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RESUMEN

El presente TFG pretende analizar los beneficios que aporta el juego en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (E-A). Para ello, se centra en una metodologia innovadora, motivadora y novedosa
como la gamificacion, en concreto, en el Escape Room. A través de esta técnica se pretende
paliar una situacion problematica encontrada en un aula de 5.° de Primaria: un alumnado que
presenta capacidad para comprender los contenidos, pero que se encuentra desmotivado y sin

interés hacia el aprendizaje de diferentes asignaturas.

Debido a esta situacion, se propone el disefio de un Escape Room en el area de Ciencias
Naturales y Educacién Fisica con el objetivo de comprobar si su utilizacién es realmente
significativa y util, tanto en la motivacion del alumnado como en el proceso de E-A. La
implementacién de esta también pretende lograr la adquisicion de diferentes habitos saludables
desde edades tempranas para mejorar la calidad de vida de los escolares y conseguir un estilo de
vida mas saludable y activo, evitando conductas nocivas que puedan incidir de forma negativa en
la salud y acarrear problemas graves futuros. La inclusion de las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacion (TIC) es otro punto clave del trabajo ya que estas nos ofrecen la posibilidad de
trabajar de forma ludica el tema de la salud y presentan un alto componente motivacional, de ahi

su importancia en el desarrollo de este.
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ABSTRACT

This TFG aims to analyze the benefits of the game in the teaching-learning process (E-A). To do
this, it focuses on an innovative, motivating and novel methodology such as gamification,
specifically in the Escape Room. Through this technique, it aims to alleviate a problematic situation
found in a 5th grade Primary classroom: students who have the capacity to understand the

different contents, but who are unmotivated and uninterested in learning.

Due to this situation, the design of an Escape Room in the area of Natural Sciences and Physical
Education is proposed with the aim of verifying if its use is really significant and useful, both in the
motivation of the students and in the E-A process. The implementation of this also aims to achieve
the acquisition of different healthy habits from an early age to improve the quality of life of
schoolchildren and achieve a healthier and more active lifestyle, avoiding harmful behaviors that
can negatively affect health and lead to future serious problems. The inclusion of Information and
Communication Technologies (ICT) is another key point of the work since they offer us the
possibility of working on the subject of health in a playful way and have a high motivational

component, hence their importance in its development.

Keywords: Healthy habits, Gamification, Escape Room, Motivation, ICT.
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1 Introduccioén

En los dltimos afios, se han realizado multiples investigaciones que muestran como la adquisiciéon
de estilos de vida no saludables estdn muy presentes en nuestra sociedad. Son una gran cantidad
de individuos los que optan por estilos de vida sedentarios y poco activos, manifestando unos
malos habitos alimenticios y unos niveles de actividad fisica insuficientes, que perjudican
gravemente a la salud fisica y mental. Este problema, lejos de solucionarse, se ha ido agravando
a lo largo de las Ultimas décadas debido a la gran disponibilidad de alimentos ultraprocesados, y a
la irrupcién de las nuevas tecnologias, que han fomentado que el tiempo libre sea destinado a
actividades cada vez mas sedentarias, causando, a su vez, malos habitos de suefio y alteraciones

en la alimentacion.

Ante este problema, el presente trabajo pretende fomentar estilos de vida saludables y activos,
gue sean promotores de salud, y reduzcan los malos habitos que generan graves problemas como
la obesidad infantil o enfermedades cardiovasculares, entre otras. Es la escuela, el lugar idéneo
para la promocién de estos habitos, ya que son los/as educadores/as los/as que estan en un
constante y continuo contacto con los/as alumnos/as durante los primeros afios de sus vidas. Por
ello, es esencial que las escuelas se conviertan en espacios fisicos y sociales donde se
consoliden diferentes habitos saludables a través de la implementacién de actividades
participativas, activas y motivadoras, que logren conseguir un aprendizaje significativo y duradero

en el tiempo (Torres, 1999).

La aparicion de nuevas metodologias y la necesidad de innovacion educativa es cada vez mas
habitual en las escuelas, siendo este otro aspecto clave de la siguiente propuesta. Entre las
numerosas técnicas que han emergido para mejorar el proceso de E-A, la gamificacién, es una
metodologia que cada vez tiene mas reconocimiento e implementacion en la practica docente.
Esta podria definirse como un método que utiliza el juego como componente precursor del
aprendizaje (Nicholson, 2018). Asi, Lopez Chamorro (s.f) afirma que el juego es un elemento
esencial en el desarrollo fisico y psiquico del ser humano, ya que a través de este se desarrolla la
personalidad en funcion de cinco parametros: motricidad, inteligencia, creatividad, afectividad y
sociabilidad. Dentro de la gran variedad de posibilidades que nos aporta la gamificacion cabe
destacar el Escape Room, una técnica relativamente moderna que involucra al alumnado en el
proceso de E-A, y que promueve el trabajo en equipo, la cohesién del grupo, la resolucién de
problemas, y el pensamiento critico, reflexivo y deductivo, logrando un aprendizaje significativo,
motivante e inmersivo (Garcia Lazaro, 2019). Siguiendo esta linea, entran en juego las TIC, las
cudles nos aportan grandes oportunidades en innovacion educativa y a la hora de gamificar

diferentes actividades.



A continuacién se analizara en el presente trabajo el concepto de salud y de habito saludable, asi
como la relacibn que ambos presentan con el curriculum y la legislacion vigente. Ademas, se
aportara informacién sobre el juego como herramienta pedagdgica, la gamificacion y sus
componentes, el Escape Room, la motivacion y las TIC, asi como también se expondran diversos
ejemplos de gamificacién en el aula. Por Ultimo, se propondra el disefio de un Escape Room con
el fin de analizar esta metodologia y comprobar si favorece en el aumento de la motivacion y el
aprendizaje de diferentes habitos saludables. La inclusién de las TIC en la propuesta es esencial

ya gue actuara como elemento motivacional y dinamizador de los contenidos.

2 Objetivos
El principal objetivo del presente TFG es el siguiente:

e Analizar y comprobar si los Escape Room cuentan con un factor motivacional que ayuda a

favorecer el aprendizaje de diferentes habitos saludables en el alumnado.

A su vez, existen otros objetivos secundarios del trabajo, que son los siguientes:

e Trabajar la adquisicion de habitos saludables desde edades tempranas con el fin de
mejorar la calidad de vida de los escolares, evitando conductas nocivas que puedan incidir
de forma negativa en la salud.

e Utilizar las TIC como elemento motivador en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Observar los diferentes beneficios que nos aporta el Escape Room en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

e Indagar en profundidad sobre la técnica de gamificacion con el fin de comprender y

establecer los beneficios que esta nos aporta en la motivacion del alumnado.

3 Justificacion

La adquisicion de habitos no saludables y estilos de vida sedentarios son un gran problema en la
sociedad actual, y perjudican gravemente a la salud fisica y mental. El presente trabajo otorga una
gran importancia a la salud de los individuos, ya que considera que es esencial para el bienestar
fisico, social y psicoldgico de estos. Por ello, cree fundamental promover habitos saludables desde
la infancia y la escuela, que acaben con estas malas practicas, y consigan la adopcion de estilos
de vida mas saludables y activos. La importancia de trabajar estos habitos desde edades
tempranas recae en las numerosas evidencias cientificas que sefialan que aquellos/as nifios/as
gue han desarrollado unos habitos saludables durante la infancia tienen una mayor probabilidad
de que estos queden arraigados durante su vida adulta. Asi, Bussiek et al. (2018) afirman que
cuanto mas temprano se adopten unos habitos saludables, mas probabilidades tendran de
mantenerse toda la vida. La nifiez y la adolescencia, son los periodos de la vida més propicios

para el cambio y adquisicion de conocimientos y, sobre todo, de conductas promotoras de salud.
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Unido a esto podemos citar también a Nekitsing, et al. (2018) quienes mencionan la nifiez como
una etapa muy importante para el desarrollo de habitos alimentarios saludables, ya que estos
habitos, cuando se adoptan en una etapa temprana de la vida, tienden a continuar un patrén

futuro.

Ademds, la necesidad de implementar nuevas técnicas y metodologias innovadoras, activas y
participativas, hace que se opte por utilizar en el presente trabajo la técnica de la gamificacion, en
concreto, el Escape Room, con el fin de comprobar si esta herramienta es favorecedora en la
adquisicion de los diferentes habitos saludables y en el aumento de la motivacion e interés del
alumnado. En esta linea, Llopis y Balaguer (2016, p.8) afirman que la gamificacién educativa
pretende enfrentarse al aburrimiento, la falta de implicacién y la desmotivacion del alumnado,
transformando aquellas situaciones que dificultan el proceso de aprendizaje. En una sociedad que
esti en continuo cambio y transformacion hacen falta docentes con una amplia formacion en
innovacién educativa y que no tengan miedo a experimentar para lograr un aprendizaje mas
significativo y de calidad, donde el alumnado sea el centro del proceso educativo. Por ello, la
siguiente propuesta considera necesario implementar nuevas estrategias, como la gamificacion, y

comprobar su efecto en el proceso de E-A.

Por ultimo, es indispensable en la siguiente propuesta la inclusién de las TIC. El mundo actual
demanda una educacion distinta y actualizada, pues la sociedad ha ido cambiando y
transformandose, y a su vez, la forma de aprender, sobre todo con la irrupcion de las TIC. La
aparicion de estas implica una transformacion de los sistemas educativos, pues su inclusién en las
aulas puede ofrecernos grandes oportunidades en el proceso de E-A como: el aumento de la
motivacién, la interactividad, un ambiente interconectado y cooperativo, y un aprendizaje mas
significativo y dinAmico. Las tecnologias lejos de ser algo pasajero u opcional, se han convertido
en una exigencia de la sociedad moderna (Aguilar, 2012), pues su presencia en las aulas ha

pasado a ser algo cotidiano y resulta impensable imaginar una vida sin ellas.

4  Marco teérico

4.1 La salud

En primer lugar, resulta imprescindible definir el concepto de salud. A lo largo de la historia este
término ha ido sufriendo diversas variaciones dependiendo de la cultura, el momento y las
diferentes civilizaciones que han ido poblando la Tierra. En la actualidad, la Organizacién Mundial
de la Salud (OMS, 1948, p.1) afirma que la salud es un estado de completo bienestar fisico,
mental y social, y no solamente la ausencia de afecciones o enfermedades”. Por tanto, se puede
atestiguar que una persona sana no es Unicamente una persona que no se encuentra bajo los
efectos de una enfermedad, sino que esta definicion va mucho mas alla y abarca multiples facetas

del desarrollo humano, teniendo en cuenta las disposiciones mentales y las condiciones sociales
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en las que se desenvuelve el individuo. Sin embargo, muchos autores discrepan ante esta
definicién del término de salud al considerarla utdpica, estatica y subjetiva (Urefia, 2000). Utopica
ya que el “completo” estado de salud no existe, siendo mas un deseo que una realidad alcanzable.
Subjetiva ya que la idea de bienestar y malestar de un individuo depende de este y no es algo
objetivo, cuantificable o medible. Estatica porque considera la salud como un “estado”, como algo
gue se consigue y ya no se pierde, y no como un proceso dinamico. Ademas, equipara bienestar a
salud, lo cual no es del todo cierto ya que una persona con una adiccién puede experimentar

sensacion de bienestar cuando se administra droga, pero ese bienestar no es equiparable a salud.

