicion

Para poder definir el término gamificacién, vamos a utilizar definiciones de

varios autores y sacaremos los puntos en comun que tengan entre ellas:

Werbarch y Hunter (2012) 'lo definen como “La gamificacion es el uso de elementos y
disefios propios de los juegos en contextos que no son ludicos”. Otra definicién que nos
dan estos autores es “La gamificacion es el proceso de manipulacion de la diversion

para servir objetivos del mundo real”.

Kapp (2012)* propone la definicién “La gamificacion es la utilizacion de mecénicas
basadas en juegos, estética y pensamiento ludicos para fidelizar a las personas, motivar

acciones, promover el aprendizaje y resolver problemas”.

Ramirez, J. L (2014) “Gamificar es aplicar estrategias (pensamientos y mecanicas de
juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el fin de que las personas

adopten ciertos comportamientos”.

Teixes (2015) *la define como “La aplicacion de recursos de los juegos (disefio,
dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos para modificar comportamientos de

los individuos mediante acciones sobre su motivacion”.

A partir de estas definiciones, podemos definir la gamificacion como el uso de
recursos y técnicas a partir de elementos propios de los juegos, pero en un contexto no
ludico con el objetivo de conseguir que los participantes adquieran o apliquen un

aprendizaje mediante la diversion, la motivacion y la implicacion emocional.

! Citado en Teixes, (2015)
2 Citado en Teixes, (2015)
3 Citado en Gallego, Molina & Llorens, (2014)



Elementos del juego

Para poder gamificar, necesitamos una serie de elementos que provienen de los

juegos, Ferran Teixes separa estos elementos en tres categorias (Teixes Argilés, 2015):

e Mecanicas: son los elementos que hacen posible que el progreso en el juego sea
visible, haciendo al jugador participe del mismo. Dentro de esta podemos
encontrar los siguientes elementos:

o Puntos: Valores numéricos que se consiguen tras realizar acciones o
conseguir superar diferentes pruebas. Estos puntos pueden conseguirse
en funcion de la dificultad de la prueba conseguida. Existen tipos de
puntos entre los que se pueden destacar:

* Puntos de experiencia: se obtienen a través de las acciones
realizadas por los jugadores y son utilizados para la recompensa
de algunas de las actividades realizadas.

* Puntos compensables: Son iguales que los de experiencia, pero
estos se deben canjear para comprar bienes y servicios.

= Moneda: Se canjean en monedas reales para adquisicion de ttiles.

* Puntos sociales o de reputacion: Se consiguen mediante las
acciones de otros jugadores, como dar “me gusta” en una
publicacion de Instagram.

o Medallas: Son las representaciones de lo que has conseguido, una de sus
caracteristicas principales es que son coleccionables. Su mejor
utilizacion es cuando no son el objetivo final, sino que son elementos
para visualizar el progreso que estas llevando en el juego. Un ejemplo de
estas medallas es en el juego Pokemon en el que a medida que vas
superando gimnasios, te van dando diferentes medallas.

Estas medallas tienen que ser visibles y que se puedan mostrar
facilmente para que los jugadores puedan ensefarlas a sus amigos y

contrincantes.



o Clasificaciones: Ordena a los jugadores segln el nivel de consecucion de
los diferentes objetivos. De esta forma. Los jugadores pueden ver en todo
momento a que nivel esta en relacion con sus compaifieros.

Las clasificaciones tienen una ventaja que es que es una herramienta
clara con la cual ver tu progreso, pero tiene un gran inconveniente que es
fomentar la competitividad entre el alumnado.
Segun la como se disefien estas clasificaciones pueden ser de estos tipos:
= Generales: Tienen en cuenta a todos los jugadores que
participan en el juego. Por ejemplo: los juegos de carreras
como moto gp
= Entre amigos: So6lo aparecen en ella aquellas personas que
estén identificados entre ellos. Por ejemplo, en los juegos en
los que creas una liga entre amigos y diriges un equipo, como
por ejemplo kia supermanager.
= En un periodo de tiempo: En ella apareceran los objetivos
conseguidos en un periodo de tiempo concreto. Por ejemplo,
en los juegos como Just Dance en el cual solo puntuaras en lo
que duré la cancion que estas bailando.
= Centrados en el usuario: aparece solo el jugador con un
numero concreto. Por ejemplo, en los juegos individuales en
los que solo ves el grado de consecucion de tu objetivo como
en Fortnite cuando te eliminan o ganas y ver a cuantas
personas has eliminado y todo lo que has conseguido en el
juego.
Retos y misiones: Estos dos términos son utilizados por algunos autores como
sindnimos y otros los usan como términos diferentes. En este caso los vamos a
definir como sindnimos.
Las misiones o retos, determinan una serie de acciones que el jugador tiene que
llevar a cabo para conseguir el objetivo del juego. Estas misiones pueden estar
pautadas, determinando las acciones que se tienen que llevar a cabo en cada
momento, o pueden ser libres, en la que los jugadores pueden elegir el orden en
el que llevar a cabo dichas acciones. Al final de cada reto, es habitual que haya

una recompensa como el aumento de nivel o desbloquear la siguiente mision.



Es recomendable que el objetivo final del juego, se divida en objetivos mas
pequetios que se vayan consiguiendo a medida que se vayan superando los

diferentes retos, que iran subiendo de dificultad.

Avatares: Son la representacion del jugador dentro del juego. Estos avatares
pueden ser creados por el jugador o venir ya predeterminado y que el jugador
pueda escoger entre los avatares o no. En algunos casos, el avatar puede ir
mejorando sus habilidades a medida de la consecucion de recompensas en los
diferentes niveles del juego.

Niveles: Es uno de los principales componentes del juego, con ellos
conseguimos que los jugadores sigan teniendo motivacion por el juego y son los
encargados de llevarlos al objetivo final del juego.

Los niveles son indicadores de progreso, estos se pueden organizar de diferentes
formas: en clases (nivel oro, plata y bronce) en los que los jugadores juegan
contra o con jugadores de su misma liga y buscan subir a una liga superior,
niveles sucesivos en lo que hay que superar un nivel para pasar al siguiente, etc.
La consecucion de estos niveles permite al jugador conseguir nuevas habilidades
o recursos y mejorar las que ya tenian. Otra forma de llevar niveles es jugar con
la ascension y descension de niveles, es decir, que, si no supero un nivel bajo al
anterior o me mantengo en el mismo, pero si lo paso, subo de nivel. A la vez
que se van superando los niveles, se ird incrementando la dificultad de los
mismos.

Bienes virtuales: Objetos o bienes que los jugadores compran o ganan para
utilizar en el juego. Estos bienes pueden ser de varios tipos: para mejorar la
apariencia del avatar, pistas para avanzar en el juego o para conseguir avanzar
en el mismo.

Dindamicas: Son aquellos patrones, pautas y sistemas presentes en los juegos
pero que no forman parte de ellos. Es decir, es lo que hace que los juegos sean
diferentes y no caigan en la repeticion de actividades, determinan cuando se
deben entregar los premios y desbloquear niveles, permitiendo que la

motivacion del jugador no disminuya.



