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RESUMEN

Ademas de ser una forma de entretenimiento cada vez méas extendida en Espafa, los
juegos de escape han suscitado el interés de la comunidad docente debido a sus multiples
beneficios, ya que promueven la comunicacién y el trabajo en equipo, asi como el
pensamiento creativo. Como consecuencia, los juegos de escape educativos estan
emergiendo como un nuevo tipo de gamificacién. Estos incorporan en sus acertijos
contenido curricular, de tal manera que los estudiantes deben dominar dicho contenido
para poder lograr los objetivos del juego. Asi pues, en el presente trabajo se ha llevado a
cabo el disefio y pilotaje de un escape classroom para el aula de espafiol como lengua
extranjera que integra maltiples acertijos de variedad diversa y se basa en el uso de las
TIC como herramienta indispensable. Nuestro objetivo es contribuir a la comunidad

docente para promover una manera de aprender mas motivadora.

Palabras clave: gamificacion, escape room educativo, TIC, aprendizaje basado en retos.

ABSTRACT

As a result of becoming increasingly widespread in Spain, escape rooms have drawn the
attention of the teaching community due to their multiple benefits, such as the ability to
foster communication, teamwork and creative thinking. Consequently, educational
escape rooms are emerging as a new type of gamification. These incorporate course
materials within their puzzles in such a way that students are required to master these
materials in order to achieve the game’s goals. Thus, in this paper we will present the
design and testing of an escape classroom for a Spanish as a foreign language course. The
escape classroom will combine a wide and diverse range of puzzles with the use of ICT
as an essential tool. Our goal is to contribute to the teaching community in order to

provide a more engaging way of learning.

Keywords: gamification, educational escape room, ICT, challenge based learning.
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1. INTRODUCCION

Si observamos detalladamente las Gltimas tendencias educativas en el ambito de la
ensefianza de espafiol como lengua extranjera, podemos observar como progresivamente
se van dejando atras meétodos de ensefianza mas tradicionales, en los que el profesor tiene
el papel de transmisor del conocimiento, mientras que el estudiante actia como receptor
de este, limitdndose Unicamente a asimilar informacion y sin necesidad de participar
activamente en el desarrollo de la clase. En efecto, actualmente se apuesta cada vez mas
por dotar al alumno de un rol mas activo en la construccion de su propio aprendizaje,
convirtiéndolo asi en el protagonista, y potenciando su capacidad reflexiva, critica e

investigadora.

Al mismo tiempo, la aparicion de internet y el auge de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) también ha tenido gran repercusion en el mundo de
la ensefianza. Aungue se aprecia una mayor implementacion de estos recursos y otras
herramientas digitales, como pizarras inteligentes, es cierto que en muchas ocasiones no
se lleva a cabo un uso pertinente. En este sentido, Hernandez (2012) hace hincapié en la
importancia de integrar las TIC en la realidad educativa actual desde dos perspectivas:
utilizandolas como elemento clave y a la vez como vehiculo para alcanzar los objetivos
de aprendizaje propuestos y, asimismo, apelar a la competencia digital de nuestros
estudiantes. Asi pues, resulta patente la necesidad de incorporar todos esos avances
presentes en nuestra sociedad, ya que pueden resultar extremadamente Utiles y
beneficiosos para la ensefianza; pero, eso si, sin dejar de lado aspectos como los
contenidos, la evaluacién y los objetivos del proceso educativo. En definitiva, para poder
aprovechar todas las posibilidades que las TIC nos brindan, estas deben promover un

aprendizaje autonomo Yy activo (Kiryakova et al., 2014, p. 680).

Por otro lado, otro de los recursos que se han utilizado en el aula desde siempre han sido
los juegos. A pesar de ser considerados a menudo poco serios —fuera del ambito
educativo de nifios y adolescentes—, se estan abriendo camino progresivamente y hoy en
dia podemos hablar de los juegos como una estrategia educativa mas, “donde los entornos
formales introducen recursos propios de los no formales con el fin de potenciar un
aprendizaje significativo” (Marin, 2015, p. 1). De hecho, el propio Marco Comun
Europeo de Referencia menciona los usos ludicos de la lengua como parte importante en

el aprendizaje y desarrollo de esta (Instituto Cervantes, 2002, p. 59).



Asi pues, de la busqueda constante de estrategias metodolégicas més efectivas,
combinado en ocasiones con la incorporacion de las TIC, nace el concepto de
gamificacion?®, definido por Herrera (2013) como “el uso de los elementos del disefio de
juegos en contextos no ludicos” (p. 1). La gamificacion es una herramienta innovadora
pero, como ya se ha comentado, los juegos existen desde hace siglos. Como sefialan
Werbach y Hunter (2012), fue a partir del afio 2010 y dentro de un contexto empresarial,
donde se empez6 a contextualizar y utilizar este término con el objetivo de fidelizar
clientes, transformando asi procesos tradicionales de fidelizacion en experiencias
gamificadas para sus clientes y empleados. Posteriormente, su uso se extendid a otros
campos como la publicidad, el marquetin, la informéatica o la educacion (Robson et al.,
2015, p. 411). Por ello, consideramos necesario matizar la definicién de Herrera y tomar
como referencia la propuesta por Foncubierta y Rodriguez (2014), que definen la

gamificacion educativa como:

La técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea
0 proceso de aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo
elementos del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o su
pensamiento (retos, competicidn, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia
de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el

aula. (p. 2)

La propuesta didactica que se plantea en el presente trabajo se centra, mas concretamente,
en la gamificacion educativa de contenido, definida por Kapp (2012) como la alteracion
del curriculo para dotarlo de un enfoque mas ludico y acercarlo mas al &mbito de los
juegos. Los distintos elementos, en este caso, se encuentran entrelazados en los procesos
de ensefianza-aprendizaje que se pretenden trabajar con los alumnos. También se han
seguido las pautas propuestas por Pujola y Herrera (2018), a las que haremos referencia
en apartados posteriores, para llevar a cabo una experiencia de aprendizaje motivadora y

eficaz.

1 Conviene aclarar nuestra decision de utilizar el vocablo gamificacion —que es un calco del término inglés
gamification— a pesar de no estar recogido en el Diccionario de la lengua espafiola de la Real Academia
Espafiola, puesto que se trata del término méas extendido y utilizado entre los profesionales del sector, asi
como en los articulos de investigacion sobre el tema.
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2. NUEVAS TENDENCIAS EN GAMIFICACION: EL ESCAPE ROOM

El objeto de estudio del presente trabajo representa precisamente una combinacion de
todos los elementos comentados en el apartado anterior para llevar a cabo una propuesta
didéctica basada en la gamificacion y, mas concretamente, en los juegos de escape 0
escape rooms, Los escape rooms son experiencias de juego en equipo donde los jugadores
descubren pistas, resuelven acertijos y realizan otras tareas en una o0 mas salas para lograr
un objetivo especifico —que, generalmente, se basa en escapar o salir de dicha sala— en
un tiempo limitado (Nicholson, 2015, p. 1).

El desarrollo del juego es el siguiente: en primer lugar, los participantes conocen al
maestro de juegos o game master. Este les explica las reglas del juego y la historia de
partida. En ocasiones, les proyecta algin video o les hace leer algin documento

explicando la tematica concreta dentro de la cual se enmarcara la experiencia.

Una vez dentro de la sala, el maestro de juegos cierra y bloquea la puerta por fuera y, a
continuacion, empieza la cuenta atras —mayoritariamente, el tiempo para realizar el
escape room es de 60 minutos. Los jugadores proceden entonces a explorar la habitacion,
buscando pistas. Normalmente, hay algunas pistas o elementos del juego presentes a
simple vista, pero en primera instancia los participantes no tienen conocimiento de para
qué van a necesitar dichos elementos. La primera parte del juego, en consecuencia, se
basa en abrir cajones, buscar debajo de la mesa o en las paredes para recopilar aquello
que encuentren y ponerlo en comun para una posible identificacion de aquellas piezas que
pueden ir juntas. A partir de ahi, la resolucion de los distintos acertijos les lleva a otros
acertijos —una llave que abre una caja, una puerta que lleva a otra habitacion, etc. El
grupo contina trabajando en equipo y compartiendo toda la informacién de la que se
dispone. Si en algin momento se encuentran atascados en algun acertijo, el maestro de
juegos tiene la potestad de ayudarlos, ofreciendo alguna pista o clave para avanzar en el

juego. A medida que esto sucede, las tareas se vuelven mas complicadas.

Cuando el juego termina, el maestro de juegos proporciona una retroalimentacion
detallada a los participantes, respondiendo a sus preguntas y explicando los acertijos o
etapas del juego que hayan resultado mas dificiles para el grupo. Esto también
proporciona feedback al propio maestro de juegos, puesto que los comentarios u
opiniones de los usuarios, pueden ayudar a mejorar o redisefiar algin elemento

problematico del juego.



2.1. Origen e implementacion en el &mbito educativo

Los escape rooms estan inspirados en multitud de juegos interactivos existentes
previamente a este fenémeno. Nicholson (2015) enumera los siguientes: los juegos de rol
en vivo, como Dragones y mazmorras; los juegos point-and-click por ordenador,
populares en la década de los 80; las cazas o busquedas del tesoro; el teatro interactivo o
las casas encantadas, donde los participantes se mueven por el espacio e interactian con
los actores; las peliculas de aventuras o de terror, como Indiana Jones o Saw, y la industria

del entretenimiento, como parques o restaurantes tematicos.