Las concepciones de salud son muchas y a lo largo del tiempo se han ido sucediendo de forma
gue cada una ha ido aportando nuevos matices y variaciones a las anteriores, hasta finalmente
completar la idea que hoy en dia tenemos (Gavidia y Talavera, 2012). Asi, en la actualidad se
llega a la conclusién de que al hablar de salud también es necesario contemplar aspectos sociales

y mentales, y no Unicamente los fisicos.

4.2 Los habitos saludables

A raiz del concepto de salud surgié el término habito saludable o estilo de vida saludable, que
hace referencia a todos aquellos comportamientos que el individuo asume en su dia a dia y que
repercuten de forma positiva en su bienestar fisico, mental y social. Se pueden contemplar
muchos hébitos saludables, no obstante, la literatura cientifica suele abordar los siguientes: la
practica de actividad fisica (AF), la alimentacion saludable, el descanso adecuado y regular, y los
habitos higiénicos (Shephard, 1995).

La adquisicion de estos héabitos saludables durante la infancia es esencial ya que, como se ha
mencionado anteriormente, esto contribuye de forma decisiva a que estos perduren en la vida
adulta. Con raz6n advierte Calzada (2016) que, muchos de los habitos que se tienen en la etapa
adulta se han iniciado en la etapa infantil y en la adolescencia, por lo que crear habitos saludables
de pequefios asienta las bases para tener una mejor calidad de vida en la infancia y en etapas
posteriores. Una de las principales instituciones que debe ser responsable de su promocion es la
educativa, pues los/as maestros/as son figuras clave al estar en permanente contacto con los
nifios/as en la etapa de mayor consolidacién de habitos. Asi, Ramos et. al (2020) afirman que es
fundamental que las escuelas brinden précticas para promover la adopcion de unos buenos
hébitos saludables, dando la oportunidad a los/as estudiantes de mantenerlos en su vida futura de

acuerdo a una educacion permanente.

A lo largo del presente TFG se trabajara la adquisicion de diferentes habitos saludables como: la
practica de ejercicio regular, la alimentacion variada y equilibrada, el descanso regular y

adecuado, la higiene corporal y postural, y la prevencion del consumo de drogas.



4.3 Relacion de los hébitos saludables con el curriculum y la legislacion vigente

A lo largo del tiempo, se ha ido tomando conciencia de la importancia y la necesidad de la
adquisicion de unos buenos habitos saludables desde edades tempranas, convirtiéndose en una
de las prioridades de nuestro pais y notdndose en los diferentes curriculos educativos. Con la
llegada de la LOGSE (1990) y la LOE (2006) ya se empezaba a hablar de los habitos saludables
en el curriculo. Ademas, también empezaban a emerger y desarrollarse diferentes estrategias y
programas educativos para promover la salud, como, por ejemplo, el Programa THAO (2007)
dirigido exclusivamente a las etapas de Educacion Infantil y Primaria debido a la importancia que
tiene la adquisicibn de habitos saludables de forma temprana. El principal objetivo de este
programa era la prevencion de la obesidad y la promocion de hébitos saludables en la poblacién
infantil. Sin embargo, la realizacion de estos programas educativos y estrategias carecia de
sentido si no se abarcaba un proyecto mas amplio y se trabajaba estos contenidos de forma diaria

para lograr un aprendizaje significativo y duradero.

Debido a esto, en la Ley Orgéanica 3/2020, de 29 de diciembre de 2020, por la que se maodifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE, 2020) se incluye una cuarta
disposicién adicional, que hace referencia a la Promocion de la actividad fisica y dieta equilibrada,
en la que se expone que las administraciones educativas adoptaran medidas para que la actividad
fisica y la alimentacién saludable formen parte del comportamiento infantil y juvenil. Asi, se
promovera la practica de deporte y ejercicio fisico con el objetivo de promover y consolidar habitos

de vida saludables, y fomentar una vida sana y activa, reduciendo el sedentarismo.

Centrandonos en la legislacion de la Comunidad Valencia encontramos en el Decreto 106/2022,
de 5 de agosto, del Consell, de ordenacion y curriculo de la etapa de Educacién Primaria, en el
gue también aparecen contenidos relacionados con los habitos saludables tanto en el area de
Ciencias Naturales, como en el area de Educacion Fisica. En Ciencias Naturales, encontramos el
Bloque 2: “Cultura cientifica” (G4 “El cuerpo humano”) que se centra en trabajar los contenidos
relacionados con la salud fisica, la alimentacion saludable, el descanso regular y el cuidado de
uno/a mismo/a. En el area de Educacién Fisica, podemos encontrar el Bloque 1: "Vida activa y
saludable” que trabaja la higiene postural y corporal, la alimentacion saludable e hidratacion, la

actividad fisica regular y el valor del descanso.

4.4 El juego como herramienta pedagdégica

El juego constituye un factor vital en el/la nifio/a pues es la forma en la que este/esta conoce, se
relaciona e interactia con el mundo que le rodea (Hidalgo-Bonilla, 2017). Asi, este ha sido
utilizado y considerado como un elemento muy potente y poderoso en el proceso de E-A. Una de
las técnicas que utiliza los elementos del juego, y que cada vez tiene mas auge y presencia en las

aulas es la gamificacién. Esta metodologia se fundamenta en teorias del aprendizaje como el
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constructivismo, que a diferencia del aprendizaje tradicional basado en la memorizacion, es una
corriente pedagdgica donde el proceso de aprendizaje es participativo, dindmico e interactivo, y
pretende que el alumno/a construya su propio conocimiento a partir de los conocimientos que ya
posee (Carretero, 2009). Piaget (1978), uno de los principales propulsores del constructivismo,
explica que este debe ofrecer al alumnado las herramientas necesarias para que sea capaz de
resolver situaciones problematicas e ir construyendo su propio conocimiento, percibiendo al

alumnado como el centro de la ensefianza.

El juego como herramienta pedagogica nos ayuda a construir aprendizajes significativos vy
promover un aprendizaje activo y participativo. Asi, Vygotski afirma que el juego nos ayuda a
potenciar la zona de desarrollo proximo, que se refiere a la distancia entre el desarrollo psiquico
actual del sujeto y su desarrollo potencial, es decir, entre lo que un individuo es capaz de realizar
sin ayuda y lo que el individuo puede conseguir con el apoyo de otras/os. Ademas, el juego nos
ofrece una gran cantidad de oportunidades como herramienta didactica ya que nos ayuda a
trabajar de forma cooperativa y en equipo, fomenta la inclusién, tolerancia y participacién de todo
el alumnado, mejora la atencién y la memorizacion de forma consciente y divertida (Vygotski, et
al., 1979).

4.4.1 Metodologias de aprendizaje: la gamificacién y sus componentes.

El concepto de gamificacién es reciente, surge por primera vez a principios del siglo XXI y
proviene del término anglosajon gamification (de game, juego). Existen mdltiples definiciones
sobre el concepto de gamificacibn o también conocido como ludificacion. Asi, Teixes (2015)
sefala que la gamificacion consiste en aplicar elementos propios de los juegos en contextos no
lidicos por si mismos con el fin de modificar comportamientos de los individuos.
Teniendo en cuenta que nos encontramos dentro de un contexto escolar, cabe destacar la
propuesta de Foncubierta y Rodriguez (2014), que definen la gamificacion como una técnica que
ellla maestro/a emplea en el disefio de una actividad de aprendizaje (sea analdgica o digital)
introduciendo elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuaciones, dados, entre otros) y
su pensamiento (retos, competicion, entre otros), con el fin de enriquecer esa experiencia de

aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento del alumnado en el aula.

Para poder comprender del todo la gamificacion es importante definir sus elementos principales.
Segun Teixes (2015) dentro de los elementos del juego podemos distinguir tres ambitos de

disefio: mecanicas, dinamicas y la estética.

-Las mecanicas son aquellos componentes que Vvisibilizan el proceso del juego y permiten la
participacion del jugador. Las mas populares son: los puntos (valores numéricos obtenidos como

recompensa), las medallas (simbolos coleccionables), los retos y misiones, los avatares



(representaciones de los jugadores), y los niveles (generan un estatus social dentro y fuera del

juego, y favorecen la motivacion).

-Las dindmicas se definen como aquellos modelos y canones inherentes al juego, y que
determinan el ritmo de evolucién del jugador. Segun Teixes (2015) podemos encontrar: las
recompensas que son obtenidas tras la realizacion de una determinada accion y que pueden ser
aleatorias (el jugador no conoce y generan sorpresa e incertidumbre), fijas (el jugador conoce
previamente al juego), sociales (favorecen al compafierismo y son proporcionadas por otros
participantes) o inesperadas (el jugador no imagina), el status que necesita de abastecimiento de
medallas o puntos con el fin de compararse con el resto de jugadores, los logros que representan
el cumplimiento de un determinado objetivo, la competicién que genera motivacion, el feedback
para que el jugador conozca sus errores y aciertos y la diversién, elemento primordial y esencial

gue se debe conseguir.

-La estética es la sensacion que el juego genera en el participante. Se observa a través de un
juego creado en narrativa, a través de la introduccibn de un relato, o en un juego por

descubrimiento.

Cabe recalcar que la gamificacién no es igual que la introduccion de un juego o jugar en el aula,
ya que implica una dinamica mucho mas profunda, en la que se incluyen elementos como roles,
puntos, retos, etc. Asi, Foncubierta y Rodriguez (2014) afirman que el juego es un producto que
podemos reconocer y se puede comercializar, es un producto acabado, mientras que la
gamificacion, es una herramienta que parte de un contenido de aprendizaje en el que se incluyen

elementos propios del juego.

A continuacion, se describen un par de propuestas exitosas de gamificacion en el aula.
En primer lugar, cabe mencionar la implementaciéon de un Escape Room en un centro publico de
Burgos, concretamente en el &rea de Educacion Fisica, en el que se utilizo la tematica de los
superhéroes y se obtuvieron muy buenos resultados. Asi, plasman como desde un primer
momento se encontraron con un alumnado realmente motivado, implicado, predispuesto a
participar y entusiasmado. Su implementacion incluso ocasion6 que el alumnado quisiera volver a

realizar otro Escape Room (Hortiglela, et al., 2018).

En segundo lugar, cabe destacar el Escape Room que se implementé en una escuela de
Barcelona y que di6 resultados positivos en la mejora de la motivacién, interés, autonomia,
habilidades sociales y personales, y en el rendimiento académico del alumnado. Tanto el
alumnado como el profesorado llegaron a la conclusion de que se trataba de una metodologia

muy significativa, dinamica y ludica (Martin y Batlle, 2020).



4.4.2 Lagamificacion y la motivacion

La motivacién es aquello que impulsa y mueve a un determinado sujeto a lograr un cierto objetivo
(Perret, 2016). En el ambito educativo, la motivacién determina la predisposicion del alumno/a a
aprender e implicarse en el proceso de E-A, por ello, es importante que el/la maestro/a sepa como
motivar. Vaello (2011) afirma que ensefiar no es solo transmitir conocimientos, sino que también
es contagiar ganas, y el primer paso para ello es que el/la maestro/a también esté motivado/a.
Para saber motivar, es necesario saber qué motiva al alumnado y qué tipos de motivacion existen.

Garcia y Doménech (1997) sefalan dos tipos de motivacion:

-Motivacion intrinseca: Deriva de la satisfaccion personal y no es necesario recibir estimulos
externos que capten la atencién o interés por el aprendizaje. El alumnado presenta deseo de

saber, curiosidad y ganas de participar por interés propio.