Las dinamicas en las técnicas de gamificacion se definen de forma distinta segun

varios autores, nosotros vamos a definir las siguientes:

o Recompensas: Son algo de valor que se gana después de conseguir un
objetivo o realizar una accion. Estas recompensas suelen ser medallas o
pasos de niveles. Estas recompensas pueden ser de diferentes formas:

= Recompensas fijas: El jugador sabe cudl serd su recompensa.

= Recompensas aleatorias: El jugador sabe que va a tener
recompensa, pero no sabe cual.

» Recompensas inesperadas: Los jugadores no saben nada de las
recompensas.

» Recompensas sociales: El jugador recibe premios de parte de los
otros participantes.

o Estatus: Es el sentimiento de popularidad que tienen las demds personas
sobre ti. A lo largo del juego tiene que haber momentos en los que las
medallas y las recompensas salgan a la luz para que no queden como un
elemento en segundo plano.

o Logros: Conseguir algo que cuesta un esfuerzo, consigue mantener la
motivacion por conseguirlo, de normal en los juegos, los logros estan
bloqueados y para poder desbloquearlos tienen que conseguir superar
varias dificultades. Estos logros pueden ser divertidos, se pueden obtener
tanto de forma individual como grupal... Los jugadores pueden tener una
plataforma en la que puedan ver sus logros.

o Competicion: Es un componente motivacional dentro del juego, pero no
se debe sobrepasar el limite en el que alguno de los jugadores pueda
intimidar a otro.

o Feedback: Permite a los jugadores conocer en qué punto del juego estan,
las respuestas son inmediatas y continuas, pero no debe dar demasiada
informacion para no saturar al jugador.

o Diversion: El juego o proceso de gamificacion tiene que divertir al

jugador para conseguir una motivacion.



e FEstética: Son las emociones de los jugadores al participar en el juego. Segun
(Hunicke et al., 2004)las sensaciones y experiencias ligadas con el juego, se
pueden clasificar de la siguiente forma:

o Sensacion: el juego como un placer experimental.

o Fantasia: El juego como una ilusion.

o Narrativa: El juego como un cuento.

o Reto: El juego como una carrera de obstaculos.

o Camaraderia: El juego como un marco social.

o Descubrimiento: El juego como un mundo que descubrir.
o Expresion: El juego como un autoconocimiento.

o Sumision: El juego como elemento para pasar el tiempo libre.

e Bucles de actividad: Son la manera en la que transcurre la historia, que puede ir
para adelante, para atrds, esperar una valoraciéon o la colaboracion con un
compaifiero... Estos bucles se pueden dividir en

dos grupos:

Motivacion

o Bucles de implicaciéon: También
conocidos como bucles a corto plazo.
En ¢l intervienen tres estadios: Ia

motivacion por hacer algo, la accion

. . Feedback
que suscita esa motivacion y el
feedback recibido tras realizar dicha 5 ;éo’zlrs 1. Fuente: Elaboracion

accion. Este feedback hard que incremente la motivacion y creara nuevas

acciones y por tanto nuevos feedbacks.

o Bucles de progresion: Como las experiencias cambian a medida que
avanza el juego, este debe dar diferentes escenarios a los participantes.
En este caso encontramos cuatro estadios en un bucle de progresion:

* Descubrimiento: Es la primera fase y en ella se relacionan
recompensas con los intereses del jugador para que sea participe

del juego.



= Incorporacién: El jugador se familiariza con las normas y las
fases del juego. Se aprende a jugar de forma guiada y tiene que
conseguir atrapar al jugador.

= Apuntalamiento: En esta fase los jugadores ya juegan con total
autonomia y tienen muchas posibilidades de éxito. En esta fase,
los jugadores pueden conseguir el nivel més alto de diversion ya
que se encuentran en un equilibrio entre dificultad de los niveles
y sus capacidades de conseguir superarlos.

= Maestria/final del juego: Esta es la fase final del juego, en la cual,
hay que conseguir que el jugador finalice el juego de una forma

satisfactoria.

Motivacion del alumnado

Es la caracteristica principal para que el proceso de gamificacion funcione y, por
tanto, haya un aprendizaje significativo en el alumnado. Para explicarnos la motivacion
que tiene el alumnado al enfrentarse a un proceso de gamificacion, (Teixes Argilés,
2015) la mezcla de dos teorias: La teoria de la Autodeterminacion de (Ryan & Deci,
2000)y las ideas del libro Drive escrito por (Pink, 2011).

Estos autores diferencian dos tipos de motivacion:

- Intrinseca: es aquella que provoca la tendencia a aprender y realizar cosas
nuevas constantemente, llevando al individuo a actuar cuando esta
condicionado por premios y por castigos. Pink define a dos tipos de
personas:

o Los de tipo X: Estan motivados por las recompensas extrinsecas de
las actividades, es decir, por los premios que consigues gracias al
juego como el punto extra en un area de conocimiento.

o Los de tipo Y: Estan motivados por las recompensas que se dan a si
mismos como la satisfaccion por el trabajo bien hecho o la

satisfaccion al superar una dificultad.

Esta motivacion esta relacionada con la Competencia, la Autonomia, la

Relacion y la Finalidad.



En la teoria del establecimiento de objetivos (Locke & Latham, 1968), se

establecen las caracteristicas de los objetivos motivantes. Estos objetivos debian ser:

o Claros: Los objetivos no deben tener ambigliedades para que la
persona que juegue tenga claro qué tiene que conseguir y como tiene
que conseguirlo.

o Reto: Si el objetivo a conseguir se considera un reto, este serd mas
motivante. A su vez, este reto tiene que ser factible para no conseguir
un sentimiento de frustracion en los jugadores y las jugadoras.

o Implicacion: Los participantes tienen que poder elegir la forma de
consecucion del objetivo.

o Feedback: Si la consecucién del objetivo no es inmediata, el
participante tiene que saber si va por buen camino para su
consecucion o tiene que cambiar su forma de actuar.

o La complejidad de la tarea: Esta complejidad tiene que ir subiendo de
nivel a medida que se van alcanzando objetivos, del mismo modo, el
participante necesitarda mas tiempo para conseguir lograr dicho
objetivo.

- Extrinseca: es aquella que viene de las recompensas exteriores a la persona
como, por ejemplo, el dinero o la aceptacion en sociedad. Este tipo de
recompensas no siempre aumentan la motivacion, a veces hace que la
motivacién intrinseca disminuye y se llega a producir “el efecto de
justificacion”, este efecto se produce por llevar la atencion a las recompensas
y dejar de lado el disfrute, lo que provoca una disminucion de la motivacion

intrinseca.

Esta motivacion la podemos encontrar en la vida real cuando las
empresas incentivan el trabajo de sus trabajadores y trabajadoras a que
trabajen mas y mejor con una recompensa economica en su sueldo. En otro
ambito en el que podemos encontrar este tipo de motivacion es en el
educativo, en el que el estudiantado se esfuerza por conseguir los objetivos
planteados para ¢l durante ese y curso y se olvida del aprendizaje de las

ensenanzas impartidas.
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Si no se plantea de forma correcta este sistema de motivacion externa,
podemos conseguir que unas personas no consigan el objetivo final por el
que se ha planteado este sistema, como por ejemplo, cuando en un juego solo
consiguen recompensas las personas que han conseguido antes el objetivo o
se puede conseguir que la persona que estd implicada en este tipo de
motivacion se sienta engafiada o manipulada al realizar una actividad que

realmente no quieren hacer, pero por la recompensa tienen que hacer.