En cuanto a su origen, la primera propuesta documentada de esta modalidad de juego se
desarroll6 en Kioto, Japdn, en el afio 2007. Su creador, el guionista y director Takao Kato,
de la compafiia editorial Scrap, disefi6 un juego llamado Real Escape Game, pensado
para grupos de 5 0 6 personas, que consistia en una sola habitacion de la cual se tenia que

salir en menos de 60 minutos (Corkill, 2009, p.1).

Rapidamente, esta propuesta se extendié por Asia y, mas tarde, por todo el mundo. En
Europa, la franquicia hingara Parapark, con sede en Budapest, fue pionera en la creacion
de esta tipologia de juego. En el afio 2013, dicha franquicia abrié en Espafia —y, mas
concretamente, en Barcelona— la primera sala de escape de nuestro pais. Desde entonces,
el negocio de los escape rooms ha experimentado un crecimiento exponencial, sobre todo
desde los ultimos tres afios (Granda, 2018, p.1). Segun datos de la plataforma Escape
Room Lover, se han abierto mas de 1500 salas de escape en Espafia y mas de 200 en

Barcelona, ciudad lider indiscutible del sector en el territorio espafiol.?.

Desde el punto de vista educativo, resulta interesante mencionar que el fundador de
Parapark, Attila Gyurkovics, se baso en la teoria del flujo o flow del psicélogo —también
hangaro— Mihaly Csikszentmihalyi (Nicholson, 2015, p. 3), definida como el momento
de pérdida espacio-temporal en el que un individuo se encuentra concentrado e inmerso
totalmente en la tarea que esta llevando a cabo (Csikszentmihalyi, 1990). La relacion
entre ambos conceptos radica en el modelo de experiencias optimas, que se explica en
dicha teoria como la necesidad de que exista un equilibro “entre, por un lado, practicas
por debajo del nivel de competencia del participante y, por otro, acciones por encima de
su escala de conocimientos” (Pujola & Herrera, 2018). Es decir, se busca un equilibrio

entre la dificultad de las actividades y las habilidades del individuo. Si el grado de

2 Datos extraidos en mayo de 2019 desde su pagina web (https://www.escaperoomlover.com/es).
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dificultad es demasiado elevado, puede derivar en un estado de ansiedad y, por el

contrario, si la dificultad resulta ser demasiado baja, el alumno se aburrir.

Este concepto guarda especial relacion con la motivacion y, a su vez, con el disefio de
una actividad gamificada para llevarla al aula. Asi pues, en esencia, podemos afirmar que
las premisas que rigen el éxito de los escape rooms y la gamificacion, tal como apuntan
diversos autores, son muy similares (Alejaldre & Garcia, 2013; Pujola & Herrera, 2018).
A continuacidn, se enumeran las principales condiciones aplicables a ambos conceptos
que se deben cumplir para incidir positivamente en un incremento de la motivacion y de

la experiencia de flujo:

e Debemos tener un objetivo concreto y unas reglas de juego claras.

e Hay que tener en cuenta la duracion de la actividad con respecto a la dificultad.

e La actividad debe ser amena y divertida.

e Tiene que suponer un reto alcanzable. Si la actividad es demasiado complicada,
esto acabara produciendo frustracion o estrés en el participante.

e Su mecanica debe ser accesible para todos.

e Es necesario que el participante reciba una retroalimentacion que le ayude a
identificar sus logros y sus errores y, a la vez, eso nos servira para identificar

posibles mejoras en la estrategia del juego.

Asimismo, siguiendo la clasificacion propuesta por Werbach y Hunter (2012) de los
distintos elementos que podemos encontrar en una actividad gamificada, ilustrada en la

figura 1, observamos que los escape rooms retinen muchos de esos componentes.

. Aspectos mas generales y abstractos. Determinan el
Dinamicas . L .
comportamiento y la motivacion de los estudiantes.
Procesos basicos del juego. Cada una de ellas puede

Mecanicas ser utilizada para lograr una o mas dinamicas.

Recursos que tenemos a nuestra disposicion para disefiar una
actividad y aplicar procesos de gamificacion especificos.

[ Componentes
Pueden poner en marcha e influir en las otras dos categorias.

Figura 1. Elementos de la gamificacién. Adaptado de Werbach y Hunter (2012).



En la siguiente tabla, presentamos dichos elementos acomparfiados de una pequefia

explicacion para facilitar su comprension.

Tabla 1. Elementos de la gamificacién presentes en los escape room.
Explicaciones extraidas de Werbach v Hunter (2012).

Emociones: Sentimientos como la curiosidad, la frustracion o la felicidad.

§ Narracion: Linea argumental continuada y consistente.

g Progreso: Evolucién y desarrollo del jugador/alumno.

a Relaciones: Interacciones entre los participantes que provoquen compafierismo, altruismo, etc.
Restricciones: Limitaciones o componentes forzosos.
Colaboracién: El objetivo de la actividad requiere la colaboracion de los participantes.

§ Desafios: Tareas que implican esfuerzo y que suponen un reto.

% Recompensas: Beneficios por haber actuado de una forma o haber superado una serie de retos.

()

= Retroalimentacion (feedback): Informacion sobre el progreso del jugador.
Adquisicion de recursos: Adquisicion de objetos Gtiles para el desarrollo de la actividad.
Logros: objetivos concretos y definidos.

é Desblogueo de contenidos: Objetos o recompensas obtenidas al superar unos objetivos.

[«5)

§ Equipos: Grupos de jugadores que tienen que colaborar para lograr un objetivo comun.

§ Huevos de Pascua: Elementos escondidos que deben buscarse.

Limites de tiempo: Competir contra el tiempo y con uno mismo.

Asimismo, los escape rooms son juegos cooperativos que fomentan el desarrollo de
habilidades sociales (Nicholson, 2015, p. 2). Estan disefiados para resolver una serie de
enigmas utilizando las habilidades mentales de los participantes para poner en juego el
pensamiento critico, hecho que propicia, como comenta Stone (2016), que los juegos de

escape se puedan enmarcar perfectamente dentro de un entorno de aprendizaje.

Otro aspecto positivo a destacar es el tratamiento del error que se da en este tipo de juegos.
La oportunidad que el entorno del juego ofrece para equivocarse sin que esto sea motivo
de penalizacion permite al estudiante volver a intentarlo sin sentirse obligado a ello,
puesto que, en una sala de escape, el error se convierte en desafio. Como apuntan Pujola
y Herrera (2018), el error supone una parte indisociable del juego y permite, a su vez,

dotar al alumno de una retroalimentacion inmediata y de forma continuada.



Por ultimo, la fama global de la que gozan los escape rooms, sumada a la popularidad de
la gamificacion, ha hecho que muchos docentes saquen provecho de este tipo de juegos.
Asi pues, no es de extrafiar que sea una de las nuevas tendencias en auge en el &mbito de
la gamificacion educativa. De hecho, actualmente ya existen varias empresas dedicadas
exclusivamente a la creacidn de escape room educativos o escape classroom, como por
ejemplo BreakoutEDU, fundada en el afio 2017. Esta empresa comercializa lotes
compuestos por cajas personalizadas, candados y otros materiales, asi como el acceso a
una plataforma digital con mas de 1500 juegos disponibles®.

2.2 Definicién y caracteristicas

Podemos definir los escape rooms educativos como espacios creativos de aprendizaje
centrados en el alumno y que “promueven valiosas habilidades como el trabajo en equipo,
la gestion del tiempo, la resolucion de problemas, el razonamiento légico, la competencia
comunicativa y el enfoque bajo presion” (Pujola, 2019, p. 1). Ademas, la caracteristica
principal que los aleja de los juegos de escape comunes es la incorporacion de objetivos
educativos especificos. Los escape rooms adquieren su valor educativo cuando existe una
conexidn curricular, es decir, cuando se relacionan los retos a superar con los contenidos
que se han trabajado, o se van a trabajar, en el aula. Esto los convierte en una actividad
muy versatil, en la que el docente puede disefiar el juego segun sus necesidades, sea cual

sea la materia o el nivel educativo y atendiendo a diferentes contenidos o tematicas.

En este sentido, el foco de atencidn debe estar puesto en los objetivos de aprendizaje.
Estos suponen una prioridad en el disefio del sistema gamificado, alrededor del cual giran
todos los demas elementos. En consecuencia, escapar de la sala debe ser solo un objetivo
complementario. Cuando se piense en los distintos acertijos que deberan resolver los
alumnos, el docente debera reflexionar como esas tareas llevaran a alcanzar dichos
objetivos y no unicamente a completar el escape room y lograr salir (Steinprinz et al.,
2018, p. 12). También es importante elegir el momento adecuado para la realizacion de
un escape room educativo. Este se puede implementar como elemento motivador al inicio
de una nueva unidad didactica o bien como elemento de cierre, para poner en juego los
aprendizajes adquiridos y hacer un repaso de todos los contenidos vistos en una 0 mas

unidades didacticas o en un curso o nivel determinado.