-Motivacion extrinseca: Se necesita recibir estimulos externos, el alumnado percibe recompensas
gue hacen del juego algo mucho mas atractivo. El fin de su participacién siempre serd obtener

juicios positivos como, por ejemplo, notas o recompensas.

4.4.3 Lagamificaciony las TIC

La tecnologia cada vez esta mas presente en nuestra vida tanto en el ambito profesional,
educativo, como personal. Resulta casi imposible imaginar un mundo en el que estas no estén
presentes, pues han invadido todos nuestros entornos y el planeta en el que vivimos. Por ello,
justificar la importancia del componente tecnolégico en la educacion es impensable. Asi, Asorey y
Gil (2009), afirman que la escuela, como agente educativo, debe garantizar la preparaciéon de las
proximas generaciones integrando al alumnado en las nuevas tecnologias desde edades
tempranas. Foncubierta y Rodriguez (2014) afaden que el uso de la tecnologia para la
gamificacion de actividades es fundamental ya que favorece indudablemente a tres aspectos: la
posibilidad de ampliar y prolongar los espacios de aprendizaje y llevar el acceso a los contenidos
mas alla del aula, el acercamiento a un formato familiar e intuitivo, y la automatizacion de los
procesos que hacen que la gamificacion sea tan atractiva (cambios de nivel, puntos, etc.)

haciendo que esta técnica se simplifique para el docente.

Ademas, estos autores afirman que la tecnologia es fundamental en la elaboracion y creacion de
actividades de gamificacion ya que estos recursos digitales apoyan el proceso de aprendizaje e
incrementan notablemente el interés, la curiosidad y la motivacion de los estudiantes,
consiguiendo obtener unas actividades mas ludicas, dindmicas y atractivas. Siguiendo esta linea,
Aguilar (2012) afirma que las TIC son una herramienta muy potente, poderosa y valiosa en los

procesos educativos ya que su uso fortalece la interaccion e intercambio de informacion en



entornos y contextos diversos, ayudando a la movilizacion de saberes, rompiendo con el

aprendizaje tradicional y favoreciendo la cooperacién entre el alumando.

4.4.4 El Escape Room

Existen una gran variedad de formas de introducir la gamificacion en las aulas, siendo una de
ellas, el Escape Room. Esta técnica innovadora y motivadora se ha ido utilizando cada vez mas
en el ambito educativo ya que involucra activamente al alumnado en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, potenciando sus habilidades mentales y promoviendo su imaginacion, creatividad,
razonamiento deductivo y pensamiento légico (Garcia Lazaro, 2019).

Segun Wiemker, et. al (2015) el Escape Room es un juego en equipo en el que los participantes
se encuentran encerrados en una sala y deben superar diversos retos y desafios en un tiempo
determinado, a través de las pistas y objetos que se encuentran en ella. Asi, Castro-Garcia (2018)
considera que esta actividad es idonea para que el alumnado resuelva diferentes pruebas en las

gue se pongan en juego los conocimientos adquiridos durante las sesiones tedricas.

Para disefiar un Escape Room se deben tener en cuenta una serie de aspectos que Nicholson
(2016) incluye en su articulo Ask Why. En primer lugar, es importante saber el espacio, la
organizacién y agrupacion del alumnado. En segundo lugar, la historia, es decir, el hilo conductor.
Este autor enfatiza en que si la historia no atrae a los/as alumnos/as, entonces estos/as no
estaran lo suficientemente metidos en el papel ni motivados/as, por lo que es primordial que se
tenga en cuenta la edad e intereses del alumnado. Por ultimo, es esencial la utilizacion de
diferentes elementos como candados, cajas, enigmas, cédigos secretos, audios, etc, que atrapen

y sumerjan al participante en en el juego.

Finalmente, cabe destacar algunos de los beneficios que nos aporta esta técnica. De la Mano
(2018) defiende que este tipo de juegos fomentan el trabajo cooperativo y las relaciones
interpersonales, promoviendo la comunicacion y unién del grupo. Ademas, se trata de un
aprendizaje experiencial, divertido, motivador y curioso, que genera sentimiento y entusiasmo
entre en alumnado, y logra la centralizacién de la atencién grupal en la consecucion de un objetivo

comun.

5 Metodologia

4.5 Descripcion del contexto institucional y espacio-temporal donde se aplicara el trabajo.

Este trabajo se ha pensado para llevarse a cabo en un colegio publico de Educacion Infantil y
Primaria ubicado en el municipio de la Vall d'Uixd, en la provincia de Castellén. Este centro se
encuentra ubicado en la zona este de la ciudad, que se encuentra proxima a la zona céntrica de la

misma. El barrio en el que se encuentra el colegio presenta una multitud de lugares de ocio, como
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pargues, piscinas municipales, polideportivos, etc. Adem4s, también cuenta con un instituto que
se encuentra ubicado a escasos metros del centro donde el alumnado puede continuar sus
estudios. La zona de alrededor del centro es una zona sencilla, podriamos decir una zona de una

cierta tranquilidad y estabilidad econdémica que se ve reflejada en la mayoria del alumnado.

Por lo que respecta al centro, presenta un nimero elevado de alumnos/as ya que es uno de los
mas grandes de la Vall d’'Uixé, debido a esto, se pueden encontrar mas de dos clases por curso.
El centro dispone de dos edificios, uno para Educacion Infantil y otro para Educacién Primaria.

Ademds, también cuenta con un gimnasio y un patio de grandes dimensiones.

4.6 Programa de intervencion/material, en funcion de la problematica.

El presente trabajo viene provocado por una situacién problematica que se encuentra en el aula
de 5.° de Primaria: un alumnado desmotivado y con poco interés hacia el aprendizaje, cosa que
repercute de forma negativa en el rendimiento académico. Asi, nos encontramos ante un
alumnado que es capaz de comprender y entender los contenidos que se imparten en las
diferentes areas sin ningun tipo de dificultad, pero que carece de interés, curiosidad y ganas de
aprender. El alumnado muestra una desmotivacion y poco interés hacia el aprendizaje de ciertas
asignaturas, como, por ejemplo, las Ciencias Naturales. Esta situacién puede deberse a varios
motivos, como por ejemplo, los siguientes: no le interesa la tematica ya que le parece aburrida y
sencilla, o la metodologia utilizada por el/la maestro/a es poco atractiva, repetitiva, y poco
desafiante, por lo que su motivacién y curiosidad hacia el aprendizaje disminuyen de forma

drastica.

Debido a esta situacion, se pretende aplicar una técnica novedosa, innovadora y motivadora como
la gamificacion con el fin de paliar esta problematica y conseguir presentar los diferentes
contenidos de aprendizaje de una forma mas atractiva, motivadora e interesante para el
alumnado. Asi, nos centraremos, concretamente, en la creacion de un Escape Room para trabajar
los diferentes habitos saludables. Dado que estamos envueltos en una sociedad en la que las TIC
estan cada vez mas presentes en nuestro dia a dia, nos vemos ante la necesidad de introducirlas
en el aula para que el alumnado pueda desarrollar su competencia digital, se familiarice con ellas
y podamos beneficiarnos de todas las oportunidades que estas nos ofrecen. La presencia de

estas en el Escape Room constituyen un elemento muy motivador en el proceso de E-A.

4.7 Objetivos.

El objetivo principal de la siguiente propuesta didactica es:

Elaborar una propuesta de gamificacion a través de la realizacién de un Escape Room como

elemento motivador en el proceso de ensefianza-aprendizaje de diferentes habitos saludables.
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Con este objetivo principal se pretende demostrar cémo el juego, en este caso centrandonos en
una de sus técnicas, la gamificacién, y en concreto, la realizacion de un Escape Room, logra
aumentar la motivacion, interés y actitud positiva hacia el aprendizaje hacia una asignatura, en
este caso, las Ciencias Naturales. A su vez, la propuesta persigue otros objetivos, secundarios o

especificos, y que son los siguientes:

e Conocer diferentes habitos saludables, asi como sus beneficios fisicos y mentales.

e Concienciar al alumnado de la importancia de la adquisicibn de diferentes habitos
saludables desde edades tempranas para nuestra salud fisica y mental.

e Sensibilizar sobre las repercusiones negativas que unos malos habitos pueden tener para
nuestra salud.

e Fomentar el pensamiento logico, deductivo y reflexivo del alumnado, asi como su
creatividad, imaginacion, agilidad mental y gestion del tiempo.

e Promover la autonomia, la toma de decisiones, el trabajo en equipo y colaborativo,
habilidades de comunicacion y resolucion de problemas en el alumnado.

e Conseguir un aprendizaje inmersivo, significativo, activo, participativo y experiencial.

e Utilizar las TIC como elemento motivador en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Desarrollar la competencia digital del alumnado.

4.8 A quién vadirigido.

Este trabajo va dirigido al alumnado de 5.° de Primaria del colegio ubicado en la Vall d’Uix6. En
este aula podemos observar un total de 18 alumnos/as, entre los cuales encontramos 10 chicas y
8 chicos. Entre el alumnado, también podemos localizar a una alumna que debido a su
hospitalizacién durante 1 afio, y la pérdida en este tiempo del Ultimo curso de Infantil, presenta
dificultades de comprension lectora. Por ello, en distintas horas realiza clases de refuerzo con la

profesora de Audicion y Lenguaje (AL) con el fin compensar la pérdida del curso de Infantil.

4.9 Saberes basicos y competencias clave que se va a trabajar.

A continuacion se expondran los saberes basicos que se trabajaran a lo largo de la siguiente

propuesta didactica.

En el area de Educacion Fisica podemos encontrar los siguientes: -Bloque 1: Vida activa y

saludable. (G1. Estilo de vida activo y saludable. Perspectiva fisica)

e Habitos saludables de higiene corporal y postural, de alimentacion e hidratacion.
e Beneficios de un estilo de vida basado en la actividad fisica regular. El valor del descanso.

Alimentacioén saludable.
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Efectos negativos del sedentarismo, la mala alimentacion y otros comportamientos no

saludables.

Por lo que respecta al area de Ciencias Naturales, encontramos lo siguientes: -Bloque 1: Cultura

cientifica. La vida en nuestro planeta.

La publicidad y el etiquetado de los productos que consume el alumnado. (G3. Desarrollo
sostenible)

Habitos para la salud fisica, alimentacién y nutricion, descanso y actividad fisica como
elementos para el cuidado y el respeto por uno mismo y por el entorno. (G4. El cuerpo

humano).

El presente proyecto contribuira al desarrollo de las siguientes competencias clave:

4.10

Competencia en Comunicacion Linglistica: En las pruebas se generaran momentos de
comunicacion, interaccion oral y escrita, discusion, debate, intercambio de ideas y
conocimientos, resolucion de problemas, comprension oral y escrita, interpretacion y
valoracion critica de mensajes.

Competencia Matematica y en Ciencia, Tecnologia e Ingenieria: Se trabajaran diferentes
hébitos saludables relacionados con las Ciencias Naturales.

Competencia Digital: La inclusién de las TIC sera esencial en el desarrollo de las pruebas
trabajandose distintas areas como la informacion y alfabetizacion digital, la comunicacion y
colaboracién online, y la creacién de contenido digital.

Competencia personal, sociales y de aprender a aprender: A lo largo de todo el Escape
Room se promoveran actitudes de respeto, compafierismo, tolerancia, trabajo en equipo,
etc. Ademas, el alumnado debera promover un crecimiento personal constante (gestion del
tiempo, colaborar con otros/as).