Para conseguir que la motivacion extrinseca consiga sus resultados, tiene
que proveer a los jugadores y las jugadoras de recompensas continuas y
evitar la dependencia a la recompensa, es decir, que cuando se retira esa
recompensa, las personas tienen que seguir queriendo jugar y participar en

los diferentes retos planteados.

Diversion en el juego

Es el principal motivador para que se participen en los diferentes retos

propuestos por el sistema gamificado. Werbach & Hunter, (2012) dicen que las

personas juegan por las experiencias que los juegos les hacen vivenciar.

Webarch plantear su propuesta para el disefio de sistemas gamificados, dice que no

nos podemos olvidar de la diversion y utiliza la clasificacion de diversion que realizod

Lazzaro (2004). En ella divide la diversioén en cuatro tipos, debido a que las diferentes

experiencias que nos proporcionan los juegos, no las vivenciamos de la misma manera.

Los cuatro tipos de diversion propuestos por Lazzaro, (2004) son:

Diversion fuerte: Es la que vivencian las personas que estdn motivadas por los
retos, obstaculos y objetivos propuestos por el juego. Estos componentes y

enfrentarse a ellos, les provoca sensaciones de frustracion y orgullo.

Esta diversion sirve a los jugadores y jugadoras para comprobar hasta donde son
capaces de llegar y ver su progreso en base a la consecucion de los diferentes

objetivos planteados con inteligencia y estrategia.
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Diversion sencilla: Se consigue mediante el disfrute de la exploracion de los
elementos del juego. La consecucion de los objetivos no importa en este tipo de
diversion, lo que importa es la curiosidad y las ganas de descubrir por parte de la

persona que esta jugando.

Diversion seria: Esta diversion es la mejora de los sentimientos mientras se
juega y después de haberlo hecho. Utilizan el juego para mejorar su estado de

4nimo y sentirse mejor.

Diversion en las personas: Es la diversion que viene de otras personas
involucradas en el juego. Los sentimientos que provoca este tipo de diversion
estan relacionados con el trabajo en equipo y en algunos casos la competencia

por ser el mejor.

La motivacion de los jugadores

A la hora de disefiar un sistema gamificado, tenemos que tener en cuenta la

tipologia de usuarios que van a consumir este sistema, es decir, hay que tener en cuenta

que tipo de participantes vamos a tener para poder adaptar nuestros retos a los gustos de

los participantes.

Nick Yee (2007) clasificd los elementos que pueden motivar a un jugador. Estos

elementos son:

Consecucion: Deseo de avanzar y conseguir los objetivos. También se
caracteriza por las ganas de aprender la mecanica del juego, a la par compite con
otros.

Social: Incluye la construccion de relaciones sociales entre los jugadores y la
sensacion de pertenencia a un grupo y el trabajo en equipo.

Inmersién: Se encuentran la customizacion de los personajes, el descubrimiento

de los secretos del juego y la adquisicion de un rol dentro del juego.
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Para crear un sistema gamificado, uno de los factores principales que nos afectan

son los tipos de jugadores existentes. Para descubrirlos, el Doctor Richard Bartle

clasifico a los jugadores en los juegos MMO (Massively Multiplayer Online). Esta

clasificacion se puede utilizar también en el sistema gamificado. Estos jugadores son:

Asesino: Quiere ganar, aunque para ello tenga que pasar por encima de los
demas. Es competitivo y le gusta alardear de sus triunfos ante los demas
participantes.

Conseguidor: Sigue las normas para conseguir los objetivos, para este tipo de
participante no es tan importante la victoria como jugar correctamente. Le
gustan las recompensas.

Socializador: Jugador o jugadora que participa en el juego para conocer y
conectar con el resto de participantes. Busca la colaboracion y el trabajo en
equipo.

Explorador: Le gusta explorar el universo del juego, descubrir sus secretos y
resolver sus enigmas. Juega de una forma individual, probando e inventando

maneras diferentes de jugar al juego.

Todas las personas tenemos caracteristicas de todos o casi todos los tipos de

jugadores, pero hay de un tipo que predomina. A la hora de disefiar un proceso

gamificado, hay que tener en cuenta las caracteristicas de estos jugadores y plantear

actividades que motiven al mayor numero de jugadores o a todos.

Afios mas tarde, Andrzej Marczewski (2013) profundizé en la teoria de Bartle y

actualiz6 la tipologia de jugadores creando una nueva basdndose en la motivacion

intrinseca de los jugadores. La nueva tipologia de jugadores qued6 de la siguiente

manecra:

Socializadores: Motivados por la relacion entre participantes. Buscan la
interaccion y crear nuevas interacciones y relaciones sociales.

Espiritus libres: Motivados por la autonomia. Buscan crear y explorar dentro del
mundo ludico.

Conseguidores: Motivados por el dominio del juego. Quieren aprender nuevas

formas de jugar y dominarlas para poder superar los retos.
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o Filantropos: Motivados por el objetivo. Buscan que el resto de jugadores y
jugadoras consigan sus objetivos.

e Jugadores: Motivados por las recompensas. Para conseguirlas, haran lo que haga
falta sin pensar en el resto de componentes del juego. Estos jugadores actuan
mediante la motivacion extrinseca. Marczewski clasifica los sistemas
gamificados en los que pueden aparecer este tipo de jugadores y jugadoras.
Estos sistemas son los siguientes:

o Relacionadores: Buscan relacionarse con el resto de la gente por las
recompensas que esto puede traerles.

o Explotadores: Quieren obtener el maximo de recompensas mediante la
utilizacion del juego, para poder luego conseguir una recompensa de
mayor valor. Por ejemplo: Conseguir muchos elementos para luego
venderlos y conseguir dinero.

o Consumidores: Participan en los concursos creados en el juego y
aprenderan nuevas formas de jugar siempre y cuando obtengan una
recompensa por hacerlo.

o Autobuscadores: Buscan las recompensas a partir de las acciones con
otros usuarios. Valoran mas la cantidad que la calidad de las
recompensas obtenidas

e Destructivos: Motivados por el cambio. Buscan cambiar el juego por ellos
mismo o utilizando a otros jugadores o jugadoras. Estos cambios pueden ser

buenos o malos
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Escape Room

Definicion y caracteristicas de la Escape Room

Se cre6 en Kyoto en 2007, primero se aceptd en toda Asia y después lleg6 a
Europa en 2012 (Borrego, Fernandez, Blanes y Robles, 2017). Se desconoce la

identidad de la persona precursora de este tipo de juegos.

De la Mano (2018) define este tipo de juegos como un conjunto de aventuras
fisicas y mentales consistentes en encerrar a un grupo de personas en una habitacion de
la cual tendran que salir mediante la resolucion de una serie de puzzles y enigmas
relacionados con el hilo conductor de la Escape Room dentro de un tiempo

determinado, que suele estar en unos 60 minutos.