% Datos extraidos de su pagina web (https://www.breakoutedu.com/).
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2.3. Rol del docente y del alumno

El papel del docente en un juego de escape educativo es secundario. El profesor, del
mismo modo que un maestro de juegos en un escape room comun, debe ser una figura de
ayuda, apoyo y control. Antes de empezar, su labor es la de ambientar el juego, poner en
contexto a los alumnos y explicar las reglas del juego; pero, una vez dentro, se reduce
meramente a un simple observador que monitoriza desde otra sala las acciones de los
participantes. EI docente no dirige el juego, es el propio alumno el que decide por donde

empezar a buscar o que acertijo tratar de resolver primero.

En las salas de escape comunes, como ya se ha comentado, el maestro de juegos puede
ofrecer pistas a los jugadores si estos se encuentran en un punto muerto o0 no son capaces
de resolver alguno de los acertijos. Los métodos de distribucion de las pistas varian segun
el escape room, pero los mas frecuentes son dos: en el primer tipo, los participantes no
pueden solicitar las pistas, sino que el propio maestro de juegos se las proporciona cuando
lo considera apropiado; en cambio, en el segundo tipo, los jugadores pueden pedir tantas
pistas como sean necesarias (Nicholson, 2015, p. 22). En un escape room educativo, sera
el docente el que elija como dar ese apoyo, pero no debe tratar de dirigir el juego o corregir
inmediatamente a los estudiantes, ya que eso les podria causar frustracion y empanaria el

objetivo final del juego.

Otro momento clave es cuando el maestro de juegos ofrece retroalimentacion a los
usuarios una vez terminado el juego. El docente, de la misma manera, debera contribuir
a que los estudiantes lleven su estado emocional y mental de vuelta a la realidad. En este
periodo de transicion, tal y como afirma Nicholson (2015), es muy positivo para el
participante tener la oportunidad de expresar sus emociones, hacer preguntas y hablar con

el maestro de juego y con el resto de compafieros.

En cuanto a los alumnos, los juegos de escape proporcionan una gran variedad de
posibilidades de participacion, las cuales se pueden adaptar a las diferentes tipologias de
estudiantes que tengamos. Todos y cada uno de ellos constituyen una pieza fundamental
del puzle: desde el alumno explorador que es capaz de detectar pistas rapidamente, hasta
el mas habil con los calculos matematicos o aquel cuya destreza con las manos le sirve
para realizar acertijos fisicos. En definitiva, los escape rooms ofrecen la posibilidad de
atender a los diferentes estilos de aprendizaje de nuestros alumnos. Estos se sentiran utiles

realizando un trabajo cooperativo y, al mismo tiempo, aportando lo mejor de si mismos.



2.4. Espacios

Los diferentes espacios alrededor de los que se organiza un juego de escape comin son
importantes para el desarrollo 6ptimo de la experiencia. De la misma manera, conviene
mantener esa diferenciacion cuando se lleve a cabo un escape room educativo, siempre y

cuando este dentro de las posibilidades del centro educativo donde se ponga en préctica.

PREGAME »
ROOM

" DEBRIEFING
MONITORING F a
ROOM !

Figura 2. Estructura fisica de un escape room (Steinprinz et al., 2018, p. 10).

Asi pues, cada paso en el flujo del juego debe tener un espacio diferente, como se puede
observar en la figura 2. Siguiendo las indicaciones de Steinprinz et al. (2018), en primer
lugar se necesita un espacio, conocido en inglés como pre-game room, para preparar
mentalmente a los alumnos, introducir la historia y determinar las reglas del juego. Esta
sala debe ser diferente de la game room, que es la sala donde se realizara el juego, con el

objetivo de no estropear el factor sorpresa.

La game room es la sala mas importante y la pieza central de la experiencia. Cabe
mencionar el hecho de que cuando hablamos de escape room, el término room se escribe
normalmente en singular. Sin embargo, la realidad es que muchos juegos de escape estan
formados por mas de una sala, lo que sirve para crear diferentes estadios en la experiencia
de juego. Los jugadores empiezan en una sala con algunos acertijos, cuya resolucion les
permite el acceso a otro espacio con mas acertijos de mayor dificultad (Nicholson, 2015,
p. 20). En el caso de un escape room educativo, pese a que normalmente la sala de juego
0 game room es la propia aula, si la infraestructura del centro lo permite, podemos disefiar

mas de una game room utilizando otras aulas o partes de la escuela, o también puede



tratarse de una sala virtual para realizar tareas mediante ordenador. En cualquier caso, es
importante que esta esté bien ambientada, siempre dentro de nuestras posibilidades, ya
que la estética es muy importante. Poner atencién a los detalles y utilizar elementos de
atrezo posibilitard que los alumnos se sumerjan en la narrativa de una manera mas efectiva

y ayudard a contar la historia.

Por otro lado, como hemos observado en el subapartado anterior, en los juegos de escape
comunes el maestro de juegos monitoriza las acciones de los jugadores desde otra sala,
conocida como monitoring room. En esta sala, a través de cdmaras y microfonos
colocados en las diferentes salas de juego, el maestro de juegos puede ver y oir todo lo
que sucede. A pesar de que este tipo de tecnologia no suele estar presente en un aula, se
podria recurrir, por ejemplo, a un portatil conectado a Skype. Aunque, si los estudiantes
deben moverse por la sala, resultaria complicado poder monitorizar todo lo que sucede
desde un portatil colocado en un punto fijo. Otra opcion seria usar un software de pago
como el de Escape Room Master, que permite conectar nuestro ordenador con otro
ordenador o television de la sala para llevar el control del tiempo y de las pistas, asi como
proyectar videos, imagenes o efectos de sonido?. Si por la razén que sea esas opciones no
resultan viables, deberemos reservar una parte de la game room que no forme parte del
juego, es decir, en el que no haya ningun acertijo, desde el que ejerceremos un rol

secundario y monitorizaremos el flujo del juego.

Timer Remaining | Time Adjustment

59:59.99 = 1 =
o e

Room Communication

Imagen 1. Ejemplo de software para escape room de la empresa Escape Room Master.

Por dltimo, una vez el juego haya terminado, se llevara a los alumnos a otro espacio,
conocido como debriefing room —que puede ser el mismo que se utilice al inicio—, para
llevar a cabo la retroalimentacion. Tal y como afirma Pujola (2018), “este espacio final
de reflexion es clave puesto que apela al aprendizaje profundo y al desarrollo de la

metacognicion de los estudiantes”.

4 Datos extraidos de su pagina web (https://escaperoommaster.com/).
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2.5. Organizacion de los retos y tipologia

Como ya se ha comentado, la mayoria de salas de escape se basan en la busqueda de
pistas y acertijos y su posterior resolucion. Estos acertijos se pueden clasificar en dos
grupos: fisicos o mentales (Wiemker et al., 2016, p. 58). Los acertijos de caracter mental
son cognitivos, es decir, exigen la utilizacion de la l6gica y la deduccion para poder ser
resueltos. En cambio, los de caracter fisico requieren la manipulacion de elementos reales
para superar el reto. Por supuesto, ambos tipos son combinables entre si y es necesario
que estén bien integrados en la narrativa y, al mismo tiempo, a la finalidad Gltima del
juego. Asi pues, no es aconsejable introducir un acertijo por el mero hecho de que sea

original o divertido (Nicholson, 2015, p. 16).

Tal y como apuntan Wiemker et al. (2016), el desarrollo basico de la resolucion de

acertijos se puede explicar siguiendo tres sencillos pasos:

e Un reto o acertijo para superar.
e Una solucién, que puede estar oculta.

e Una recompensa por haber completado el desafio.

Un ejemplo de esta mecanica se puede apreciar en uno de los retos mas presentes en los
escape rooms: la apertura de una caja cerrada mediante un candado, como se observa en

las siguientes imagenes de la figura 3.

O(x

Reto: una caja cerrada con un Solucién: en la sala hay un sol, dos Recompensa: una vez
candado cuya combinacion es lunas y cuatro estrellas. Por lo tanto, ~ resuelto, se podra abrir la caja.
de tres digitos. En la caja hay si tenemos en cuenta el orden de Dentro se hallara el premio,
dibujados un sol, una luna y dichos elementos en la caja, la gue puede ser una pista, otro
una estrella. combinacién es 124. acertijo, etc.

Figura 3. Ejemplo de la resolucion de un acertijo. Adaptado de Wiemker et al. (2016).
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Este ejemplo que acabamos de describir es un acertijo basico, pero, en realidad, los retos
pueden ser mucho més elaborados, como los llamados acertijos meta 0 meta puzzle, que
se resuelven combinando las piezas o pistas obtenidas mediante la resolucion de acertijos
previos. Ademas, siguiendo la propuesta de Wiemker et al. (2016), todos estos elementos
se pueden organizar segun tres patrones de disefio diferentes. En primer lugar, en un
disefio lineal, los acertijos deben hacerse en orden, es decir, un primer reto llevara a la
resolucion del segundo y asi sucesivamente. Este es el disefio méas facil de resolver para
los jugadores —y también de crear para el que lo disefie—, pero puede resultar un tanto

aburrido si se trata de un grupo.

Figura 4. Patrén lineal (Wiemker et al., 2016, p. 60).