Competencia Emprendedora: El alumnado debera tener iniciativa en las diferentes pruebas
para lograr resolver los diferentes enigmas que se le plantean. Asi, deberan plantearse

hipotesis, tomar decisiones, etc., ya que estos/as seran el centro del proceso de E-A.

Metodologia.

La metodologia de este trabajo tiene como hilo conductor la gamificacién, en concreto, una de sus

técnicas, el Escape Room. Se trata de una metologia activa, comunicativa y participativa que

pretende potenciar un aprendizaje significativo, dindmico e interactivo, y lograr aumentar la

motivacion e interés del alumnado.

Otra de las metodologias que se utilizara sera el trabajo cooperativo y en equipo, ya que el

alumnado deberd trabajar de manera conjunta para poder superar las diferentes pruebas que se le
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plantean y avanzar en el desarrollo del Escape Room. A través de esta metodologia se pretende
fomentar la interdependencia positiva, actitudes de respeto y tolerancia, mejorar las habilidades
sociales, fomentar la diversidad y la igualdad de oportunidades, el enriquecimiento mutuo, etc.
Ademads, cabe destacar que el aprendizaje a través de las TIC también sera clave para potenciar

la motivacion.

Por ultimo, cabe mencionar que a lo largo de toda la realizacion del Escape Room los principios
metodolégicos que se seguirdn seran los siguientes: participacion, motivacion, inclusién,
interaccion, significatividad, funcionalidad y globalizacién. Respecto a las agrupaciones, estaran
siempre constuidas por grupos reducidos con el fin de lograr la plena participacién y motivacion

del alumnado.

411 Atencién aladiversidad.

Por lo que respecta a la atencién a la diversidad, los grupos de trabajo realizados para el Escape
Room estaran formados de forma estratégica con el fin de lograr la plena inclusion de todo el
alumnado en el desarrollo de las diferentes actividades y crear unos grupos equilibrados, en los
gue se ayuden y aprendan los/as unos/as de los/as otros/as. Asi, se tendran en cuenta aspectos

como: afinidades, alumnado capaz de proporcionar ayuda al resto, alumnado con dificultades, etc.

Ademas, como hemos mencionado anteriormente, se tratard de un Escape Room basado en el
trabajo cooperativo y en equipo, de forma que los participantes siempre estaran apoyados por sus
comparieros/as en cualquier dificultad que pueden tener, por lo que no habra ningun tipo de
problema en la superacién de las pruebas y en lograr la plena inclusion y participacion de
todos/as. La figura del maestro/a siempre estara presente a lo largo de este, por lo que también

podra proporcionar una atencion mas individualizada a aquellos/as que lo necesiten.

Por ultimo, se realizardn medidas de adaptacién para la alumna que presenta dificultades de
comprension lectora. Asi, se ofreceran textos cortos y claros con diferentes estrategias para
facilitar su comprension y para qué pueda entender la idea que le quiere transmitir el texto como,
por ejemplo, dibujos o palabras clave en distinto color (Anexo 1y 3). Ademas, se pedira también
a un miembro de su grupo que lea en voz alta, de forma que pueda entender mejor y participar al

mismo nivel que sus compaferos/as haciendo uso de la comprensién oral.

4.12 Temporalizacién/Cronograma.

A continuacién se presenta la tabla 1 en la cual se muestra el cronograma con la distribucién y

organizacion de las diferentes sesiones y los grupos.
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Tabla 1

Cronograma de las distintas sesiones

LUNES 24 MARTES 25 MIERCOLES 26 JUEVES 27 VIERNES 28 SABADO 29 DOMINGD 30
ABRTL
GRUPO 1
SESION 1
LUNES 1 MARTES 2 MIERCOLES 3 JUEVES 4 VIERNES 5 SABADO 6 DOMINGO 7
GRUPO 1
SESION 2
MAYO
LUNES 8 MARTES 9 MIERCOLES 10 JUEVES 11 VIERNES 12 SABADO 13 DOMINGD 14

Nota. Distribucién y organizacion de grupos y sesiones para llevar a cabo el Escape Room.

Para la realizacién del Escape Room se dividird al alumnado en 3 grupos de 6 personas cada uno,
formando un total de 3 grupos. La duracién del Escape Room sera de 2 sesiones (8 sesiones en
total para la realizacibn del Escape Room de todos los grupos) de unos 45 minutos
aproximadamente cada una, teniendo una duracion total de unos 90 minutos para la superacion
de este. Mientras que uno de los grupos esté realizando el Escape Room, el resto del grupo-clase
estara en su aula habitual realizando una infografia sobre los habitos saludables con ayuda de las
TIC. Esta actividad servird para desarrollar la competencia digital del alumnado y también como
actividad de evaluacion de los contenidos adquiridos acerca de los habitos saludables. Durante la
realizacién de este proyecto, se requerira, por tanto, de la coordinacién y el trabajo conjunto de los
docentes del Area de Ciencias Naturales y del Area de Educacion Fisica, de modo que uno

monitorice el desarrollo de la infografia y otro el del Escape Room.

Ademds, también se realizara una sesion previa de introduccién y otra final de conclusion del
proyecto. En la primera sesion se explicara qué es un Escape Room, se les mostrara las normas
del juego (Anexo 1), la portada del Escape Room (Anexo 2), la historia (Anexo 3) y trailer de este

(https://youtu.be/3-F35x5cp0s) con el objetivo de motivarlos y qué sepan en qué consiste la

actividad. La sesion final estard més centrada en la evaluacion. En ella los grupos expondran las
diferentes infografias a través del proyector y nos explicaran qué han aprendido del Escape Room

y qué les ha parecido. (Anexo 4). Ademas, se les planteara un pequefio cuestionario individual.

En conclusion, se formaran un total de 3 grupos en la clase constituidos por 6 participantes en
cada uno, y se precisaré 2 sesiones para resolver el Escape Room y 4 para realizar la infografia.

Este proyecto tendré la duracion total de 2 semanas y media.
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4.13 Desarrollo del Escape Room.

Introduccién

El presente Escape Room estard compuesto por 4 salas diferentes siguiendo este orden: el
despacho de una cientifica, un aula decorada como una habitacion de una cientifica, la biblioteca
donde estudiaba y finalmente, el laboratorio de una cientifica. En cada una de las salas se llevaran
a cabo 2 pruebas, excepto en la Ultima sala que se llevara a cabo también la prueba final, por lo
gue se realizaran 3 pruebas. Al lograr pasar de una sala a otra irdn obteniendo diferentes imanes
qgue deberan guardar y que les permitirdn abrir la caja misteriosa de la prueba final, en total
deberan conseguir 4 imanes (Anexo 5). El alumnado no podra salir de la sala hasta superar las
pruebas y enigmas que se le planteen y finalmente, llegar a la sala final y conseguir el objetivo.
Cabe destacar que se les avisara con antelacion que una vez superada una sala no pueden
retroceder y volver a esta, al menos que alguna prueba se lo indique, y que, en ese caso, deben
siempre ir todos/as juntos/as. Ademas, también es importante explicarles que aquello que vean y
averigiien en el Escape Room no lo pueden contar al resto de comparieros/as, ya que ellos/as

posteriormente deberdn superar los mismos retos.

A lo largo del desarrollo del Escape Room habra en cada una de las salas un cronémetro con el
tiempo restante, con el objetivo de motivar al alumnado y trabajar la gestién del tiempo. Durante el
desarrollo de este, ellla docente tendra principalmente el rol de observador, encargandose de
monitorizar el desarrollo. Se intentara que ayude lo minimo posible, aunque en el caso de que sea
necesario, podra intervenir para ayudar o dar algunas pistas, ya que el objetivo no es crear
pruebas imposibles y que no puedan superar el Escape Room, sino de todo lo contrario, ya que

sino el alumnado acabarifa ain méas desmotivado.

Por lo que respecta a la decoracion, las salas estaran ambientadas de la forma mas real posible,
se utilizaran elementos extra que no den pistas para que el alumnado tenga que buscar, averiguar
y utilizar solo los realmente necesarios. A continuacién, se expondran las diferentes pruebas del

Escape Room de forma ordenada:

e La prueba 1: “Mirame, descubreme” estara dividida en dos partes y tratara sobre la
alimentacion variada, saludable y equilibrada. El desarrollo completo de esta actividad lo
podemos encontrar en el Anexo 6.

e La prueba 2: “Y tu, ¢ Qué sabes de etiquetas?”. En esta actividad tendran que realizar un
juego interactivo sobre el etiquetado de los alimentos. Esta actividad se encuentra
desarrollada en el Anexo 7.

e La prueba 3: “Busqueda de reflejos” consiste en un formulario virtual a través de Google
Forms sobre los habitos posturales. Esta actividad la encontramos explicada de forma

detallada en el Anexo 8.
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e La prueba 4: “Escrito con tinta invisible” que tratard sobre un juego interactivo acerca de
los habitos de higiene. El desarrollo de esta actividad se encuentra en el Anexo 9.

e La prueba 5: “En cddigo” consistira en un Quiz interactivo para concienciar al alumnado de
los efectos negativos del consumo de las drogas. El desarrollo de esta actividad completa
se puede encontrar en el Anexo 10.

e La prueba 6: “El codificador de colores” tratara sobre descodificar un texto que habla
acerca de la importancia del descanso. El desarrollo de esta actividad esta en el Anexo 11.

e En la prueba 7: “Cuenta atras” se les pedira al alumnado que realicen distintas figuras de
acrosport para obtener unas palabras que se encuentran colgadas en el techo. El
desarrollo de esta actividad se encuentra en el Anexo 12.

e En la prueba 8: “Luces, camara y accion” se les pedira que realicen varias fotografias
relacionadas con los hébitos saludables, y que tras su edicion, las compartan a través de
diferentes redes sociales. El desarrollo de esta actividad se encuentra en el Anexo 13.

e La prueba final: “Quién no sabe lo que busca...”. El alumnado debera contestar diferentes
preguntas sobre los habitos saludables para abrir la caja final y superar el Escape Room.
Esta actividad la podemos ver en el Anexo 14.

414 Recursos necesarios.

Para la realizacion de este Escape Room se requerira de la creacién y preparacion de diferentes

materiales con anterioridad, que seran los mencionados a continuacion:

- Normas del juego. Se le proporcionara una a cada grupo (Anexo 1).
- Video Escape Room (https://youtu.be/3-F35x5cp0s).

- Portada Escape Room. Se le proporcionara una a cada grupo (Anexo 2).

- Historia Escape Room. Se le proporcionara una a cada grupo (Anexo 3).

- Ejemplo infografia habitos saludables (Anexo 4).

- Iman 1, iman 2, iman 3y iman 4 (Anexo 5).

- Tarjetas de alimentos (Anexo 15).

- Imagen piramide alimenticia (Anexo 17).

- Conversacion Whatsapp (Anexo 18).

- Recursos digitales: candados digitales realizados a través de Genially o Flippity (Anexo 6,
9y 11), juegos interactivos realizados a través de Genially o Educaplay (Anexo 7, 8,9y
10) movil, proyector y tablet, y creacion de cédigos QR (Anexo 16, 19, 20, 22, 23, 26, 28y
30).

- Etiquetas de productos alimenticios (Anexo 20).

- Letras abecedario y nimeros (Anexo 24).

- Linterna de luz ultravioleta.

- Lupa con celofan rojo y texto enigma colores (Anexo 27).
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- Palabras colgadas sobre la importancia de la practica regular de ejercicio fisico.
- Creacion de fotografias habitos saludables (Anexo 31).