Este tipo de juego se basa en la Teoria del Flujo desarrollada por
Csikszentmihalyi en 1990. El flujo es un estado en el que la persona estd totalmente
concentrada en la actividad que realiza (Csikszentmihalyi, 2003). Para llegar a estar en
el estado de flujo, la actividad que se esta desarrollando tiene que estar adecuada a las
habilidades que posee la persona que la esta realizando. Para que una persona no pierda
el flujo, las actividades tendran que ir cambiando y aumentando de nivel. (Abio, 2006).
De la Mano (2018) defiende una serie de beneficios que tienen este tipo de juegos:

o Aprendizaje guiado a través de unas directrices.

o Trabajo colaborativo y cooperativo que favorece la relacion interpersonal

e Aprendizajes divertidos en los que todos salen victoriosos gracias a su trabajo.
e Sentimiento de entusiasmo generalizado.

o Centralizacion de la atencidon grupal en la consecucion de un objetivo comun.
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En las Escape Rooms se necesita siempre un game master, el cual tiene la mision de
situar a los participantes dentro de la historia y contextualizarla, explicar las normas,
activar el cronometro y dar a conocer los elementos de la Escape Room, en caso de que
sean necesarios, como por ejemplo algin video o el mecanismo de algun material que
sea desconocido por los participantes y resolver las dudas que surjan al principio o a lo
largo de la partida, estas ayudas seran mediante pistas que dard cuando algln
participante le pregunte o cuando vea que no avanzan y se quedan parados en un puzzle
durante mucho tiempo. Este game master puede estar dentro de la sala o puede estar

fuera.

Pasos para diseiiar una Escape Room

Segtin Rodriguez-Negro (2019) los primeros pasos para construir una Escape Room

son los siguientes:

e Decidir si quieres hacer una Escape Room o un Break out, la diferencia entre
ellos es que mientras que en uno tienes que salir de una sala, en el otro tienes
que abrir un objeto.

o Imaginar la narrativa segin los intereses del alumnado y el contenido que
quieras tratar.

e Crear los retos acordes con la narrativa que has decido seguir y que estén ligados
a un hilo conductor.

e Tener en cuenta el numero de participantes. Dentro del mundo educativo, suele
ser un gran numero de participantes y suele ser variable.

e Dejar claras las normas y tener un crondmetro a la vista

e Probarlo antes de llevarlo a cabo.

e Cerrar la historia.
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Otros aspectos a tener en cuenta a la hora de
crear una Escape Room son los que sefialan Puzzle Path DESign
Wiemker, Elumir y Clare (2016) que exponen los e Sy
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Room. W
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alguno de estos patrones generales: ‘
e Patrén linear: Una serie ordenada de retos te .' |—’|
llevan hacia el objetivo final. —

n

o Patrén abierto: La consecucion de los retos
. Fimrbaneng berh Lo st wad Dpe Py mutugde Leass iy
puede hacerse en el orden que se quiera, pero T p—
tendras que conseguirlos todos para poder *®
conseguir superar el reto final, ya que cada
reto te dard una parte de este tltimo reto.

e Patron multilinear: Es una combinacion del

Figura 2: Markus Wiemker, Eriel Elumir y Adam

patron linear y el patron abierto. En él o
are

podemos encontrar patrones lineales en los
que los retos se pueden asumir todos a la vez, y tener que tener una serie de

datos para poder conseguir el objetivo.

Segun Garcia (2018), otra forma de clasificacion de las Escape Room son mediante

el grado de competencia existente:

o Salas de escape competitivas: Dos equipos se enfrentan entre si y gana el equipo
que consiga salir antes de la sala.

o Salas de escape basadas en puntuacion: Se realiza un ranking con puntos que se
consiguen o se pierden segun tus actos dentro de la sala. Estos actos pueden ser
tardan mas de lo debido en salir de la sala, incumplir las normas o hacer pruebas
complementarias, entre otras.

o Sala de escape a gran escala: Participan varios equipos a la vez en la misma sala,
pero con itinerarios diferentes. Aunque con diferentes itinerarios, el objetivo

final es el mismo, salir antes que el otro equipo.
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Componentes de una Escape Room

Este tipo de juegos estan caracterizados por los diversos retos o puzzles que se nos
presentan para poder seguir el hilo de la historia y conseguir el objetivo final planteado
por el game master. Estos puzzles pueden ser de varios tipos y Wiemker, Elumir y Clare

(2016) han realizado la siguiente division:

o Puzzles de caracter mental: Se resolverdn mediante la ldgica y el pensamiento.
Para resolverlos necesitaran deducir, descifrar, relacionar...
e Puzzles de fisicos: Para poder resolver las tareas se necesitara una manipulacion

de objetos como pistas o candados.

Estos tipos de puzzles se pueden combinar entre si y conformar asi una experiencia
plena. Un ejemplo de la combinacion de estos dos tipos de puzzles se da en la apertura
de un candado, del cual tienes que descifrar la clave mediante procesos de razonamiento

y logica.

Para crear estos puzzles, podemos utilizar diversos materiales para ayudar a los
participantes a estar mas metidos dentro de la historia como candados de cifras, de
colores, de letras o de cajas fuertes entre otros. Otros materiales que podemos utilizar
para crear nuestras Escape Rooms son la tinta invisible que se ve con luz ultravioleta,
cajas laberintos e introducir diferentes pistas dentro de videos, pistas de audio o
fotografias. Este tipo de historias, te dan la libertad de inventar todo tipo de pruebas que

vayan bien con la historia que estas creando.
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Escape Room en el contexto educativo

Estas salas promueven un aprendizaje creativo que se convierte en uno
significativo ya que despierta en el alumnado una curiosidad hacia la historia contada y

los enigmas que se encuentran en ella.

Con este tipo de juegos se logra que el alumnado afiance sus conocimientos
teoricos y practicos mediante la aplicacion de esos conocimientos a puzzles
contextualizados en una historia que promueve su interés y su motivacion. Ademas, este
tipo de metodologia promueve valores como la cooperacion o el trabajo en equipo, la

autonomia y la iniciativa en la toma de decisiones del alumnado.

Otra cosa que promueve es la adquisicion de aprendizajes mediante las diferentes
inteligencias clasificadas por Gardner (1987). Este autor promueve que las personas no
tienen un unico tipo de inteligencia, sino que hay varios y es por eso que cada individuo
aprende de una forma diferente y tiene recursos diferentes para memorizar o interiorizar
los contenidos. Gardner (1987) encuentran siete tipos de inteligencia diferentes que son

los siguientes:

o Inteligencia lingiiistica: El tipo de persona que domina este tipo de inteligencia,
domina el arte de la palabra, ya sea de forma oral como escrita.

o Inteligencia intrapersonal: Este tipo de persona domina la lectora de los
sentimientos y emociones. Tiene iniciativa en la toma de decisiones.

o Inteligencia matematica: Este tipo de persona domina el razonamiento y la
l6gica para la resolucion de problemas.

o Inteligencia interpersonal: Este tipo de personas tienen mucha empatia y saben
leer a la perfeccion el lenguaje no verbal.

o Inteligencia musical: Este tipo de personas, tienen mucho sentido del ritmo,
dominan la percepcion y produccion de las formas musicales del ritmo, el timbre
o el tono.

o Inteligencia naturalista: Este tipo de persona se relaciona con el entorno, tanto

con la flora como con la fauna y establece relaciones entre ellos.
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o Inteligencia cinético-corporal: Este tipo de persona es muy habil y domina su
motricidad. Es capaz de realizar movimientos complejos con su cuerpo y
expresar sentimientos con el mismo.

o Inteligencia espacial: Las personas en las que predomina este tipo de
inteligencia, son capaces de crear imagenes en dos y tres dimensiones,
representando ideas y figuras en un espacio detallando hasta el mas minimo
detalle.