En un disefio abierto, en cambio, los acertijos se podran resolver sin seguir ninguin orden
concreto. Eso si, el acertijo final serd un acertijo meta al que se dara solucion con la
combinacion de soluciones de los acertijos anteriores, lo que, para los jugadores,
supondra una dificultad mayor, ya que no hay indicaciones claras acerca de por donde

empezar. Este tipo de patrén resulta propicio para grandes grupos de jugadores porque

‘
)

les brinda a todos la oportunidad de participar.

Zv

Figura 5. Patrdn abierto (Wiemker et al., 2016, p. 60).

El patron multilineal, por su parte, es una combinacion de los dos anteriores, puesto que
se trata de patrones lineales que se pueden ir resolviendo de manera paralela. Cada

secuencia dirige a una solucion final, y cada una de estas soluciones son las que se
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necesitaran para el acertijo meta, que posteriormente desbloqueard el siguiente paso del
juego, hasta llegar al final. En esta Gltima opcidn, se hace mas evidente la necesidad de
variar en la tipologia de los acertijos. El patron multilineal es el mas utilizado (Nicholson,
2015, p. 17), pero es también el mas dificil de disefiar.

Figura 6. Patrén multilineal (Wiemker et al., 2016, p. 60).

2.6. Aplicacion de las nuevas tecnologias

Los retos que disefiemos pueden ser analdgicos, digitales o una combinacion de ambos.
Consideramos que la mejor opcion es contar con una mezcla de uno y de otro. Aunque si
bien es cierto que es poco probable que tanto los centros educativos como los docentes
dispongan de los mismos recursos de los que si gozan las salas de escape profesionales,
podemos de igual forma disefiar un juego de escape creativo con el sinfin de posibilidades
que nos ofrece hoy en dia la tecnologia: acertijos que se encuentren en internet, inclusion
de cddigos QR o el uso de mdviles, son algunas de las opciones que ofrecen las TIC para
llevar a cabo un buen disefio. Como veremos a lo largo del presente trabajo, este es uno

de los puntos clave de nuestra propuesta.

Eso si, como docentes, es nuestra responsabilidad estar familiarizados con las tendencias
actuales en la materia. Si, por el contrario, lo que sucede es que no se tiene experiencia ni
formacidn especifica en actividades gamificadas o creacion de materiales vinculados a
las nuevas tecnologias, siempre se puede recurrir a propuestas de otros profesores que

compartan sus materiales con la comunidad docente®.

5 Existen multitud de comunidades en linea y grupos de Facebook bastante activos, como Gamificatuaula,
Escape Room o Gamificacién del aprendizaje de segundas lenguas, donde se comparten este tipo de
materiales y donde, a su vez, se pueden realizar consultas o solicitar la ayuda de los miembros del grupo.
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2.7. Ejemplos en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera

A continuacion, daremos cuenta de las propuestas de algunos docentes y creadores de
materiales, que han publicado sus respectivos juegos de escape educativos. Para atender
al objeto de estudio del presente trabajo, nos centraremos en los escape rooms creados
para la ensefianza-aprendizaje del espafiol como lengua extranjera, ya que nos interesa
ver qué se ha realizado hasta el momento en materia de escape rooms en el ambito del
ELE y cuél es la tonica general. Al tratarse de un fendmeno bastante reciente, no se han

encontrado muchos ejemplos, pero son suficientes para realizar un pequefio analisis.

La totalidad de las propuestas de escape rooms que conforman las aportaciones de la
comunidad en linea de docentes de ELE se encuentran publicadas en blogs. EI mas
prolifico es, sin duda, Profe-de-espafiol.de. Su autora, Jennifer Nifio, que actualmente
colabora con ELE Internacional, cuenta con cinco escape rooms disponibles para adquirir

mediante pago:

e ¢Quientiene al nono? (nivel Al): este juego esta pensado para repasar contenidos
propios del nivel Al, como el Iéxico de la familia, los adjetivos de descripcion
fisica o los verbos del presente de indicativo. Para ello, los estudiantes deberan
resolver el misterio de la desaparicion del abuelo de la familia Andrade.

e Salva el dia de Peter y Juana (nivel Al): los estudiantes deben ayudar a una
pareja que ha perdido sus llaves a conseguir el cddigo de seguridad que abrira la
puerta de su casa. Los contenidos que se trabajan van desde la expresion de la
hora, los marcadores temporales o los verbos irregulares del presente de indicativo.

e ;Donde esta cupido? (nivel A2-B1): en esta ocasion se pretende trabajar el Iéxico
relacionado con el amor y la pareja. Los alumnos deberan resolver los acertijos
que se proponen para encontrar el escondite de Cupido.

e ;Quiéen ha encerrado a Enrique? (nivel B1): disefiado para revisar los verbos
regidos por preposicion y algunos usos del subjuntivo, en este caso los alumnos
estan planificando la fiesta de Afio Nuevo cuando uno de los organizadores se
queda encerrado en su casa.

e Laformula (nivel B2): sitlaa los alumnos en el afio 2100, en un mundo de ficcion
donde unos cientificos encuentran la formula necesaria para limpiar el agua del
planeta. Los alumnos deben ayudarlos a salir de su escondite encontrando las

claves a través de tareas relacionadas con el medioambiente.
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A pesar de que las narrativas son diversas, todas tienen como objetivo ayudar a otra
persona a entrar o salir de una habitacién ficticia. Es decir, los alumnos no deben en
ninguno de los ejemplos escapar ellos mismos de la sala, lo cual nos resulta curioso, ya
que sin esa premisa, dudamos de si los alumnos se implicaran con la misma motivacion
en la tarea a realizar. Ademas, si analizamos la tipologia de los retos, vemos que se trata
Unicamente de actividades en papel organizadas siguiendo un patrdn lineal, en el que los
estudiantes deben resolver el primer acertijo para acceder al segundo y asi sucesivamente,
pero es el docente el que se encarga de entregar el nuevo acertijo tras la realizacién del
primero, lo cual nos lleva a plantearnos si se pueden englobar dentro de la categoria de
escape room, puesto que aqui, el profesor si que dirige la actividad.

1. Juana es la novia de Peter. Ella es una chica muy ordenada y siempre planea
con exactitud cada una de sus actividades del dia. Lo malo es que ella no es muy
directa en su comunicacion. Aqui tienes un ejemplo: "Me levanto quince
minutos después de las seis y treinta y cinco. Al trabajo voy catorce minutos
antes de las ocho menos cinco. No me gusta llegar tarde a casa y por eso tomo
el autobus que sale cuarenta y cinco minutos antes del Ultimo. Este sale a las
siete y veinte de la tarde."

¢Cudles son las tres actividades y a qué hora las hace?

Suma todos los minutos y el resultado es la primera clave. El nimero es:

Imagen 2. Ejemplo de acertijo de Jennifer Nifio. Extraido de Profe-de-espafiol.de.

Si nos fijamos en las actividades, estas son bastante amenas y algunas requieren de la
I6gica, aunque hemos podido comprobar que la misma tipologia de actividades se repite
en diferentes escape rooms de la autora, lo que imposibilita mantener el factor sorpresa

si se llevan a cabo los diferentes juegos de escape en un mismo grupo de alumnos.

Cabe mencionar también que la mayoria de los acertijos son analdgicos. En todos los
ejemplos recogidos, la utilizacion de las TIC es inexistente, salvo por algunos c6digos

QR de los cuales consideramos que se hace un uso abusivo®.

% En el siguiente videotutorial, la autora explica el mecanismo de uno de sus escape room:
https://www.youtube.com/watch?v=vWmjTWAa4gQ
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Otras propuestas, que siguen el mismo patrén lineal, son las siguientes: José Eduardo
Villalobos’, en Todoele.net, incluye una propuesta de escape room de nivel A2-B1 para
practicar el contraste entre pretérito indefinido e imperfecto. La mecénica es la misma,
los alumnos deben ayudar a salir a dos personas que se han quedado encerradas en el bafio
de un aeropuerto a través de los acertijos que se les va proporcionando. Sin embargo, en
este caso, es el maestro de juegos el que se encarga de proporcionar la recompensa a los
alumnos una vez se completa el acertijo, es decir, solo resolviendo el reto, no se consigue

la recompensa. El disefio del juego, ademas, es bastante pobre visualmente.

Acertijo 2

Esla es una nota que le dejé Edgar a Alberto durante sus vacaciones. Conjuguen los verbos en
infinitivo al pretérilo indefimido.

Querido Alberto,

Como no poder dormir bien, ir a caminar a la playa un rato.
Me deeir el concierge que va a despertarte a las 9 a.m. para ir a desayunar.

Nos vemos después.
Edgar

Imagen 3. Ejemplo de acertijo perteneciente al escape room de Villalobos. Extraido de Todoele.net.

A continuacion, Maria Pilar Carilla®, del blog De amor y otras pedagogias, propone un
juego de escape para practicar el subjuntivo. Aqui observamos por primera vez la
incorporacion de elementos ladicos mas propios de este tipo de juegos, y es que en uno
de los acertijos, los alumnos tienen que enviar un mensaje con sus moviles para conseguir
la siguiente pista, y por ultimo, deben pasar sus soluciones por debajo de la puerta para
conseguir escapar. La separacion de espacios y la ambientacion del juego también estan
muy bien conseguidas, ya que este se lleva a cabo en una habitacion que los alumnos

desconocen, un sétano, y la profesora monitoriza el proceso desde el aula.