- Caja 1y caja misteriosa con correspondientes preguntas (Anexo 19 y 32).

- Cartal, carta 2 y carta 3 (Anexo 21, 25y 29).

4.15 Evaluacion.

El proceso de evaluacion se caracterizara por ser continuo y global, y precisara principalmente de
la observacién directa por parte del docente a lo largo del desarrollo del Escape Room. Asi, se
tendrén en cuenta aspectos como la implicacién, la participacion, la actitud y el comportamiento, el
grado de colaboracién y trabajo en equipo, la iniciativa, y el respeto hacia el resto del grupo. Para

ello, el/la maestro/a utilizar4 como instrumento de evaluacion la siguiente rubrica (Anexo 33).

Otro recurso que nos ayudara en la evaluacion de la adquisicion de los diferentes contenidos sera
la infografia ya que en ella cada grupo debera plasmar lo que han aprendido sobre los habitos
saludables de forma sencilla y clara, asi como su posterior exposicién, constituira un elemento

evaluador del aprendizaje.

Por dltimo, también se realizard un cuestionario individual al alumnado en la Ultima sesién sobre
diferentes aspectos acerca del Escape Room, como, por ejemplo, el tiempo, la dificultad, la
tematica, entre otros (Anexo 34). De esta forma se podra evaluar la propuesta realizada y saber si
el material era adecuado, la tematica era interesante para el alumnado, las pruebas eran lo

suficientemente atractivas y motivadoras, etc.
Por lo que respecta a los criterios de evaluacion empleados seran los siguientes:

1.1. Utilizar recursos digitales de acuerdo con las necesidades del contexto educativo de forma
segura y eficiente, buscando informacion, comunicandose y trabajando de forma individual, en

equipo y en red, reelaborando y creando contenidos digitales sencillos.

1.2. Adoptar estilos de vida saludables valorando la importancia de una alimentacién variada,
equilibrada y sostenible, el ejercicio fisico, el contacto con la naturaleza, el descanso, la higiene, la

prevencion de enfermedades y el uso adecuado de nuevas tecnologias.

6 Resultados esperados

Los resultados que se esperan con la aplicacion de esta propuesta son positivos tanto a nivel
individual como grupal. Asi, se espera conseguir un aumento de la motivacion, entusiasmo,
interés, atencién y ganas de aprender en el alumnado que impacte de forma positiva en la
adquisicion y la consolidacion de los diferentes contenidos. Siguiendo esta linea, también se

pretende lograr una plena participacion e implicacién de todo el alumnado en las pruebas, sin
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ningan tipo de miedo a equivocarse o verglenza al tratarse de un simple juego. También se
espera que el alumnado sea capaz de trabajar de forma cooperativa y en equipo, con los
beneficios que esto conlleva: comunicacién, cohesién de grupo, intercambio de ideas, respeto,
tolerancia, etc. Por ultimo, también se pretende que las TIC constituyan un gran elemento
motivador y dinamizador de los contenidos y que conviertan actividades sencillas, rutinarias y

aburridas, en actividades llamativas y atractivas para el alumnado.

En conclusién, se espera que esta metodologia sea un éxito tanto en la motivacién del alumnado
como en la eficacia a la hora de aprender diferentes contenidos. Ademas, se espera demostrar
claramente que el problema no eran los contenidos ni el alumnado, sino la forma en la que estos
se impartian, resultando repetitiva, rutinaria y desmotivante, y también se pretende concienciar
como futuros docentes de la importancia y valor que poseen las metodologias que usamos ya que
repercuten de forma directa en el aprendizaje del alumnado. Cabe destacar que esta propuesta de
gamificacion mediante Escape Room no ha podido ser implementada en el aula, por lo que no se
han podido establecer unos resultados reales al respecto, y por tanto, lo que se ha mencionado

anteriormente son una serie de resultados esperados.

7 Conclusiones

En este trabajo se ha propuesto la creacion de un Escape Room para trabajar diferentes habitos
saludables en el alumnado de 5.° de Primaria. La eleccion de esta metodologia ha sido debida a la
falta de motivacion e interés presente en el alumnado que nos ha hecho plantearnos a qué se
debe, y si una metodologia innovadora y novedosa como la gamificacion, en concreto, el Escape
Room, podria ofrecernos una solucién ante esta problematica. Asi, recordamos a nivel teérico que
el juego es fundamental en el desarrollo y la formacion integral del ser humano ya que a través de
él el/la nifo/a interactla, conoce y descubre el mundo que le rodea. La gamificacibn es una
técnica que logra a través de elementos del juego estimular y motivar el aprendizaje impulsando al
individuo a realizar una determinada actividad (Teixes, 2015), a la vez que se fomentan diversos
factores como: la dependencia positiva, la curiosidad, el aprendizaje experiencial, la motivacion, la
autonomia y la tolerancia al error (Foncubierta y Rodriguez, 2014). Dentro de las oportunidades
gue nos ofrece la gamificacion, el Escape Room, es una de las técnicas que esta en auge en el
ambito educativo y que pretende que el alumnado adquiera los aprendizajes de una forma mas
ludica, atractiva y significativa. Esta se basa en un enfoque constructivista, donde el alumnado es
el centro de la ensefianza y construye su propio conocimiento a través de experiencias vivenciales

gue parten de sus intereses. (Aznar et al., 2020)

A lo largo del presente TFG nos proponiamos utilizar la gamificacion como método de aprendizaje
para conseguir aumentar la motivaciéon del alumnado en la adquisicion de diferentes habitos

saludables. Para ello, se ha llevado a cabo una profunda indagacién teérica sobre la técnica de
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gamificacion con el fin de poder establecer y comprender los beneficios que esta nos aporta en la
motivacién de los estudiantes. La metodologia empleada se apoya en el andlisis y estudio de
diferentes fuentes relacionadas con ella, asi como en la revision de diferentes publicaciones
cientificas a partir de las cuales hemos extraido la informacién y hemos llevado a cabo su
elaboracion. Ademas, para lograrlo también se ha propuesto el disefio de un Escape Room con el
fin de conseguir un aprendizaje activo, experiencial y participativo, que incentive el interés del
alumnado al mostrar los diferentes contenidos de una forma mas atractiva y dindmica, y logre un
aprendizaje mas significativo. Tras la busqueda de informacion, ha resultado imprescindible la

inclusion de las TIC ya que presentan un alto componente motivacional en el aprendizaje.

El desarrollo de la presente propuesta nos ha hecho darnos cuenta de la necesidad de innovacién
educativa, ya que muchas veces no son los contenidos el problema sino la forma en la que se
presentan o se trabajan, que repercute de forma directa en la motivacion del alumnado y ganas de
aprender. Por ello, es necesario capacitar y formar a los docentes para que conozcan estrategias
de aprendizaje activas, como, por ejemplo, la gamificacion, que consigan despertar la curiosidad,
interés, motivacion, entusiasmo y emociéon en el alumnado logrando que el proceso de

ensefianza-aprendizaje sea atractivo, dinamico y divertido.

A lo largo del desarrollo de esta propuesta también han surgido una serie de limitaciones. En
primer lugar, la principal limitacibn en este TFG ha sido el no poder llevar a cabo la
implementacién de esta propuesta en el aula al no disponer de ninglin centro para poder aplicarla,
por lo que no se han podido comprobar aspectos importantes como: si el nivel de dificultad y la
temporalizacion era adecuados, si las actividades eran lo suficientemente atractivas e interesantes
para el alumnado, si aumenta realmente la motivacién de estos con esta técnica, etc. Por ello,
seria ideal poder llevarla a cabo a corto plazo para poder obtener unos resultados reales y no
unos resultados esperados bajo los cuales poder modificar la propuesta y mejorarla. En segundo
lugar, otra de las limitaciones de esta metodologia es que requiere de mucho tiempo, dedicacion y
preparacion previa por parte del docente tanto de la creacion de material como en la planificacion
de las diversas pruebas. Por ultimo, otra de las limitaciones a la hora de la creacion de las
distintas pruebas es que se necesitan unos minimos conocimientos tecnoldgicos por parte del
docente, asi como conocimientos relacionados con estrategias de gamificacién. Es necesario
adquirir formacién acerca de como introducir las TIC en el aula, como crear contenido y recursos
digitales, conocer y saber como funcionan diferentes aplicaciones con las que se puede generar

un gran cantidad de material interactivo, etc.

Teniendo en cuenta la revision bibliografica realizada, la gamificacion educativa es una
metodologia de ensefianza-aprendizaje que deberia ser parte indispensable en la formacién
pedagogica de los futuros docentes. Es por ello necesario seguir analizando, investigando e

implementando esta técnica, y descubriendo los beneficios que esta nos proporciona. Las
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investigaciones se deben dirigir hacia esta linea y ademds, también es de vital importancia
aumentar la formacién docente en TIC. Muchas veces pensamos que por introducir un elemento
tecnoldgico (ordenador, proyector) en las aulas ya estamos innovando y eso no es cierto.
Introducir elementos tecnoldgicos como medio de apoyo no es sinbnimo de utilizar nuevas
metodologias o innovar, ya que, estos pueden utilizarse de forma completamente tradicional. La
dificultad esta en saber como introducirlas en el proceso de E-A para lograr un incremento de la
calidad del aprendizaje y de los procesos educativos. Tal y como menciona Aguilar (2012) las TIC
son herramientas que mejoran los procesos educativos, pero la tecnologia en si misma no es una
férmula magica para resolver los diferentes desafios didactico-pedagdgicos a los que nos hemos
enfrentado por afios, ni tampoco la alfabetizacion docente contribuird a ello si s6lo se emplea
como accesorio en las nuevas politicas educativas y no se produce un cambio en la manera de

educar.

Finalmente, me gustaria concluir destacando que a pesar de que a lo largo de este proyecto
guedan reflejados los grandes beneficios que nos aporta el Escape Room y la herramienta tan
poderosa que nos ofrece como recurso educativo, es realmente importante que nunca la
consideremos como Unica. Fernandez (2006) afirma que cada método es bueno para unas
determinadas situaciones de ensefianza-aprendizaje, pero ninguno método es bueno para todas.
Es decir, ¢qué pasaria si realizaramos un Escape Room todas las semanas o de forma muy
habitual? Probablemente esta actividad acabaria perdiendo su elemento motivacional. De ahi, la
importancia de formarnos como docentes, con el fin de conocer un amplio abanico de
metodologias innovadoras que aporten grandes beneficios en el proceso de E-A y saber como,
cuando y de qué manera es mejor aplicarlas. ¢Si existen una gran cantidad de metodologias que
pueden hacer el aprendizaje mas innovador y motivador, por qué vamos a quedarnos solo con

una?
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9 Anexos

Anexo 1. Normas del juego

NORMAE SEEAPE ROOM

OBJETIVO

vida y felicidad eterna. Para ello, tenéis que encontrar a lo largo de

1 Debéis encontrar la caja misteriosa que guarda la vacuna de la
las diferentes pruebas 4 imanes que os ayudardn a abrir la caja.

DECORACION

Fijaros en la decoracion y elementos de las salas ya que os
ayudaradn en la superacion de las diferentes pruebas.

OBJETOS

Los objetos que obtengdis en algunas pruebas deberéis
guardarlos porque os hardn falta en pruebas posteriores.

cODIGOS GR

Los codigos QR que aparezcan durante las pruebas no se
pueden romper, sino que se deberdn escanear ya que son una
especie de candados digitales o pruebas que hay que superar.