Todas las personas poseemos todos los tipos de inteligencia que Gardner establecio,

pero tenemos un tipo mas desarrollado que otro y eso provoca que predomine un tipo de

inteligencia més que otros, condicionando asi el tipo de aprendizaje que nos es mas util.

Mediante las Escape Rooms, podemos trabajar todas las inteligencias de las que
Gardner habla, creando asi un buen ambiente de clase y tener un aula inclusiva, ya que
cada alumno o alumna puede sobresalir en la prueba que mas se adapte a su inteligencia

predominante y que nadie se sienta apartado.
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Propuesta de Escape Room

Relacion con el curriculo

La Escape Room, a partir de ahora llamada 14 abril, que vamos a plantear a
continuacion, esta destinada para el alumnado de sexto de Educacion Primaria. El grupo
de participantes con el que se va a trabajar va a ser el grupo clase, es decir, unos 25
alumnos y alumnas, que, a su vez, seran subdivididos en dos subgrupos para conseguir
una mejor comunicacion entre ellos y que el trabajo en grupo sea mas sencillo. Ademas,
estos subgrupos no tendran un niimero fijo de participantes debido a la posible falta de
asistencia de algun alumno o alumna al centro, pero si que tendran que componerse por
el mismo nimero de integrantes y ser totalmente heterogéneos, es decir, no habra

distincion de sexo, edad o de alumnos con necesidades educativas especiales.

Para plantear nuestra Escape Room, vamos a utilizar como referente la Orden de
29 de julio que modifica la Orden de 16 de junio, que establece el curriculo educativo
en Aragon para las Ciencias Sociales, nos vamos a centrar en el curso escolar de sexto
de primaria. Este Curriculo divide las Ciencias Sociales en cinco bloques de contenido
diferentes. En este trabajo vamos a utilizar el Bloque IV: Las huellas del tiempo, dentro
del cual nos encontramos el contenido Esparia y Aragon en la Edad Contempordnea
(I). Los siglos XX y XXI. Patrimonio artistico y monumental que es en el que vamos a

centrarnos para realizar nuestra Escape Room.
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Los contenidos que se van a trabajar en /4 de abril han sido obtenidos del libro de

Ciencias Sociales, Proyecto Saber Hacer, de la editorial Santillana, para 6° de

Educacién Primaria (2015) y van a ser los siguientes:

Hechos importantes: la implantacion del sufragio universal, la separacion
Estado-Iglesia, la creacion de regiones autonomas (Cataluna y Pais Vasco), la
reforma agraria, la reforma educativa, la reforma laboral y la reforma militar.
Fechas sefialadas: 1931 (afio de inicio de la II Republica), 1933 (afio en el que
las mujeres ejercieron por primera vez su derecho a voto), 1936 (inici6 de la
Guerra Civil).

Personajes ilustres: Clara Campoamor, Niceto Alcala Zamora, Federico Garcia
Lorca, Salvador Dali, Luis Bufiuel, Maria Zambrano, Maria Moliner y Federica

Montseny.

Las competencias que se van a trabajar son las siguientes:

Competencia Social y Civica (CSC): Esta competencia se trabajard mediante el
trabajo en equipo y el respeto hacia las normas establecidas por la game master
al inicio de la actividad, los componentes del equipo y hacia el otro equipo.
Competencia de la Conciencia y Expresion Cultural (CCEC): Esta competencia
se trabajard mediante las diferentes pruebas basadas en los hechos ocurridos en
Espaia durante la II Republica.

Competencia en Comunicacién Lingiiistica (CCL): Esta competencia se
trabajara mediante la comprension de las pruebas planteadas y alguna de las
pruebas en las que se plantea identificar elementos en un texto.

Competencia Matematica y competencias bdsicas en Ciencia y Tecnologia
(CMCT): Esta competencia se trabajara mediante las pruebas relacionadas con
el descubrimiento de claves para abrir algin candado.

Competencia Aprender a Aprender (CAA): Esta competencia se trabajara a lo
largo de la Escape Room, cuando el alumnado se vaya haciendo consciente de
los contenidos que saben a medida que los van aplicando en las diferentes

pruebas.
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A su vez, en 14 de abril, se van a trabajar una serie de temas transversales que se

encuentran dentro del Curriculo de Educacion Primaria, estos temas van a ser los

siguientes:

Educacion para la paz: Al ser una actividad en la que se trabaja en equipo, se
pondra en valor el respeto de los alumnos hacia sus compafieros y compaieras
de equipo mediante la resolucién de conflictos y la aceptacion de diferencias
entre ellos y, ademads, respeto hacia el otro equipo aceptando su victoria o
derrota de una forma cordial.

Educacion para la igualdad de género: este tema se trabaja durante toda la
actividad ya que es una mujer la que cuenta la historia y en las diferentes
pruebas nos encontramos a mujeres que han pasado a la historia al mismo nivel
que los hombres. Por otra parte, los equipos seran heterogéneos por lo que no
habra distincion de género.

Educacion civica y moral: Los alumnos tendran que resolver los conflictos que
aparezcan durante la realizacion de los diferentes retos y ponerse de acuerdo en

la mejor manera para afrontar los retos de una manera que les lleve al éxito.

Con 14 de abril, se pretende conseguir el objetivo de afianzar los conceptos de la Il

Republica espafiola en el alumnado. Este objetivo general, se desglosa en los siguientes

objetivos especificos:

Aplicar los conocimientos adquiridos para la resolucion de las diferentes
pruebas.

Completar la Escape Room dentro del tiempo establecido.

Trabajar en equipo y resolver los conflictos mediante el didlogo.

Respetar el material y a los componentes de ambos equipos.

Para evaluar estos objetivos se utilizard una reflexion que hard el alumnado al

finalizar todas las pruebas mediante el planteamiento de preguntas sobre las diferentes

pruebas y las dificultades encontradas en las mismas.
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Contextualizacion

14 de abril va a ser segun la clasificacion de Nicholson (2015) un Escape Room

linear, es decir, que vas a seguir una serie de pistas que vienen dadas por la ltima pista

encontrada. También va a ser competitiva dentro de la clasificacion realizada por Garcia

(2018), por lo que dos equipos van a realizar las mismas pruebas y competirdn por ver

qué equipo sale primero de la sala dentro del tiempo permitido.

14 de abril va a tratar las caracteristicas y acontecimientos principales del

periodo histdrico de la II Republica en Espafia contado por una de las protagonistas de

este periodo historico como es Clara Campoamor, una de las primeras mujeres en

formar parte de las Cortes y firme defensora de la igualdad entre mujeres y hombres y

del sufragio universal, ejercido por primera vez en este periodo, concretamente en las

elecciones de 1933.

Los materiales que vamos a utilizar para hacer /4 de abril son:

Una maleta de apariencia antigua con cerradura y su llave.
Un candado de cifras
Un candado de letras

Un candado de colores

Piezas de puzzle con los personajes ilustres nombrados anteriormente.

Carta con una frase en c6digo morse.

Carta incial de Clara Campoamor.