Por Gltimo, Nitzia Tudela®, de Locos por el ELE, lleva a cabo un escape room dedicado
a la preparacion del examen DELE. En este caso también se incorporan elementos

caracteristicos de los juegos de escape como los candados.

7 http://www.todoele.net/actividades/Actividad _maint.asp?ActividadesPage=10&Actividad id=774
8 http://deamorypedagogia.blogspot.com/2018/01/probando-probando-una-escape-room-para.html
9 http://locosporelele.blogspot.com/2017/03/y-si-hacemos-un-escape-dele-room.html
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3. OBJETIVOS

El objetivo principal del presente trabajo es llevar a cabo el disefio y pilotaje de un escape
room educativo. Para ello, partiremos del uso de la gamificacién como instrumento de
aprendizaje para desarrollar una herramienta educativa innovadora y llevar a cabo un uso
eficaz de las TIC en la creacion de la misma. Tal y como se ha podido comprobar en el
subapartado anterior, y a pesar de que en otros ambitos educativos —como primaria,
secundaria o incluso estudios superiores—, hay propuestas muy creativas y elaboradas,
que se asemejan a la perfeccion a un escape room real, queda patente la necesidad de
reconducir el enfoque adoptado en lo que a la ensefianza del espafiol como lengua
extranjera se refiere. En nuestra propuesta, pretendemos demostrar que se puede disefiar
un juego de escape basado en multitud de acertijos multisensoriales de diferente tipologia
para acercar a los estudiantes a una experiencia real de escape, y afadir, ademas,

contenidos curriculares en el engranaje del juego.

Asi pues, la eleccién de disefiar, realizar y pilotar una propuesta didactica de estas
caracteristicas reside en la necesidad de contribuir a la comunidad docente para dar cuenta
de las posibilidades educativas que tienen los escape rooms y asi poder inspirar a otros

docentes en la creacion de sus propias salas de escape educativas.
En la misma linea, se pretende dar respuesta a las siguientes preguntas:

e ;Qué beneficios aporta un juego de escape como el que nos proponemos elaborar?
e ;Cuales son los resultados del aprendizaje?

e ;Hasta qué punto es importante el uso de las TIC? ;Eso marca la diferencia?

e ;Puede un escape room educativo como el propuesto regirse por las mismas reglas

gue uno comun?

En Gltima instancia, el objetivo que persigue la implementacion de la propuesta didactica
gue presentaremos a continuacion no es otro que el de convertir a los alumnos en los
protagonistas de su propio proceso de aprendizaje natural y, al mismo tiempo, explorar

como la creatividad y el enfoque adoptado pueden llegar a ser decisivos.
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4. METODOLOGIA

La metodologia que se ha seguido parte de una extensa busqueda de bibliografia sobre el
tema. Como ya se ha comentado, a pesar de ser un campo de estudio relativamente nuevo,
el hecho de que actualmente se encuentre en auge —tanto por las numerosas salas de
escape que se han creado en Espafia, como por la tendencia de llevarlo cada vez mas a las
aulas— ha facilitado nuestra busqueda. De forma paralela, la propia autora ha participado
en numerosos escape rooms de Barcelona para experimentar de primera mano las
sensaciones que producen este tipo de juegos y, asimismo, para recopilar informacién

sobre las narrativas, el uso de candados y otros materiales, los acertijos, etc.

En esta primera fase, también se ha realizado un sondeo por internet para determinar qué
recursos analdgicos o digitales se encontraban disponibles para la creacion de una
actividad de estas caracteristicas, ya fueran compartidos por otros docentes o a través de
aplicaciones o paginas web, como por ejemplo, paginas para crear codigos numericos,
mensajes falsos de Whatsapp, frases en codigo morse, etc. Posteriormente, se han
seleccionado los mas adecuados y variados —fisicos, mentales, analogicos, digitales,
acertijos simples, acertijos mega, etc. A su vez, se ha intentado disefiar y combinar
acertijos tipicos de un escape room comun, como un candado numérico, con acertijos que
incluyen un determinado contenido linglistico que se pretende trabajar, como, por

ejemplo, los marcadores temporales del pretérito indefinido.

En segundo lugar, se ha realizado un analisis de necesidades basado en el grupo meta,
que describiremos en el siguiente apartado, y el contexto educativo en el que se
encontraba. Esto es, en qué estadio del aprendizaje se encuentran, qué contenidos se
quiere trabajar con ellos, qué tipo de grupo son, qué relacién tienen entre ellos, etc. Con
todos esos elementos, se ha procedido al disefio detallado de la propuesta para su posterior
implementacién. Pese a que en un inicio la intencién era pilotarlo solo en una ocasion,

finalmente ha sido posible llevarlo a cabo en tres ocasiones:

e Primera prueba: 4 de mayo de 2018, grupo de tres estudiantes de Brasil y Holanda.
e Segunda prueba: 10 de agosto de 2018, equipo docente del centro (cinco personas).
e Tercera prueba: 8 de mayo del presente afio, grupo de tres estudiantes de Bulgaria,

Inglaterra y Rusia.
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A continuacion, se ha llevado a cabo la evaluacidn de la actividad, teniendo en cuenta la
retroalimentacion de los participantes a través de un cuestionario que se entrega al cierre
de la misma. Dicho cuestionario ocupa un total de dos paginas. Primeramente, cuenta con
una breve introduccién en la que se informa al participante acerca de las preguntas que
encontrard y se le recuerda que no hay respuestas correctas o incorrectas, sino que todas
son vélidas y lo que interesa es su opinion. Posteriormente, se incluyen una serie de items
para recoger datos personales del estudiante, en los que se le pregunta acerca de su edad,
sexo, nacionalidad, lengua materna, lenguas extranjeras que conoce Yy nivel de estudios

del espafiol.

El primer apartado, titulado Experiencia previa, esta destinado, por un lado, a medir el
grado de conocimiento que se tiene sobre los escape rooms, con preguntas de respuesta
abierta y, por otro, a su experiencia previa con los juegos en el aula, donde los estudiantes
responden mediante una escala de Likert de cinco puntos. Por altimo, en el segundo
apartado, titulado El escape classroom, se debe contestar a una serie de preguntas
siguiendo otra escala de Likert, también de cinco puntos y, por ultimo, se realizan otras
preguntas de respuesta abierta donde los estudiantes pueden dejar constancia de sus

opiniones respecto a la actividad en si.

Finalmente, para concluir, se ha realizado una autoevaluacion de los materiales y de la
puesta en practica del juego de escape para identificar puntos fuertes y puntos débiles, asi

como posibles mejoras para futuras implementaciones.
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5. DISENO DE LA PROPUESTA DIDACTICA

En este apartado, el mas extenso, se enumerardn a continuacién los pasos que se han
seguido y las consideraciones que se han tenido en cuenta para la creacion de nuestra
propuesta de escape classroom, titulada Detectives por un dia. Para ello, se han seguido

las pautas propuestas por Steinprinz et al. (2018).
5.1. Descripcion del grupo meta y del contexto educativo

Nuestra propuesta didactica ha sido disefiada para alumnos de espafiol como lengua
extranjera de la escuela Freeda Language Space, en el Poble Sec de Barcelona. En dicha
escuela, los alumnos tienen 16 horas de clase a la semana: 10 horas lectivas con un
profesor principal —repartidas en franjas de 2 horas cada dia—, 4 horas de clases extra
de gramatica y conversacion con otro profesor y, finalmente, 2 horas a la semana de

talleres diversos, como clase de cine, de cultura, de juegos, etc.

El grupo meta consta de 3 a 5 estudiantes de nivel B1, con edades comprendidas entre los
20 y los 35 afios. Normalmente, son alumnos que ya se conocen mucho entre si, puesto
que suelen empezar a estudiar en la escuela desde nivel inicial. Ademas, estan
acostumbrados a utilizar el espafiol para comunicarse entre ellos, asi como a trabajar en
equipo. Otro aspecto importante a destacar es que poseen una buena competencia digital
y son alumnos con una predisposicion muy alta a realizar actividades gamificadas, ya que

en la escuela se realizan muchas propuestas de este tipo.
5.2. Fijacion de los objetivos

Aparte de los objetivos propios de un escape room comin —como potenciar la capacidad
reflexiva, critica e investigadora; fomentar el desarrollo de habilidades sociales, como el
trabajo en equipo, y gestionar el tiempo— el contenido linglistico que se pretende
trabajar es el contraste de pasados. Como conocimientos previos, los alumnos ya han
trabajado el pretérito indefinido, imperfecto, perfecto y pluscuamperfecto, y los usos y
contrastes entre estos. Asi pues, se trata de una actividad de revision para ser realizada al
final de la unidad 3 del manual Gente Hoy 2 de la editorial Difusion, como actividad de
cierre. Los contenidos que se trabajan en dicha unidad son las formas, usos y contrastes
de los pretéritos; el verbo estar + gerundio en pasado; la lectura de textos en forma de
relato, y los recursos para referirse al pasado, informando sobre sucesos y sobre

circunstancias, y para situar un suceso en el tiempo.
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5.3. Eleccién del tema y desarrollo de la narrativa

El tema de este escape classroom, como se puede deducir por el titulo, es detectivesco.
Se podria incluir, por tanto, dentro del género negro o policiaco, que es una tematica muy
recurrente en las salas de escape. En primer lugar, cabe mencionar que la unidad 3 de
Gente Hoy 2 tiene la particularidad de ser una unidad que esta organizada a partir de un
misterio que se ird resolviendo a lo largo de esta. Dicha trama constituye el hilo conductor
de toda la unidad. Dado que nuestro juego de escape parte de esa historia, consideramos

necesario explicarla brevemente para que la narrativa resulte clara.