Estos aparecerdn numerados por lo que tampoco se puede
escanear hinguno antes de tiempo.

PROHIBICIONES

No se debe forzar, empujar o golpear el decorado ni los
elementos de la sala. Por ejemplo, si un cajén no se abre puede
que sea porque no haya que abrilo o porque se necesita
encontrar una forma diferente de acceder a él.

ESCENARIOS

Una vez se cambie de escenario bajo ninguin concepto se
podra volver atrds, a no ser que alguna actividad lo permita.

(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 2. Portada Escape Room

e 4o
NOI®l\V/

LA CAJA
MISTERIOSA

m ggrglgg.‘;‘;f, Q habitaciones

3 por resolver

“ 3 grupos @ Un misterio

LOGRARAS CONSEGUIRLO A TIEMPO?

(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 3. Historia Escape Room

LA CAJA MISTERIOSA

.

LTE ATREVES A PARTICIPAR EN ESTA AVENTURA?, ZLOGRARAS
CONSEGUIR LA VACUNA A TIEMPO?

HISTORIA ESCAPE ROOM

Hace muchos afos, una cred una con
diferentes elementos que lograban conseguir la Y

La cientifica guardd esta bajo llave en una

gue necesitaba para poder abrirse.
Tras el de la cientifica por una extrana
enfermedad, nadie supo donde la habia escondido.
Muchas personas han intentado encontrarla, pero a pesar
de sus , ho lo han logrado. Solo aquellos/as que
sean capaces de resolver los diferentes \
podran averiguar doénde se encuentra y resolver el

VIAJA A , CONVIERTETE EN UN INCREIBLE E
INVESTIGA LOS QUE MAS FRECUENTABA ESTA CIENTIFICA
EN BUSCA DE LOS PARA PODER ABRIR LA

Y ENCONTRAR LA

(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 4. Ejemplo infografia

HABITOS
SALUDABLES

PARA PRACTICAR A DIARIO

B 2
@ <7 1. COME DE MANERA 5
26 @85~  EQUILIBRADA Y VARIADA ,.
,/l' PRIORIZA LAS FRUTAS Y VERDURAS. EVITA CONSUMIR ALINENTOS w
Yy : ULTRAPROCESADOS ENTUDIA A DIA.
@ & i DIARIAS

7z
9 DESCANSA SUFICIENTE T
@ OUERME ENTRE 310 HORAS DIARIAS PARA TENER ENERGIA DURANTE £L 1A Y NO
ESTAR HALHUNORADD.
DIARIAS

PRACTICA EJERCICIO FiSICO
REGULARMENTE

LLEVAUN ESTILO DE VIDA ACTIVO PARA CUIDAR TU SALUD FISICA (ENFERMEDADES CARDIOVASCULARES,
DIABETES, SOBREPESO) Y TU SALUD MENTAL (ESTRES, ANSIEDAD, DEPRESION).

“p y

¥

BEBE MUCHA AGUA

MANTENTE HIDRATADO PARA EL CORRECTO FUNCIONAMIENTO DE
TUORGANISMO.

HIGIENE

ESTABLECE UNOS BUENOS HABITOS DE HIGIENE PERSONAL PARA PREVENIR EL CONTAGIO
DE ENFERMEDADES Y SENTIRTE MEJOR CONTIGO MISMO, AUMENTANDO TU SEGURIDAD Y
AUTOESTIMA.

HABITOS
POSTURALES

MANTEN UNA POSICION CORRECTA PARA EVITAR DOLORES DE CUELLO Y DE
ESPALDA, Y PREVENIR FUTURAS LESIONES Y PROBLEMAS DE SALUD.

EVITAEL CONSUMO DE SUSTANCIAS TOXICAS Y PERJUDICIALES PARA TU SALUD.

Velizquez Cortes, S. (2016). Habitos y estilos de vida saludable. Programa lnstitucional Actividades De Educacisn Para Una Vida Saludable,
16. Recuperado de hetps:/sww.uach.edu.mx/docencia/V|_Lectura/licenciaturald JLECTI03.pdf

O O

] 0% o 05

(Fuente: elaboracion propia. Imagenes extraidas de Freepik y elaborado con Canva)
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Anexo 5.Iman 1, 2, 3y 4.

(Fuente: elaboracion propia. Imagenes extraidas de Freepik)

Anexo 6. Prueba 1l

PRUEBA 1 iMIRAME, DESCUBREME!

Temporalizacién: | Escenario: Curso: 5.2 Sesion: 1 Competencias

10 minutos | Despacho de | Primaria clave: CCLI, CMCTI,
aproximadamente. | la cientifica CD, CE y CPSAA.
Objetivos - ldentificar aquellos alimentos que debemos consumir de

forma ocasional.

Saber crear platos saludables, equilibrados y variados.

Saberes basicos

Habitos para la alimentacion y nutricion.

Creacion de platos saludables, equilibrados y variados.

Recursos Recursos materiales: Tarjetas de alimentos, tarjeta piramide
alimenticia.

Recursos espaciales: Despacho.
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Recursos personales: Un/a maestro/a.
Recursos digitales: Movil, codigos QR 1 y 2, Candado digital,

Conversacion Whatsapp.

Desarrollo

La primera prueba se dividira en dos partes. En la primera parte el
alumnado entrard en la primera sala: el despacho de la cientifica.
Algo que captara la atencidn de los participantes seran las paredes
de este, ya que se encontraran llenas de distintas fotografias de
diferentes alimentos (Anexo 15). Sin ofrecerles ningln tipo de ayuda,
deberan observar, analizar y averiguar qué quieren transmitir estas
fotografias y como pueden resolver el enigma. ¢Qué significan?

¢, Qué tienen en comun?, ¢ En qué se diferencian?

Los/as alumnos/as deberan plantearse diferentes hipétesis vy
debatirlas entre ellos/as hasta finalmente llegar a la conclusion de
gue los alimentos estan colocados siguiendo el orden de la piramide
alimenticia, a excepcién de 6 tarjetas que resaltan de las demas ya
gue son alimentos que debemos consumir muy ocasionalmente y
gue se encuentran mal posicionados. Asi, deberan identificar estos 6
alimentos y cogerlos. Al girarlos encontraran diferentes palabras que
deberan ordenar hasta formar la siguiente frase: “Come de manera
equilibrada y variada” y un codigo QR con el niumero 1 en una de
ellas. Todos los cddigos QR irAn numerados para evitar que se

escanee alguno antes de tiempo. (Anexo 16)

En el caso de que observemos que el alumnado no logra averiguar
que le quieren transmitir las fotografias, les podremos dar una pista
si es necesario ensefiandoles una imagen de la pirdmide alimenticia.
Quizéas de esta forma les sea mas facil darse cuenta de aquellas que

no encajan. (Anexo 17)

En la segunda parte de la prueba el alumnado debera buscar por la
sala un movil o dispositivo que le permita escanear el cédigo QR 1.
Asi, accederan a una especie de conversacion de Whatsapp con la
explicacion de la segunda parte de la prueba (Anexo 18). Esta
consistird en la creacion de 4 platos saludables, equilibrados y
variados a través de las diferentes tarjetas que se encuentran en la

sala. Para ello, tendrdn que tener en cuenta los simbolos del
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mensaje que corresponden con la distribucion de los platos. En el
suelo encontraran dibujados estos simbolos para que puedan
crearlos. Una vez hayan completado la prueba deberan seguir con la
pista obtenida: 135. El alumnado debera buscar por la sala hasta
encontrar en uno de los cajones del despacho una caja con el codigo
QR 2. (Anexo 19). Como habremos explicado en las normas
anteriormente, los cédigos QR que aparezcan durante las pruebas
se deberan escanear siempre, ya que son una especie de candados
digitales o pruebas que hay que superar para poder abrir cajas,
sobres, etc. En este caso, se tratard de un candado digital en el que
deberan introducir el cdédigo “135” para poder abrir la caja.
https://view.genial.ly/64606d615050a80019542a86/interactive-

content-candado-digital-1

Resultados
esperados

A través de esta prueba se espera que el alumnado sea consciente
de que para lograr unos buenos hébitos saludables es esencial llevar
una alimentacion variada y equilibrada. Pero, ¢Qué es exactamente
una alimentacion variada y equilibrada? Con la realizacién de esta
prueba se pretende que el alumnado sea capaz de distinguir e
identificar aquellos alimentos que debemos consumir habitualmente
de aquellos que debemos consumir de forma ocasional, asi como
tenga la habilidad de saber crear platos saludables, variados y
equilibrados para implementarlos en su dia a dia, conocer los
beneficios que cada alimento nos aporta y la distribucién correcta de

cantidades.

Ademas, también se quiere que el alumnado sea capaz de
plantearse diferentes hipotesis, debatirlas, equivocarse y aprender
mediante sus errores, trabaje en equipo y tenga iniciativa y espiritu
emprendedor a la hora de resolver el enigma que se le plantea ya
gue en ningin momento se les ofrecera un papel en el que se

explique paso a paso qué deben hacer.

Por ultimo, esta actividad también busca que el alumnado conozca e
interactie con diferentes elementos TIC como los codigos QR,

candados digitales o el movil.
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Anexo 7. Prueba 2

PRUEBA 2

Y TU, ¢ QUE SABES DE ETIQUETAS?

Temporalizacion:
10 minutos

aproximadamente

Escenario: Curso: 5.9 Sesi6n: 1 Competencias
Despacho de | Primaria clave: CCLI, CMCTI,
la cientifica CDy CPSAA.

Objetivos

- Conocer qué es el etiguetado de los alimentos y su utilidad
en la vida diaria.

- Aprender a leer el etiquetado de diferentes productos
alimenticios.

- Saber identificar la publicidad engafiosa.

Saberes basicos

- La publicidad y el etiquetado de los productos que consume

el alumnado.

Recursos Recursos materiales: Etiquetas productos alimenticios, linterna luz
ultravioleta, iman 1.
Recursos espaciales: Despacho.
Recursos personales: Un/a maestro/a.
Recursos digitales: Tablet, codigo QR 3, juego interactivo Genially.
Desarrollo

Al abrir la caja encontrardn una Tablet, diferentes etiquetas de
productos alimenticios y un sobre con un cédigo QR con el niumero
3. (Anexo 20). El alumnado deberé escanear el cédigo QR 3 que
consistird en la segunda prueba: Un juego interactivo sobre el

etiquetado de los alimentos.

https://view.genial.ly/64543ecae1074800138bb18b/interactive-

content-y-tu-que-sabes-de-etiguetas

Este consistira en diferentes preguntas sobre el etiqguetado de los
alimentos. Para ello, necesitardn las diferentes etiquetas que han
encontrado en la caja que irdn numeradas y estaran involucradas en
el juego interactivo. En el caso de que fallen alguna de las
cuestiones se les volvera a plantear la pregunta hasta que
finalmente acierten todas. Una vez superada la prueba, podréan abrir

el sobre. En él, encontrardn una carta que les indicara que deben
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pasar a la siguiente sala, el iman 1 que necesitaran para la prueba
final, y una linterna de luz ultravioleta que deberan guardar para

pruebas posteriores. (Anexo 21)

Resultados

esperados

Los resultados esperados de esta prueba son que el alumnado
conozca y sea consciente de la utilidad que tienen las etiquetas
alimenticias en nuestro dia a dia para lograr obtener toda la
informacién acerca de un determinado producto. Ademas, también
se espera lograr un alumnado que sea capaz de leer y analizar los

datos que nos aporotan las diferentes etiquetas alimenticias.