Tinta invisible y linterna con luz ultravioleta.

Dos urnas.

Votos amarillos (19), rojos (15), verdes (10) y blancos (5).
Constitucion de 1931.

Una biblia.

Un tractor, un martillo y un colegio de juguete.
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A lo largo de 14 de abril el alumnado se encontrara diferentes puzzles que tendra
que superar usando los conocimientos adquiridos en sesiones anteriores y tener una
agilidad mental para resolver estos retos y adquirir la pista que les llevara a la siguiente

prueba.

La Escape Room comenzara con la o el game master indicando las normas del juego
y la creacion de los equipos antes de entrar al aula. Una vez dentro del aula, se cerrara la
puerta del aula con un candado de combinacion, es decir, se tendra que abrir con letras,

y el game master repetird las normas que son las siguientes:

o Todo lo que se necesita estara disponible.

e No todo lo que hay en la sala tiene que ser una pista.

e No hay pistas en los lugares peligrosos como enchufes o ventanas ni en lugares
en los que nos podamos manchar.

e No se podré usar el ordenador del profesorado, tampoco habra pistas.

o Podéis pedir pistas al game master si no sabéis como seguir en algiin punto sin
miedo a penalizacion.

e Cuando encontramos una pista avisamos al grupo y la leemos de principio a fin
antes de hacer nada.

e jAnimo y disfrutad!

Cuando se hayan recordado las normas y se tengan los claros los equipos, se
informara de que tienen 30 minutos para resolver todos los puzzles y salir de la sala y
que en caso de que un equipo termine antes que el otro, el equipo, tendrd que dejar los
puzzles como estan, aunque estos no estén terminados. Cuando todo esto quede claro y
ser resuelvan todas las preguntas, la o el game master iniciara la puesta en contexto a
los estudiantes y les entregarda la carta de la protagonista, en este caso Clara

Campoamor.
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Durante el progreso de las diferentes pruebas, si algiin grupo de participantes no
saben como continuar, podran preguntarle al o la game master para que les dé pistas
sobre como continuar. De la misma forma, si el game master ve que ambos equipos no
saben como proseguir en una prueba, puede ir dando pistas al aire para encaminarles
hacia la resolucion del puzzle. Otra de las funciones encomendadas al o a la game
master va a ser a la de controlar el tiempo que queda e ir notificaindoselo a los equipos
para que sean conscientes de ello y planifiquen su estrategia para conseguir terminar /4

de abril.

Una vez se dé por finalizado el Escape Room bien porque un equipo haya
conseguido salir de la sala antes que el otro, o se haya acabado el tiempo permitido, se
felicitard al alumnado por su trabajo durante las diferentes pruebas y se realizard una
puesta en comun sobre si les ha gustado la experiencia de realizar una Escape Room y
que puzzles les han gustado mas y cuales menos y como las mejorarian. De esta manera
se conoceran los elementos que hay que mejorar la experiencia y cudl es el grado de

consecucion en el que se han cumplido los objetivos.

Pruebas

Como hemos dicho anteriormente, los dos subgrupos que se van a formar van a
tener las mismas pruebas que realizar, de manera que todos tendrdn los mismos

objetivos a la hora de realizar las pruebas.

La aventura comenzard cuando los alumnos reciban una carta de Clara
Campoamor en la que se puede les explica quién era y como era la época en la que vivio
y porque se caracterizd. Ademas, les explicara cudl fue su funcidn en las Cortes y que se

crearon nuevas leyes.
Por ultimo, les dice que el alumnado tiene en su poder una maleta que le

pertenecia y que para abrirla tienen que usar una llave que no puede recordar donde la

dejo.
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Para resolver este acertijo, el alumnado se tendra que fijar en las letras en negrita
que aparecen en la carta y forman la siguiente frase “La llave estd en la mesa principal”.
Esa llave se usard para abrir la maleta en la que encontraréan el siguiente reto a superar.
Una vez abran la maleta, se encontrardn varias pruebas dentro en las que podran

encontrar datos sobre las diferentes caracteristicas de la Segunda Reptblica.

La primera prueba que se van a encontrar una vez hayan abierto la maleta son
una serie de piezas de puzzle, esto lo sabran porque es la unica prueba que no necesita
una pista anterior para poder hacerla. Las piezas de los puzzles tendran que ser unidas
para descubrir los personajes relacionados con el mundo del arte y de la cultura que
esconden y les daran la pista para saber cudl es el siguiente desafio que van a tener que

superar.

En estos puzzles se podran encontrar los siguientes personajes ilustres:

e Federico Garcia Lorca: Poeta.
Nacido en Granada en 1898 y fusilado en 1936. Fue un escritor perteneciente a la
generacion del 27, lo que mas escribid fueron poemas, que, con los afios, algunos de

ellos se han convertido en canciones.

e Luis Bufiuel: Cineasta.
Nacido en Calanda en 1900, fue un cineasta que tuvo que exiliarse a México durante la
Guerra Civil. Sus peliculas estan caracterizadas por el surrealismo. Una de sus peliculas

mas importantes es E/l perro verde.

e Salvador Dali: Pintor
Nacido en Figueras en 1808 y muridé en mismo lugar en 1989. Fue un pintor surrealista.

Uno de sus cuadros mas importantes es La persistencia de la memoria.
e Maria Zambrano: Poetisa y escritora

Nacida en 1904 en Malaga y muri6 en 1991. Fue una escritora de la generacion del 27,

pero sus obras no fueron tan reconocidas como las de los hombres.
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e Maria Moliner: Autora de un diccionario.
Nacida en Zaragoza en 1900 y muri6 en 1981 en Madrid. Cred el Diccionario de Uso
del espariol, pero no fue aceptado por la Real Academia y por tanto cayo en el desuso,
aunque anticipd varios usos de la lengua que hoy en dia estan reflejadas en el

diccionario de la Real Academia Espafiola de la lengua.

o Federica Montseny: Primera ministra de sanidad.
Nacioé en Madrid en 1905 y murié en Tolouse en 1994. Fue la primera mujer que se
convirtié en ministra, aunque su estancia en el gobierno no duré mucho, planteo muchas

de las leyes que tenemos hoy en dia. Durante la Guerra se tuvo que exiliar.

En la parte de atrés de los puzzles, apareceran datos sobre estos personajes como
la fecha de nacimiento y muerte, de donde eran y porque eran conocidos y han pasado a
la historia. Ademas, encontraran parte de la pista sobre cudl es el siguiente reto y como
lo van a poder superar. Para poder leer estos datos tendran que utilizar una linterna con
luz ultravioleta, que estard encima de la mesa ya que los mensajes estan escritos con una
tinta invisible a la vista. Las partes de la pista proporcionadas por los puzzles que sera
“Para la siguiente informacion hallar, tendréis que utilizar algo que las mujeres en 1933
empezaron a utilizar”, Esto les llevard a una urna, ya que la primera vez que votaron las

mujeres en Espafia fue en 1933, que estara cerrada con un candado de cifras.