Imagen 4. Primeras paginas de la unidad 3 del manual Gente Hoy 2 (pp. 38 y 39).

Como introduccidn, se parte de la idea de que el profesor ha sido secuestrado durante el
fin de semana y los alumnos son sospechosos en el caso. Como podemos observar en la
imagen 4, en este punto se introduce al inspector Carvajal, uno de los protagonistas de la
unidad y también de nuestro escape room, que lleva a cabo un interrogatorio para

averiguar quién es el responsable.

Asi pues, estas primeras paginas se centran en la introduccion de recursos léxicos
relacionados con el tema de la unidad y la reactivacidn de tiempos del pasado, marcadores
temporales y pronombres interrogativos. Desde el inicio, se implica a los estudiantes en
la resolucién de misterios, lo que supone de gran ayuda para prepararlos e introducirlos

POCO a poco a pensar como detectives.
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Posteriormente, tal y como muestra la imagen 5, se presenta la historia de misterio, que
parte de la aparicién de una maleta abandonada en los probadores de unos grandes
almacenes. Cuando la policia abre la maleta, encuentra varios objetos personales —como
una varita, una chistera, etc.— que hacen pensar que el propietario puede tratarse de un
mago. A continuacion, conocemos la noticia de que dicho individuo ha sido encontrado
en un parque atado a un arbol. La persona que lo encuentra es Maruja Villegas, una

anciana que paseaba con su perro por la zona.

Aparece una
maleta misteriosa

La policia confirma el
sorprendente contenido
de la maleta misteriosa

La policia localiza y detiene al propietario
do Ia malota de los grandes almacenes

) o sotaa ko B s vacic kel i Ao e o e i -
py——

Imagen 5. La historia de la maleta misteriosa. Gente Hoy 2 (pp. 40 y 41).

Finalmente, conocemos la identidad del propietario de la maleta, que no es otro que el
famoso mago Max Abra. Aparte del material necesario para su trabajo, su equipaje
contenia un pasaporte falso, dos billetes de avidn a un paraiso fiscal, dos sobres con un
millon de euros cada uno y un ordenador portatil, cuyo contenido revela la respuesta al
misterio. Al parecer, Max Abra formaba parte de una organizacién de blanqueo de dinero
negro, a la que pertenecian varios dirigentes politicos y un grupo mafioso. El secuestro
del mago fue una venganza personal por razones sentimentales. En el ordenador se
encontraron numerosos correos electronicos personales entre el mago y la mujer del
diputado Eduardo Barril, imputado en varias causas de corrupcion. Para la policia esta
claro que el mago planeaba una fuga con la Sra. Barril, llevandose una importante suma

de dinero de la organizacion delictiva.
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Este es el punto de partida de nuestra propuesta. Después de resolver el caso, el dinero de
la maleta, que habia sido confiscado por la policia, desaparece. El inspector Carvajal
sospecha de los alumnos y los detiene. Estos pasan la noche en prision a la espera de ser
interrogados. Sin embargo, a la mafiana siguiente, cuando despiertan en su celda, se
encuentran la puerta abierta y una nota anénima®® —anexo 1. La persona que escribe la
nota es Marta Velasco, dato que los alumnos desconocen en ese momento del juego.
Velasco es una periodista que cubria el caso de la maleta misteriosa y que, después de
recibir una nota magica de Max Abra, nota que le es imposible descifrar, intenta ponerse
en contacto con él. Al no ser capaz de localizarlo, visita al inspector Carvajal en comisaria
para investigar lo sucedido, pero este se queda la nota como prueba. Sus evasivas y su
extrafio comportamiento, hacen que decida ayudar a los alumnos; puesto que, como les

informa en su nota, Velasco tiene la impresion de que el inspector Carvajal oculta algo.

La mision de los alumnos sera aprovechar que el inspector se encuentra fuera de comisaria
para registrar su oficina en busca de pruebas. Asi pues, el juego no termina cuando los
estudiantes consiguen “escapar” de la sala, sino cuando consiguen resolver el misterio y
probar su inocencia. Esta trama permite que los estudiantes se sumerjan en la experiencia
poniendo todos sus sentidos. Ademas, el hecho de realizar este juego de escape después
de una unidad hilvanada a partir de un misterio concreto, hace que los alumnos conozcan
la historia a la perfeccion y proporciona una narrativa solida y transversal sobre la que se
articula el proceso de aprendizaje, tanto en la realizacion de la unidad didactica, como en

la ejecucion del escape room.
5.4. Delimitacion del tiempo y del espacio

En cuanto al tiempo limite establecido para la realizacion del juego de escape, en la nota
anonima se les informa de que disponen de una hora para cumplir con los objetivos
descritos. Sin embargo, en un punto del juego, que detallaremos en el subapartado
siguiente, se les ofrece la posibilidad de realizar una llamada telefonica a Marta Velasco,
la periodista —que, en realidad, se trata de la recepcionista de la escuela— para que esta
entretenga al inspector Carvajal y asi conseguir mas tiempo. De la misma forma que
sucede en la mayoria de escape rooms comunes, los alumnos sabran en todo momento
cuanto tiempo han consumido, puesto que en la sala de juego dispondran de una pequefia

tableta con una cuenta atras.

10 |_a nota anénima fue creada con la pagina web The Ransomizer (http://www.ransomizer.com/).
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Si hablamos de los espacios fisicos, nuestro juego de escape esté disefiado entorno a dos
salas 0 game room para crear diferentes estadios en la experiencia de juego: la oficina del
inspector Carvajal —imagen 6—, donde se llevara a cabo la mayor parte del juego, y una
sala de interrogatorios —imagen 7—que funciona como segunda game room, a la cual

podrén acceder después de resolver los acertijos de la primera.

Imagen 6. Sala de juego 1. Extraida de la pagina Imagen 7. Sala de juego 2. Extraida de la pagina
web de la escuela Freeda Language Space web de la escuela Freeda Language Space
(http://freedaspace.com/) (http://freedaspace.com/)

Mientras que estas dos aulas estan situadas en la parte final del centro, al final de un largo
pasillo —imagen 8—, la pre-game room vy la debriefing room son el aula mas cercana a
recepcion, como se puede apreciar en la imagen 9. Se ha distribuido de esta forma para
que los alumnos no puedan ver como se preparan las salas de juego y para evitar que
durante la llamada se escuche el teléfono sonando en recepcion y se pierda la magia.
Ademas, la game room principal dispone de un lavabo propio, lo que permite a los

alumnos, si lo necesitan, ir al bafio pero sin salir de la sala de juegos.

Imagen 8. Pasillo de acceso a la sala de juego 1. Imagen 9. Aula cercana a recepcion. Extraida de
Extraida de la pagina web de la escuela Freeda la pagina web de la escuela Freeda Language
Language Space (http://freedaspace.com/) Space (http://freedaspace.com/)
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A continuacion, en la imagen 10*, se puede apreciar el resultado final de la primera sala
de juego una vez preparada. Todo el juego se desarrolla en la parte derecha del aula. A la
izquierda de la mesa se situa la entrada a la segunda sala y, a la derecha, fuera de imagen,
se encuentra el bafio. Para evitar confusiones, se pueden colocar sefiales de prohibido en

aquellas zonas que no forman parte del juego, como en la pared opuesta, llena de cuadros.

Imagen 10. Sala de juego principal.

5.5. Disefio y desarrollo del juego

Para la realizacion de los distintos retos a los que se enfrentaran los alumnos se ha seguido
un disefio de patrén multilineal, puesto que consideramos que es lo que les acercara mas
a una experiencia real de escape room. Los acertijos presentan una gran variedad: los hay
fisicos, mentales, analdgicos, digitales, etc.; algunos, ademas, incorporan las TIC. Sin
embargo, no todos presentan un reto didactico o trabajan sobre algin aspecto del
contenido linglistico incluido en el juego, sino que se trata de acertijos que podriamos
encontrar en un juego de escape comdn. De esta forma, los alumnos activan igualmente
otras competencias como la ldgica, la reflexion o el calculo. Es decir, en unos acertijos
trabajan el espafiol, mientras que en otros trabajan en espafiol, ya que necesitaran
comunicarse entre ellos, hacer hipotesis, sugerencias, etc. Ademas, se les acerca asi a una

experiencia de escape room real, lo cual repercutird en la motivacion.