Por dltimo, se espera fomentar el trabajo en equipo, la resolucion de

problemas que puedan surgir, la introduccion de elementos TIC, etc.

Anexo 8. Prueba 3

PRUEBA 3 LA BUSQUEDA DE REFLEJOS
Temporalizacién: | Escenario: Curso: 5.2 Sesion: 1 Competencias
10 minutos Habitacion de | Primaria clave: CE, CD,
la cientifica CMCTI, CCL y
CPSAA.
Objetivos - Trabajar los habitos posturales para evitar futuros problemas

de salud.
- Saber identificar posturas correctas e incorrectas que

pueden dafar nuestra salud.

Saberes basicos

- Habitos saludables de higiene postural.

Recursos Recursos materiales: Libros, espejo y reloj.
Recursos espaciales: Una habitacion.
Recursos personales: Un/a maestro/a.
Recursos digitales: Codigos QR 4 y 5, movil, formulario Google
forms.
Desarrollo

En el segundo escenario el alumnado debera seguir la pista

obtenida en la prueba anterior y buscar en la estanteria de libros
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hasta encontrar debajo de un libro un cédigo QR con el nimero 4.
(Anexo 22). A continuacién el alumnado debera coger el movil que

se encuentra en la mesa del escritorio y escanearlo.

Esta prueba se realizara a través de Google Forms y consistira en
un mensaje encriptado sobre los habitos posturales y una actividad
para identificar posturas correctas e incorrectas que deberan leer a

través del reflejo de un espejo que habra en la sala.

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAlIpQLSeWgGluHjo2e408LKVr
Af26sygx60vJld-4DgMLigyCAShJXag/viewform?usp=sharing

Por ultimo, siguiendo la pista, los participantes deberan buscar en el
reloj hasta encontrar detrds de este el codigo QR 5 y un sobre con
el cédigo QR 6. (Anexo 23)

Resultados
esperados

A través de esta prueba se espera que el alumnado conozca la
importancia de tener unos buenos habitos posturales asi como
también sea capaz de identificar posturas correctas e incorrectas
para nuestra salud. Ademas, también se pretende que utilice
pensamiento deductivo, reflexivo y critico en la resolucién de de los

enigmas.

Anexo 9. Prueba 4

- ESCRITO CON TINTA INVISIBLE

Temporalizacién: | Escenario: Curso: 5.°| Sesion: 1 Competencias

10 minutos Habitacién de | de Primaria clave: CD, CCL, CE,
la cientifica CPSAA, CMTCI.

Objetivos - Conocer diferentes elementos de higiene corporal esenciales

para nuestra salud.

Saberes basicos

- Habitos saludables de higiene corporal.

Recursos

Recursos materiales: Linterna luz ultravioleta, abecedario letras y
numeros, sobre, imén 2, lupa con papel de celofan rojo.
Recursos espaciales: Habitacion.

Recursos personales: Un/a maestro/a.
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Recursos digitales: Juego interactivo, candado digital Flippity,
cbdigo QR 6.

Desarrollo

El codigo QR 5 serd la cuarta prueba que consistira en un juego
interactivo de sopa de letras. En ellos aparecerdn diferentes

elementos de higiene:

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/14900166-

prueba 4 escrito con tinta invisible.html

Una vez pasada la prueba escaneardn el codigo QR 6.
(https://www.flippity.net/vb.php?k=1LYcI8tPesq6Xbo3dhEo20Qir8aEF
Jttl_7Vggr8XAr9c)

En primer lugar, deberan escribir qué grupo son. En segundo lugar,
deberan desbloquear el candado respondiendo a la siguiente
pregunta: ¢Qué tipos de habitos son los encontrados en el juego?.
En el icono de la bombilla el alumnado obtendra una pista clave
para resolver el enigma: “Sélo a veces en la oscuridad podemos
ver con claridad”. Con esta pista el alumnado debera apagar la luz y
utilizar la linterna de luz ultravioleta obtenida en pruebas anteriores.
Al iluminar la sala podran encontrar en el techo diferentes letras del
abecedario (que sélo se podran ver con luz ultravioleta) y que
estaran asociadas a un numero (Anexo 24) Por tanto, “higiene”
corresponderia con el codigo “89795145”, siendo esta la respuesta
correcta. Una vez introduzcan el cédigo desbloquearan el candado y
podran abrir el sobre en el que obtendran el iman 2 y una pequefa
lupa con papel con un trozo de celofan rojo que tendran que guardar

para posteriores pruebas.

Resultados

esperados

Con esta prueba se espera conseguir que el alumnado sea
consciente de que unos buenos habitos saludables también
conllevan unos buenos habitos de higiene diarios que nos ayudan a
mantener una buena salud, prevenir enfermedades, hacernos sentir
mejor con nosotros/as mismos/as y tener una buena autoestima y

seguridad.
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Anexo 10. Prueba 5

PRUEBA 5 EN CODIGO
Temporalizacién: | Escenario: Curso: 5.°| Sesion: 2 | Competencias
5 minutos | Biblioteca Primaria clave: CD, CCL Yy

aproximadamente

CMTCIL.

Objetivos

- Concienciar al alumnado de los efectos negativos derivados
del consumo de drogas.

- Prevenir y evitar el consumo de drogas.

Saberes basicos

- Habitos saludables para evitar el consumo de drogas.

- Efectos negativos del consumo de drogas en nuestra salud.

Recursos

Recursos materiales: No es necesario ninguno en esta prueba.
Recursos espaciales: Biblioteca.

Recursos personales: Un/a maestro/a.

Recursos digitales: Tablet, proyector, juego interactivo Genially y
codigo QR 7.

Desarrollo

En la segunda sesién, se les proporcionard una carta con la
explicacion de la prueba. (Anexo 25). El alumnado deberéa buscar el
codigo QR 7 que se encontrard pegado detras de la carta y que le
llevara a la siguiente prueba. (Anexo 26). La prueba tratar4 de un
juego interactivo a través de la Tablet y el proyector en el que se
trataran diferentes preguntas sobre los efectos negativos de las
drogas en nuestra salud. Por cada pregunta que acierten el
alumnado ira obteniendo un trocito de cddigo QR, hasta finalmente

obtener el cédigo QR completo que les llevara a la siguiente prueba.

https://view.genial.ly/64542e8d73a2ba001alaafl5/interactive-

content-en-codigo

Resultados

esperados

Con esta prueba se aspira lograr la prevencion del consumo de
drogas en el alumnado. Se quiere que el alumno/a conozca los
diferentes efectos negativos que estas producen en nuestro
organismo, para que de esta forma desarrolle una actitud critica y
reflexiva, y sea capaz de tomar sus propias decisiones, evitando el

consumo de estas debido al efecto tan nocivo que tienen para
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nuestra salud.

Anexo 11. Prueba 6

PRUEBA 6

EL CODIFICADOR DE COLORES

Temporalizacion:
10 minutos

aproximadamente

Escenario: | Curso: 5.°( Sesién: 2 Competencias
Biblioteca de Primaria clave: CD, CCL, CE,
CPSAA y CMTCI.

Objetivos

- Conocer el numero de horas diarias necesarias de
descanso.
- Ser consciente de la importancia del descanso y unos

buenos habitos de suefio.

Saberes basicos

- El valor del descanso.

Recursos Recursos materiales: Lupa de celofan ojo y iman 3.
Recursos espaciales: Biblioteca.
Recursos personales: Un/a maestro/a.
Recursos digitales: Movil, texto ininteligible digital y caja fuerte
digital.
Desarrollo Una vez el alumnado escanee el cédigo conseguido en la prueba

anterior se les redirigira a una especie de texto con diferentes letras,
nameros y colores ininteligibles. El alumnado debera resolver qué
les quiere transmitir este texto. Para ello, sera necesario utilizar la
lupa con celofan rojo que habran obtenido en pruebas anteriores.
Asi descubriran la siguiente pregunta encriptada: “Horas diarias

descanso”. (Anexo 27)

https://docs.google.com/document/d/1g1X1no3-
Fbd4RR3y9D7fHS1JJfG1Uhd5yI1KjxGTsSc/edit?usp=sharing

Una vez descodificado el texto, podran pasar a la segunda pagina
en la que se les ofrecerd una pista para acabar de superar la
prueba. Siguiendo la pista deberan buscar en las estanterias hasta
encontrar un sobre con el codigo QR 8 dentro de un libro azul que
serd una caja fuerte digital (Anexo 28). Al introducir la solucion de la

pregunta “Horas diarias descanso”, podran abrir el sobre, obtener el

36



https://docs.google.com/document/d/1q1X1no3-Fbd4RR3y9D7fHS1JJfG1Uhd5yI1KjxGTsSc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1q1X1no3-Fbd4RR3y9D7fHS1JJfG1Uhd5yI1KjxGTsSc/edit?usp=sharing

iméan 3 y una carta (Anexo 29)
https://view.genial.ly/6460c6cb1dal2800119adaal/interactive-

content-candado-digital

Resultados

esperados

A través de la siguiente prueba se pretende que el alumnado
conozca el valor del descanso. Ademas se espera promover el
pensamiento deductivo, reflexivo, la iniciativa, la resolucion de
problemas, y la imaginacion para la lograr la resolucién del presente

enigma.

Anexo 12. Prueba 7

PRUEBA 7 CUENTA ATRAS

Temporalizacién: | Escenario: Curso: 5.2 Sesion: 2 | Competencias

10 min Laboratorio de la | de Primaria clave: CD, CCL, CE,
cientifica CPSAA, CMTCI.

Objetivos - Fomentar la practica de ejercicio fisico de forma regular.

- Concienciar al alumnado de la importancia de realizar

ejercicio fisico regular para nuestra salud fisica y mental.

Saberes basicos

- Beneficios de un estilo de vida basado en la actividad fisica

regular.

Recursos Recursos materiales: Palabras.
Recursos espaciales: Laboratorio.
Recursos personales: Un/a maestro/a.
Recursos digitales: Audio de voz, cédigo QR.
Desarrollo

En esta prueba deberan realizar diferentes figuras de acrosport para
obtener palabras que hay colgadas del techo. Una vez obtenidas
deberan ordenarlas y formar la siguiente frase: Practicar deporte de
forma regular nos ayuda a prevenir enfermedades fisicas
(hipertensién, diabetes, cancer, etc.) y mentales (depresion y
ansiedad). A su vez, por detras se formara la palabra “Vaso de
precipitado”, elemento que deberan buscar por el laboratorio para

pasar a la siguiente prueba. Debajo de este encontraran un sobre
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con el codigo QR nuamero 9, que deberan escanear y que se tratara
de un mensaje de voz con la explicacion de la siguiente prueba.
(Anexo 30).

Resultados

esperados

Con esta actividad se quiere fomentar la practica regular de
actividad fisica entre el alumnado, asi como concienciar al
alumnado de la importancia y los beneficios que esta nos aporta a
nuestra salud fisica y mental, para lograr que el alumnado adquiera
un estilo de vida saludable y activo. Ademas, también se pretende
promover el trabajo cooperativo, ya que se trata de un deporte en

equipo para lograr un objetivo comun.

Anexo 13. Prueba 8

PRUEBA 8

iLUCES, CAMARA Y ACCION!

Temporalizacion:

10 min

Escenario: Curso: 5.° de | Sesién: 2 | Competencias
Laboratorio de | Primaria clave: CD, CMCTI,
la cientifica CE y CPSAA.