Encima de la urna encontraran la pista para poder abrirla, y ver lo que hay
dentro. La pista para averiguar la clave serd: “Para poder abrirme tendréis que pensar en
el aflo de mi ultima apertura”, que como hemos dicho anteriormente, fue en 1936, afio
de las ultimas elecciones de la II Republica y afio en el que empez6 la Guerra Civil que
terminaria con la Dictadura de Francisco Franco. Dentro de la urna encontraran una
serie de votos en los que pondra separacion, refiriéndose a la separacion de Iglesia -
Estado, realizada por una de las reformas de la II Republica y union, refiriéndose a
cuando no se diferenciaba y la Iglesia tenia un gran poder dentro del Estado. Esta
votacion la ganard la separacion, pero los participantes no tendrdn que fijarse en el
numero de votos que tiene la separacidon y que tiene la unidn, sino que tendran que

fijarse en los colores de los votos, que serdn de amarillo, rojo, verde y blanco,
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coincidiendo con los colores de las banderas de Catalufia y Pais Vasco, las dos primeras
Comunidades Auténomas que hubo en Espafia. En el recuento de los votos realizado
por el alumnado, habra 19 votos amarillos, 15 rojos, 10 verdes y 5 blancos. Por lo que el
orden de los colores para abrir la siguiente caja que tendra un candado de colores sera el

siguiente: amarillo, rojo, verde y blanco.

Esta caja estard dividida en dos partes, en una de ella se encontraran la biblia y
en la otra se encontrardn la constitucion de 1931 y un colegio, una pala y un martillo de
juguete. En estos elementos se encontrardn los numeros de los articulos
correspondientes a dichas reformas realizadas durante la Republica, es decir los
articulos 46, 47 y 48 de la Constitucion de 1931. Por lo que el martillo tendra el nimero
46, refiriéndose al articulo de la Constitucion que habla sobre los derechos de los
trabajadores, la pala tendra el nimero 47, refiriéndose al articulo 48 que habla sobre las
nuevas condiciones de los campesinos y la escuela tendrd escrito el ntimero 49,
refiriéndose al articulo 49 de la Constitucion que habla sobre la educacion primaria y
obligatoria. Los participantes tendran que buscar dichos articulos y encontraran una
tabla de correspondencia del alfabeto con el codigo morse para descifrar la ultima
prueba de la Escape Room, que se encontrara en el fondo de la maleta y serd una nota
escrita por Clara Campoamor felicitando a los participantes por su gran trabajo
realizando las diferentes pruebas para descubrir los secretos de la II Republica y les
anima a utilizar esa informacion secreta de una forma correcta. Al final de la misma, el
alumnado encontrara una frase en cddigo morse que sera la clave que tendra que ser
introducida en el candado de la puerta para salir de la sala. El codigo sera la frase:
“Salud y republica”, un lema durante este periodo histérico que se sigue utilizando hoy

en la celebracion del dia que proclamé la IT Republica.
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Después de la Escape Room

Cuando acabe el primer equipo o bien se acabe el tiempo de realizacion, se
felicitard a ambos el gran trabajo realizado. Después se preguntard si alguna vez habian

estado en un Escape Room o si han oido hablar de ellas y su opinion sobre las mismas.

Por otro lado, se les pedird una opinién y pondran en comun las sensaciones que han
tenido durante la realizacion de las diferentes pruebas y se analizard la razon por la que
una prueba les costaba mas que otra y como la mejorarian estas pruebas para que
futuros y futuras alumnos y alumnas disfruten de este Escape Room. Del mismo modo,
se les preguntarda qué les ha parecido esta forma de adquirir y afianzar los
conocimientos y si les gustaria que se siguiera utilizando esta metodologia en el aula
para aprender mas contenidos mediante esta metodologia. De esta forma el alumnado
seria participe del proceso de gamificacion cumpliendo asi las 10 claves de Teixes
(2015) que son las siguientes:

e Hacer que el alumnado sea codisenador.

o Permitir varias oportunidades.

e Dar un feedback momentaneo.

e Hacer que el progreso sea visible.

e Idear retos en lugar de mandar deberes.

o Dar capacidad de eleccion al alumnado.

e Premiar con medallas y recompensas.

e Que el alumnado fabrique sistemas de accidon y consecucidn para sus

compafieros.

o Implementar la tecnologia educativa.

o Aceptar el fracaso.

Durante la Escape Room, hemos utilizado las siguientes claves:

e Hacer que el alumnado sea codisenador mediante la mejora de las pruebas
realizadas: esta clave se ha utilizado en la reflexion final mediante las propuestas
de mejora ofrecidas por el alumnado.

e Permitir varias oportunidades mediante la realizacion de las pruebas sin un

nimero concreto de oportunidades: Todas las pruebas tenian un nimero
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ilimitado de intentos para que el alumnado intentard resolver los diferentes
puzzles de la mejor forma para cada equipo.

e Tener un feedback inmediato de la prueba y del game master para conocer en
todo momento si van por el buen camino o no: Las propias pruebas te van
creando un feedback con los participantes debido a que es la que te conduce a la
siguiente prueba, ademads, el game master te va diciendo como vas en cada
momento y en caso de que sea necesario, te genera un feedback con pistas sobre
cOmo superar con €éxito el puzzle.

e El alumnado tiene poder de eleccion sobre como es la mejor manera de afrontar
las diferentes pruebas: son los alumnos y las alumnas las que se tienen que poner
de acuerdo entre ellos sobre cual es la mejor manera de resolver la prueba y
hacerlo de una forma eficaz.

e Aceptacion del fracaso en caso de que un equipo no gane la prueba o se les
acabe el tiempo de realizacion de la Escape Room: El alumnado tendrd que
aceptar tanto la victoria como la derrota de forma que no haya malos
comportamiento entre componentes de diferentes equipos como del mismo

equipo.

De esta forma conseguiremos concluir el proceso de gamificacion y saber qué grado
de consecucion han tenido los objetivos planteados para este Escape Room mediante la
realizacion de las diferentes preguntas planteadas a los alumnos y a las alumnas.
También conseguiremos averiguar en qué puntos es mas débil esta metodologia y
reflexionar sobre como podemos mejorar la experiencia del alumnado en las siguientes

ocasiones en las que utilicemos esta metodologia.
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Limitaciones del Trabajo de Fin de Grado (TFG)

La primera limitacion que me encontré al plantear este trabajo fue la falta de
investigacion sobre la tematica de Escape Room en la educacidén, aunque es una
metodologia innovadora que esta en auge, su reciente incorporacion al mundo educativo
provoca que no haya un gran campo de investigacion detrds de esta actividad
emergente.

Una vez encontrada toda la informacion necesaria sobre este tipo de actividad, la
siguiente dificultad encontrada fue la poca informacion que se le imparte al alumnado
sobre la II Republica y el poco tiempo que se le dedica a este tema en las aulas, de
manera que se tiene que relacionar todos los contenidos que se imparten a lo largo de
todas las pruebas que estan interconectadas entre si mediante un mismo hilo conductor.
A lo largo de la Escape Room se han ido trabajando diferentes temas transversales como
la igualdad de género o la educacion para la paz, creando asi una educacion cooperativa

y basada en valores.