1 Todas las imagenes que se mostraran a partir de ahora y en apartados sucesivos han sido realizadas por
la autora del presente trabajo.
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5.5.1. Primera sala de juego

Candado
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Figura 7. Mapa conceptual de elaboracion propia sobre los diferentes elementos presentes en la sala 1 y las
relaciones entre ellos. En cuanto a los puntos rosados, el significado de estos se explica en la pagina siguiente.

i ——— Informe
e - policial
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El juego esta basado en dos lineas de trabajo, la primera es la propia resolucion de los
acertijos para avanzar en el juego. Sin embargo, recordemos que los alumnos no deben
escapar de la sala de juegos, sino resolver el misterio de la desaparicion del dinero de la
maleta; por lo tanto, a lo largo del juego encontraran elementos y pistas que deberan saber

interpretar para poder descubrir quién es el responsable.

Para ejemplificar esto de una manera visual, se muestra a continuacion una imagen de la
primera sala de juego, cuyo objetivo final, como se aprecia en la figura 7, es el de resolver
el acertijo meta que hay en la puerta de la sala de interrogatorios: un candado con una
combinacion numérica de cuatro digitos, cada uno de un color diferente. Asi pues, en la
imagen 11 podemos identificar donde estan situados cada uno de los cuatro acertijos
necesarios para el acertijo meta, con sus colores correspondientes —amarillo, rojo, verde
y azul—, que les llevara a conseguir el digito necesario para el candado. En algunos casos,
para dar con ellos, sera necesario que antes completen otros acertijos, representados en la
imagen con el color gris. Por Gltimo, los elementos marcados en color rosado seran
recompensas que lograran con la resolucién de acertijos pero que les serviran de guia para

elaborar su teoria y reunir las pruebas necesarias.

Imagen 11. Ubicacion de los distintos acertijos presentes en la sala 1.

La oficina del inspector Carvajal consta de un escritorio con un tablon de corcho. En la
mesa encontraran un ordenador, algunas hojas en blanco, un sobre, una planta, un cofre,
una lupa, la acreditacion del inspector Carvajal y diferentes latas de comida. El resto de

elementos, como algunos libros, un lapicero, unas esposas, una taza de café, etc. son
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simple atrezo y forman parte de la ambientacion del juego. Por su parte, en el corcho
estardn colgadas las siguientes pistas: un diploma en honor al mérito policial, un
calendario con anotaciones, una leyenda para leer codigo morse, los billetes de avidn que
se encontraron en la maleta del mago, fotografias de los alumnos y, por ultimo, fotografias
de los sospechosos y testigos del caso conectadas entre si por hilos de diferentes colores.
También se incluye una fotografia de la periodista Marta Velasco y una tarjeta de visita
con su nombre —cuando los alumnos entren en la sala, si se fijan en el calendario podran
comprobar que ese dia el inspector anotdé una reunion con Velasco, hecho que les

confirmara que no se encuentra en la oficina.

A continuacion, procederemos a explicar detalladamente la elaboracion de cada uno de
los acertijos y sus contenidos educativos, si es que los tiene. Como ya se ha comentado,
y a diferencia de lo que sucede en otras propuestas en el ambito del ELE, los acertijos no
siguen un orden secuencial, asi que partiremos de los acertijos de descubrimiento o
discovery puzzle, que son aquellos que se encuentran mediante un rastreo de la sala de
juego (Nicholson, 2015, p. 18). Rogamos que no se tenga en cuenta el orden en el que
estan presentados, puesto que dependiendo del camino que elija el estudiante, o de la zona
que esté rastreando, encontrara primero unos u otros.

En la primera sala de juego podran encontrar seis acertijos de descubrimiento: una
papelera a un lado de la mesa; una llave escondida debajo de la silla; una tarjeta de visita
de la periodista Marta Velasco, colgada en el corcho, y, encima de la mesa, una lata de
conservas, una planta y un sobre con la palabra ‘confidencial’. Si abren el sobre,
encontraran en su interior un informe policial y un inventario de pruebas, ambos creados

con el procesador de textos Microsoft Word.

Imagen 12. Sobre para envios con revestimiento interior y un adhesivo.

28



En el informe policial —anexo 2—, deberan completar los huecos del texto con la forma
correspondiente los verbos en pasado. Por encontrarse muy a la vista, es de presuponer
que sera uno de los primeros acertijos a realizar, lo que les permitird adentrarse en la
experiencia de juego con una actividad a la que estan mas que acostumbrados. Una vez
completado el texto, deberan anotar el nimero requerido en los circulos de la parte

inferior.

e N°de verbos en pretérito pluscuamperfecto: 1 (habia encontrado)
e N°de verbos irregulares del indefinido: 6 (estuve, fui, pude, detuvo, dijo, hice)
e N°de verbos repetidos en imperfecto: 1 (estaba)

e N°de verbos en pretérito perfecto: 0

Esto les proporcionara el pin del movil que se encuentra dentro del cofre azul que hay
encima de la mesa. Para abrir este cofre, es necesario encontrar la llave. Por si no se les
ocurre buscar debajo de la silla, cuando completen el segundo documento obtendran la
pista necesaria. En efecto, el otro documento que contiene el sobre, un inventario de
pruebas —anexo 3—, es una lista con el contenido de la maleta misteriosa para revisar el
Iéxico de la unidad. Dicha lista, sin embargo, esta incompleta. Su objetivo sera escribir
los elementos que faltan basandose en la fotografia de la maleta para conseguir las letras
gue necesitan y obtener la pista: debajo de la silla. Una vez tengan la llave y abran el
cofre, dentro encontraran un fragmento de una fotografia y el mévil. Cuando inserten el

pin conseguido en el anterior acertijo, tendran acceso al teléfono del inspector Carvajal.

Para que los alumnos no puedan acceder a nuestra informacion personal, aconsejamos
crear una nueva cuenta en el teléfono movil. En la mayoria de dispositivos Android, esto
es posible siguiendo unos sencillos pasos. Para nuestra propuesta, creamos una cuenta de
Gmail con su nombre, apellido y nimero de placa —manuel.carvajal5698 @gmail.com—
y, posteriormente, configuramos el teléfono y dejamos en la pantalla de inicio todas
aquellas aplicaciones gue iban a necesitar: el teléfono, la cdAmara, la calculadora, Gmail,
y un lector de codigo QR. Si el teléfono no dispone de una aplicacion para leer esos

cddigos, deberemos asegurarnos de que la descargamos.

Si son curiosos e investigan un poco, cuando abran la aplicacion de Gmail encontraran
un solo correo con indicaciones a seguir para conseguir el digito amarillo del candado.
Por el contrario, en caso de que no se les ocurra esa opcion, hemos disefiado otra manera

para llegar hasta ese correo, y es que el llavero que va con la llave que abre el cofre, es,
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sin ser muy evidente, una luz ultravioleta. Si la pasan por el calendario, este reflejara unas
iniciales, H. B. —Helena Barril—, escrito con tinta invisible en un dia de la semana y, en

la lista de tareas, se podra leer la siguiente frase: escribir correo y revisar Gmail.

Imagen 13. Fotografias del llavero y los mensajes escondidos en el calendario.

Dentro del correo encontraran un documento en formato MP4 llamado codigo amarillo.
Se trata de la palabra flecha en cddigo morse. Esta pista les indicara que deben buscar una
flecha por la oficina. El cddigo morse se puede crear facilmente con la pagina web Morse
Code Translator'?, Ademas, se incluye no solo el sonido sino también unos efectos de
luz para aquellos estudiantes que sean mas visuales. Se ha optado por utilizar solo una
palabra puesto que descifrar codigo morse requiere de tiempo. La guia para entender el

cddigo morse, la encontraran en el corcho de la oficina.

12 hitps://morsecode.scphillips.com/translator.html
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Imagen 14. Leyenda para el codigo morse, sin titulo.

Precisamente en ese mismo corcho, se encuentra, a la vista, la flecha amarilla. Se trata en
realidad de tres hilos amarillos que conectados entre si forman una flecha, que apunta a
una de las fotografias. Detras de esta, encontraran el acertijo final para resolver el digito
de color amarillo. En dicho acertijo, de tipo educativo, los estudiantes deberan conectar
los marcadores temporales del preterito indefinido empezando por el que se encuentra
marcado por un circulo negro, para conseguir el nimero tres. Podran consultar el
calendario del corcho para saber el orden exacto de los marcadores, como en el caso del
dia 1 de mayo. Seria conveniente realizar alguna actividad relacionada con el orden

cronoldgico estos elementos durante la realizacion de la unidad previa de Gente Hoy 2.

esta manana
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Imagen 15. Resolucion del acertijo para obtener el digito amarillo del candado.
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Los otros tres colores también se consiguen mediante acertijos educativos y se encuentran
escondidos en el resto de acertijos de descubrimiento. El enigma para el digito azul se
encuentra dentro de una lata de conservas de raviolis que tiene una apertura en la parte
inferior, por donde se puede introducir el acertijo. Para que quede méas camuflada,
afiadiremos otras dos latas de comida reales, una de tomate frito, de un supermercado
espafiol, y otra de la marca Heinz, etiquetada en inglés. De esta forma, nuestra lata quedara
mas disimulada. Dentro de ella, encontraran un papel de color azul con una serie de frases
sobre Helena Barril —en las que no se menciona su nombre— con el sentido de lectura
invertido, lo que les dificultard su comprension. Para ayudarse, pueden recurrir a la
camara del movil, que les permitira leerlas con facilidad. En dichas frases, se encuentran
ejemplos de uso de la estructura estar + gerundio en pasado, que ya habran trabajado
previamente en la unidad con ejercicios similares. En dichos ejercicios, los alumnos
tenian que elegir entre la forma del verbo estar en pretérito indefinido o pretérito
imperfecto. En este caso, deberan leer las frases y detectar las dos erroneas, lo que les

proporcionara otro de los nimeros.