Objetivos

- Trabajar diferentes habitos saludables a través de las TIC.

- Introducir al alumnado en el mundo digital y audiovisual a
través de habilidades relacionadas con la fotografia y la
edicion.

- Fomentar la creatividad e imaginacion del alumnado.

Saberes basicos

- Habitos para la salud fisica, alimentacion y nutricién,
descanso y actividad fisica como elementos para el cuidado

y el respeto por uno mismo y por el entorno.

- Habitos saludables de higiene corporal y postural, de

alimentacion e hidratacion.

- Beneficios de un estilo de vida basado en la actividad fisica

regular. El valor del descanso. Alimentacion saludable.

Recursos

Recursos materiales: Todo tipo de elementos que se habran
colocado en las salas y iman 4.
Recursos espaciales: Laboratorio, biblioteca, habitacion vy

despacho.
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Recursos personales: Un/a maestro/a.
Recursos digitales: Un movil, redes sociales (Twitter, Instagram,

Blog) y programas de edicion.

Desarrollo

En esta actividad el alumnado debera realizar 6 fotografias con el
movil relacionadas con los habitos saludables. También podra
realizar fotografias que representen habitos no saludables siempre
que se argumenten de forma correcta. (Anexo 31) Para ello, la sala
estara ambientada con una gran multitud de elementos que el
alumnado podrd utilizar para la creacion de éstas. Después, pasara
a su posterior edicion en blanco y negro y subira las fotografias a
diferentes redes sociales como Twitter, Instagram o Blog para
compartirlas con el resto de personas. Para esta prueba se les
permitira utilizar los diferentes escenarios al alumnado siempre que

vayan en grupo, ya que bajo ningin concepto se podran dividir.

Una vez superen la prueba podran abrir el sobre, en el que
obtendran el iman 4. Finalmente, deberan buscar por el laboratorio

la caja misteriosa.

Resultados

esperados

Los resultados esperados son que el alumnado adquiera una
pequefia introduccién al mundo audiovisual a través de la fotografia
y la edicién. Ademas, también se pretende que con tan sé6lo un
moévil el alumnado logre crear grandes fotografias a nivel visual y
estético. Por ultimo, se espera que el alumnado se familiarice con
diferentes redes sociales y sepa como utilizarlas de manera segura
y positiva en el aprendizaje. Con esta actividad también se pretende

fomentar la creatividad y la imaginacién del alumnado.

Anexo 14. Prueba final

PRUEBA FINAL

QUIEN NO SABE LO QUE BUSCA...

Temporalizacion: | Escenario: Curso: 5.°| Sesion: 2 | Competencias

10 min Laboratorio de la [ de Primaria clave: CCL, CE,
cientifica CPSAA Yy CMTCI.

Objetivos - Consolidar diferentes contenidos acerca de los habitos

saludables.
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Saberes basicos

- Habitos saludables de higiene corporal y postural, de
alimentacién e hidratacion.

- Habitos para la salud fisica, alimentacién y nutricién,
descanso y actividad fisica como elementos para el cuidado

y el respeto por uno mismo y por el entorno.

Recursos

Recursos materiales: Caja misteriosa, llave, candado y preguntas.
Recursos espaciales: Laboratorio.
Recursos personales: Un/a maestro/a

Recursos digitales: No se necesitan en esta prueba.

Desarrollo

Una vez el alumnado encuentre la caja misteriosa en el armario del
laboratorio y tenga los 4 imanes podra pasar a la prueba final. Asi,
los participantes encontraran la caja misteriosa que estara cerrada
con un candado de llave. En la parte superior de la caja habra una
especie de simbolos extrafios. Junto con la caja habra una serie de
preguntas a través de los que se introducirdn los contenidos de
aprendizaje. Para cada pregunta habra una respuesta correcta que
correspondera con uno de los simbolos que aparecen en la parte
superior del maletin. Los diferentes simbolos correctos formaran el
camino del laberinto que el alumnado debera recorrer con los 4
imanes para obtener la llave y poder abrir la caja y obtener la
vacuna. (Anexo 32). Se necesitara juntar los 4 imanes para que
tengan la suficiente potencia y logren al recorrer el camino correcto
gue se quede pegada la llave al iman. Finalmente, podran abrir el

candado y obtener la vacuna.

Resultados

esperados

Con esta prueba se espera consolidar diferentes contenidos
relacionados con los hébitos saludables. Ademas, también se
espera que el alumnado tenga la suficiente capacidad para resolver

los problemas que se le plantean.

40




Anexo 15. Tarjetas alimentos
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(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida de Freepik y elaborado con Canva.)
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Tarjetas distribuidas en la salay solucién de tarjetas erréneas.
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(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida de Freepik y elaborado con Canva.)

Anexo 16. Frase y cédigo QR numero 1.

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida de generador QR.)
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Anexo 17. PirAmide alimenticia

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida de Freepik y elaborado con Canva.)
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Anexo 18. Conversacion Whatsapp

00000 AT&T LTE 12:54 PM - 80% Il

{ Back  ESCAPEROOM  Contact

Hola

Si queréis superar la siguiente
prueba deberéis de crear 4
platos saludables, equilibrados
y variados a través de las
diferentes tarjetas que se
encuentran en la sala.
Recordad tener en cuenta la
correcta distribucion de los
platos.

D (
3 U

135.

&l

E) Send

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida de Freepik y elaborado con IphoneFakeText.)
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Anexo 19. Codigo QR 2

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida generador QR.)

Anexo 20. Cadigo QR 3y etiquetas alimentos.
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COPOS DE AVENA |
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FLOCOS DE AVEIA o

)

(Fuente: elaboracion propia. Imagen elaborada con generador QR.)
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(Fuente: elaboracioén propia.)

COPOS DE AVENA
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Contém vestigis de ostros creais com ghiten.

(Fuente: elaboracion propia.)
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CREMA DE CACAHUETE CREMOSA CON TROZOS
MANTEIGA DE AMENDOIM CREMOSA COM PEDAGOS
INGREDIENTES
@ Cacahuetes ( Puede contener trazas de frutos de cascara.
@ Amendoins ( Pode conter vestigios de frutos de casca rija
INFORMACION NUTRICIONAL/

INFORMACAQ NUTRICIONAL
'VALORES MEDIOS/MEDIOS por 100g
2

VITAMINAS Y MINERALES/VITAMINAS E MINERAIS
\ e

(Fuente: elaboracioén propia.)

Anexo 21. Carta 1

‘_.K..En\nmw:m‘.,\...,.Podiis.._.yma...&;_
,.Co.“sigu.iede....gista.‘...la..ln&fbd&i.

(Fuente: elaboracioén propia.)
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Anexo 22. Cédigo QR 4.

XLI1

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida generador QR.)

Anexo 23. Codigo QR 5y 6.

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida generador QR.)
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Anexo 24. Letras abecedario y niumeros

Al N: 14
B: 2 N: 15
C: 3 O: 16
D: 4 P: 17
E: 5 QZ 18
F6 R: 19

S: 20
G 7

T: 21
H: 8

U: 22
ok V: 23
J: 10 W: 24
K: 1 X: 25
L: 12 Y: 26
M: 13 Z: 27

(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva.)

Anexo 25. Carta 2

(Fuente: elaboracion propia).
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Anexo 26. Codigo QR 7.

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida de generador QR.)

Anexo 27. Mensaje ininteligible descifrado con lupa.

(Fuente: elaboracion propia.)
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Anexo 28. Cadigo QR 8.

(Fuente: elaboracion propia).

Anexo 29. Carta 3

(Fuente: elaboracion propia).

51



Anexo 30. Codigo QR 9

(Fuente: elaboracion propia. Imagen extraida generador QR.)
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Anexo 31. Ejemplos fotografias habitos saludables
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(Fuente: elaboracion propia).
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Anexo 32. Caja misteriosay proceso de obtencion de la llave.

(Fuente: elaboracion propia)

Funcionamiento caja misteriosa.

(Fuente: elaboracion propia)
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Preguntas contenidos habitos saludables.

(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva)
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Solucion preguntas habitos saludables.

(Fuente: elaboracion propia. Elaborado con Canva)
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Camino correcto laberinto caja misteriosa.

(Fuente: elaboracién propia. Elaborado con Canva)
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Anexo 33. Rubrica maestro/a evaluacion

Actitud
comporta-

miento

y

El alumno/a
muestra una
actitud negativa

y desinteresada

BIEN
El alumno/a | El alumno/a
muestra una | muestra una

actitud negativa

en algunas de

actitud positiva

y un  buen

El alumno/a
muestra una
actitud positiva

y un

decisiones y las
impone sobre el
resto de forma

autoritaria.

mayoria de las

pruebas.

en todas las | las pruebas, asi | comportamiento | comportamiento
pruebas, asi | como un|en la mayoria | ejemplar en
como un | comportamiento | de las pruebas. | todas las
comportamiento | inadecuado en pruebas.
inadecuado. algunas de
ellas.
Participacién | EI alumno/a no | El alumno/a | El alumno/a | El alumno/a
e implicacién | participa ni se | intenta participa y se | participa de
implica en | participar e | implica en la | manera activa y
ninguna de las |implicarse en | mayoria de las |[se implica en
pruebas. alguna de las | pruebas. todo momento
pruebas. en todas y cada
una de las
pruebas.
Trabajo en | EI alumno/a no | El alumno/a | El alumno/a | El alumno/a
equipo trabaja en | intenta trabajar | trabaja en | trabaja en
equipo nifen equipo Vy|equipo vy se|equipo, se
colabora con el | comunicarse comunica sus | comunica con
resto de | con ciertos | ideas con sus | sus
comparnieros. compafieros/as | comparfieros compaferos y
Toma sus | en algunos | para tomar | tiene en cuenta
propias momentos. decisionesenla|el resto de

ideas en todo

momento.
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Interés

El/lla  alumno/a
no muestra
ningin tipo de
interés ni
curiosidad en
ninguna de las

pruebas.

El/la alumno/a
muestra interés
y curiosidad en
algunas de las

pruebas.

El/la alumno/a
muestra interés
y curiosidad en
la mayoria de

las pruebas.

El/la alumno/a
se encuentra en
todo momento
interesado/a vy
predispuesto/a

a aprender.
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Anexo 34. Cuestionario evaluacién individual.

Marca con una cruz del 1 a 5 en funcion de lo que creas, siendo el 1 el mas desacuerdo y el 5 el

mas acuerdo.

1. Migrupo me ha tenido en cuenta en todo momento
y hemos trabajado de forma cooperativa y en

equipo.

2. Las distintas pruebas que hemos realizado me han

parecido divertidas, interesantes y motivadoras.

3. Me gusta esta forma de aprender y repetiria la

experiencia.

4. El Escape Room me ha parecido una buena
experiencia para aprender cosas acerca de los
habitos saludables de forma mas divertida y

motivadora.

5. La inclusién de las TIC en las diferentes pruebas
ha aumentado mi motivacion en el desarrollo de

estas.

6. Los materiales, pruebas, historias y recursos
utilizados me han parecido adecuados y han

logrado que me adentre mas en el juego.

7. El tiempo para la realizacion de las actividades me

ha parecido adecuado y suficiente.

8. El Escape Room me ha ayudado en mis
aprendizajes (aprender cosas nuevas, acabar de
entender cosas que no comprendia del todo,
reforzar contenidos y comprobar cosas que ya

sabia).

9. Me ha gustado la tematica elegida, asi como los

elementos y enigmas propuestos.
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