En cuanto a los materiales utilizados, la mayoria se tienen que comprar, ya que
no estan disponibles en un centro o traer de casa en el caso de que se tenga una maleta
vieja, dandole asi una segunda vida. Los elementos que tienen que ser comprados
como los candados, se buscard que sean lo més econdmicos posibles y las urnas pueden
ser compradas o realizarlas con materiales reciclados como una caja de zapatos. Estos
materiales tendrian que ser aportados por el profesorado si el colegio no quiere hacerse

cargo de los gastos.
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Conclusiones

La gamificacion consiste en aplicar elementos propios de un juego de una forma
planificada fuera del contexto ludico. Esta metodologia estd presente en las aulas de
Educacion Primaria. Dentro de esta metodologia se encuentran las Escape room, que
consisten en encerrar en una sala a un grupo de personas y resolver diferentes puzzles

para conseguir salir y acabar la historia en la que esta basada la Escape Room.

Dentro de las Escape Rooms encontramos las educativas, son una actividad en
auge dentro de la metodologia de la gamificacion, este éxito viene dado por la
implicacion emocional que el alumnado pone en la realizacion de las diferentes pruebas

mediante la aplicacion de los conocimientos adquiridos anteriormente.

En esta actividad, el alumnado adquiere un aprendizaje significativo sin darse
cuenta ya que lo hace mediante un juego, consiguiendo que los alumnos o las alumnas
que ponen menos interés en el area o en la educacion se impliquen en las sesiones y se
motiven a la hora de aprender nuevos contenidos, ya que estos se podran aplicar en un
futuro. Por lo que es beneficiosa tanto para el alumnado, que le encuentra un sentido a
su proceso de aprendizaje, como al profesorado, que sale de su rutina y encuentra una
satisfaccion extra al trabajo que ha realizado, ya que ha sido el propio profesorado el
creador de todo el material y de todas las pruebas mediante su imaginacion y la
adaptacion de las mismas a las caracteristicas del alumnado a la que va dirigida la
Escape Room. Ademas, este tipo de actividad consigue crear un mejor ambiente de aula,
una mayor cohesion de grupo e incentivar el trabajo cooperativo, el pensamiento critico
y las habilidades comunicativas entre el alumnado, asi como desarrollar su capacidad de

deduccion, el pensamiento divergente y la logica.

Este trabajo tiene el objetivo principal de crear una Escape Room educativa
contextualizada en el area de Ciencias Sociales, dentro de la parte de Historia
Contemporanea, concretamente en la II Republica espafiola. Esta Escape Room, titulada
14 de abril por la fecha de inicio de esta etapa en la Historia de Espafia, esta destinada a
los alumnos y a las alumnas de sexto de Educacion Primaria. Las actividades incluidas
dentro de /4 de abril estan basadas en los diferentes acontecimientos importantes

acaecidos durante esta etapa como el sufragio universal o las diferentes reformas
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ejercidas por el gobierno como la reforma laboral, la educativa y la agraria. Ademas,
incluye fechas importantes como 1931, 1932 y 1936 como elementos importantes para
resolver las diferentes pruebas. Por otro lado, se han trabajado también diferentes
personajes importantes que tuvo la I Republica de todas las areas, politicas, escritores y

escritoras, directores de cine y filosofas.

En 14 de abril las mujeres han adquirido un papel principal a lo largo de las
diferentes pruebas, de manera directa como en la prueba que tienen que montar puzzles
y descubrir personajes ilustres o indirecta con la fecha en la que las mujeres fueron a
votar por primera vez en la historia. Ademas, la persona encargada de poner en contexto
al alumnado y contar su historia es Clara Campoamor una de las primeras diputadas en
las Cortes, partidaria del sufragio universal y de darle a la mujer un papel igual de
importante que el del hombre. De modo que este trabajo aboga por dar un papel
importante a la mujer a lo largo de la historia que no se le da, ya que se eluden los

personajes ilustres femeninos.

Para concluir este trabajo, sefialar que esta actividad tiene muchos beneficios y
es por eso que cada vez estd mas de moda utilizarla dentro de las aulas, aunque la falta
de investigacion dentro de esta area dificulte el planteamiento y la realizacion de este
tipo de metodologia, ya que el proceso de investigacion previo a la hora de plantear una
Escape Room es fundamental para obtener un resultado exitoso de la experiencia,
aunque siempre se tengan que mejorar aspectos dentro de la misma. La resolucion del
conjunto de enigmas que estan dentro de las Escape Rooms y su tematica, puede llevar
al uso de otras metodologias dentro del aula como la creacion de proyectos e incluso la
creacion de nuevas Escape Rooms o Breakouts simplificados del alumnado de mayor

edad para el alumnado de menor edad del centro.
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Anexos

Anexo I — Carta de Clara Campoamor

Sey Clara Campoamor, quizd no me coNOZcAls ast JUE 05 TOY a CONEAT QUIEK SOy Y COMD
es &l fugar en el que vive.

Yo nact en 1685, durante fa vegencia de la Reina Maria Cristina, madve del Rey Afonso
NIIT, este periodo ya sabéis que se caracterizd por gueras y nacionalizmos. Tras of
desastre de Annual, prowosd que ef general Miguel Primo de Rivera dieva un golpe de
#siado apoyado por el vey en 1923 cpandp una dictadura militar que durd hagta 1930
Mientrns toda esto sucedis, yo me ficencie en devecho y fucke contra of ségimen cveads
por Primo de Rivera

Tras el fracaso de la dictadura creada por Primo de Rivera a causa de ln vetimda def
apoyo dal Rey, ot docidid formar un susvo gobiermo qus rstaurase la Constitucin y
caritiark alhblihes Lo Joch SenalndaNudm JaSbeckizaciin e EaiiibEiRe
municipales fue el 12 de abnil de 1931 y ganavon los partides qus apoyaban a repibiica,
de log cuales yo formaba parte. At que Alfonso XTIT dero de sevvey y se marchd al exglio.
Ef 14 de abnl de 1931 se groclams fas IT Repiiblica Espasiola, que sevia presididi por
Nicete Alcaki Zamora y en cuyas Covées edtaria yo, representande af Partide Radical
Era iz primera vez que laz mujeres podian representar un partido polttico en las Covtes,
 como yo hubo otras mugeres en exta cimara. Duante mi estarcia en los Cortes, L

i Comstitucion y con efla s& crearon nusvas leyes.

Como ahora ya sabéis guien sey, 05 voy a contar por qué os ke encerrado en esta sala. La
FAZN €5 qUE Tamos a tener una reunion ulira seceta. ‘Exdid en vusstie poder una malsta
que me pertenecio, en ella encontraréis diferentes secretos relacionados con mi vida y
sobve como ayudé a construir los cambios acontectdos durante fa IT Repiiblica Expariols
Para abira tendiéis que wsar ung Have que no recusndo donde (o guards. Si habéis
encomirado esta carta £s peTque so0is personas teltgentes y ferdis capaces de averiguar

_,'-im'mo_}' bugna sustte.
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Anexo Il — Puzzles de personajes ilustres
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Anexo III — Prueba final

TR RN AR

i

Enhorabuena camaradas,

Con vuestro trabajo habéis consequido descubrir todos los secretos de la IT Repiblica,

esta informacion que afora estd en vuestras manos es muy importante que la guardés

en vuestra mente v que la usérs bien, ya que es muy valiosa.

Por tiltimo, v para poder salir de esta reunion secreta, tenéis que poner [a sigutente frase

en [a cerradura que no os deja safir.

La frase es la sigutente:

Ha sido un placer,

Clara Campoamor.
- B - C
5 F - G
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