e *La sefiora Barril conocié a Max Abra en la fiesta de cumpleafios de su marido,
estaban hablando un rato.

e Eldiaque el mago cogio el dinero de Barril, ella estaba comiendo con una amiga.

e *Sumarido la llamé por teléfono cuando se enterd, pero ella no respondio porque
estuvo muy asustada.

e Lasefiora Barril estaba en su casa cuando desaparecio el dinero de la comisaria.
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Imagen 16. Acertijo para obtener el digito azul del candado.
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En la planta, escondida bajo alguna hoja, hallaran una memoria USB de color rojo. Se
trata, asi pues, del acertijo necesario para obtener el digito rojo del acertijo meta. Cuando
conecten la memoria al ordenador que tendrén disponible encima de la mesa, encontraran
en su interior cuatro notas de voz de personas cercanas al diputado Eduardo Barril. Si las
escuchan con atencién, comprobaran que todos los participantes mencionan el nimero

dos en algin momento de sus intervenciones.

Amigo diputado: “Eduardo Barril es un hombre muy trabajador, siempre lo ha
dado todo por su pais. Coincidi con él en DOS ocasiones y solo tengo buenas
palabras para él”.

e Guardaespaldas 1: “El sefior Barril era un jefe cojonudo. Por el Gltimo trabajo, me
dio DOS billetes de los grandes. ¢Cuantos afios de prisibn me van a caer? Yo
confieso lo que quieran”.

e Guardaespaldas 2: “Yo hacia trabajillos para el sefior Barril. Nada fuera de lo
normal, lo prometo. Lo del mago fue...bueno, si. Lo secuestramos. Pero solo
durante DOS horas”.

e Secretaria: “Yo era la secretaria del sefior Barril y nunca he visto nada raro, pero

si que es verdad que sus guardaespaldas eran DOS hombres muy extrafios.

Parecian exmilitares o algo asi”.

Por ultimo, en la papelera encontraran otro fragmento de una fotografia y, entre papeles
arrugados, otro documento de la policia —anexo 4. En esta ocasion, se trata de la
declaracion hecha en comisaria por Max Abra, el mago. Tanto la papelera como la bolsa
que la cubre, asi como el documento, son de color verde, lo que les indicara que se trata
de otro numero para el candado de la sala de interrogatorios. En esta ocasion, los
estudiantes deberan ordenar las declaraciones del mago y después realizar la operacion
matematica de la parte inferior para conseguir el nimero. Aqui se pretende repasar los
recursos para organizar la explicacion de una anécdota. Este tipo de actividad ya se habra
realizado previamente con ellos, para que, llegado el momento, estén familiarizados con
la tarea que se les pide. EI hecho de realizar actividades similares con anterioridad es
estrictamente necesario, puesto que Si queremos conseguir que experimenten una
sensacion real de estar jugando a un escape room, no podemos incluir instrucciones; es
por ese motivo que ninguno de los acertijos educativos las tiene. En todo caso, como

maestros de juego, podremos proporcionarles pistas si se estancan en algun punto.
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Cabe destacar también, que el contenido de las declaraciones del mago serd una pista

importante para resolver el misterio. La solucion a esta ultima actividad es la siguiente:

e 1E, 2C, 3B, 4A, 5D, 6F / (5-4) + (6-3) +2+1=7

(D=A)4 (F~B)4+ C 4+ E =

Imagen 17. Operacion para conseguir el digito verde del acertijo meta.

Llegados a este punto, ya disponemos del cddigo completo para poder abrir el candado

de la sala de interrogatorios:

122

Imagen 18. Soluciones para el acertijo meta.

Por otro lado, es posible que en algin momento del juego los alumnos se percaten de la
tarjeta de visita de la periodista Marta Velasco, el dltimo de los acertijos de
descubrimiento que nos queda por comentar. Si los estudiantes se fijan con atencion,
observaran que en la tarjeta falta el namero de teléfono de la periodista. Al dar la vuelta
a la tarjeta, descubriran un codigo QR que podran leer con la aplicacion que encontraran
en el teléfono mdvil del inspector. El codigo les llevard a la pagina del diario La
Vanguardia, donde podran leer un articulo de Velasco®® sobre su detencion. Este articulo
ha sido creado mediante la pagina web Clone Zone, que permite crear noticias falsas a

partir de interfaces reales.

Q

Marta Velasco

Periodista
N" teléfono- 93

Antena 3 noticias

Imagen 19. Tarjeta de visita de la periodista. Anverso y reverso.

13 |ink a la noticia: http://www.lavanguardia.com.4s2u.clonezone.link/cincoestudiantesdetenidos
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Asi pues, mediante la lectura del articulo, los alumnos deberan darse cuenta de que las
mayusculas han sido alteradas. Si fusionan todas las mayusculas del texto, aparece el
siguiente mensaje escondido: Yo os he abierto la celda. Rapido. Llamadme. Encontraréis
el nimero en la entrevista. A continuacion, en la entrevista que Velasco realiza a Carvajal,
en la parte inferior del articulo, en las respuestas se mencionan varios nimeros, como se
puede ver en la imagen 20. Los alumnos deberan apuntar todos los nimeros que aparezcan
para, finalmente, obtener el nimero de teléfono. Como se ha mencionado al inicio de este
apartado, los alumnos hablaran, en realidad, con la recepcionista. Asi pues, el nimero que
consigan sera el de la propia escuela.

Cuando hablan por teléfono con la periodista, Velasco les confirma que es ella la que
sospecha de Carvajal y les informa de la nota magica que le dio el mago y que el policia
confisco. Les insta a buscarla, pues puede ser una pista importante, y también les confiesa
que sospecha que el mago esta muerto —Ila fotografia tachada del corcho puede hacerles
reflexionar sobre eso. Si tienen alguna duda, los alumnos pueden aprovechar para
preguntar, esta es una manera de proporcionarles pistas sin tener que intervenir nosotros
directamente. Asi pues, con la resolucion de este acertijo, la recompensa que reciben los
alumnos es un poco de tiempo extra, ya que la periodista se encuentra reunida con el
inspector Carvajal y puede entretenerlo, pero dependiendo del punto en el que se
encuentren nuestros estudiantes, podemos utilizar esta llamada para ofrecerles alguna

pista, como que miren en la planta o en la papelera.

inspector, ;c6mo fue el arresto de los estudiantes?

uno de los chicos es muy peligroso, necesitamos a siete agentes para poder
detenerlo. dos horas después, ya estaban durmiendo en sus celdas.

:qué piensa del caso?

en mis nueve afios de carrera luchando contra el crimen, mas ocho afios
trabajando como inspector de la policia, nunca me habia encontrado con
algo asl.

ha recibido un premio del departamento de policia por su trabajo,
scomo se siente?

si, estoy muy contento. esta maflana me he tomado nueve cafés y ya he
hecho siete entrevistas con los medios, pe1o supongo que este es el precio
de la fama.

Imagen 20. Los nimeros que aparecen en la entrevista son (93)1729897.

Llegados a este punto, todos los acertijos de la primera sala de juego estan resueltos.
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5.5.2. Segunda sala de juego

Caja fuerte

Fotos de los Movil Operacion matematica
alumnos (corcho)  (calculadora) (pizarra

Figura 8. Mapa conceptual de elaboracion propia sobre los diferentes elementos presentes en la sala 2.

En la segunda sala, los alumnos encontraran una caja fuerte cerrada con otro candado
numeérico de cuatro digitos y, en la pizarra, sus nombres y una operacion matematica. Los
alumnos necesitaran volver a la primera sala para, con ayuda de la lupa, leer sus nimeros
de prisioneros y conseguir el cddigo que abre el Gltimo acertijo del juego®*. Los calculos

matematicos los podran hacer mentalmente o con la ayuda de la calculadora del movil.

e (Kasia - Debora) + (Lars - Tereza) + Marcela = 1405
1456 1425 1568 1489 1295

MARCELA AR
y ) LARS

/

Imagen 21. Fotos de los alumnos con sus nimeros identificativos escritos en letra diminuta.

14 para complementar las figuras 7 y 8, al final de este subapartado se resumen en la tabla 2 todos los
acertijos, indicando su objetivo lingtistico, su funcidn ludica y las destrezas que se trabajan.
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La caja fuerte contiene el fragmento de fotografia que faltaba para completar la
instantanea rota, el dinero desaparecido y la nota magica que Max Abra escribié a la
periodista. Solo con el hallazgo del dinero, los estudiantes ya pueden deducir que el
culpable de su desaparicion fue el propio inspector Carvajal, que intenté incriminarlos.
Sin embargo, necesitan recabar mas informacién y entender las pistas para destapar todo
el misterio. Dichos elementos son los marcados con un punto rosado en las figuras 7y 8,
pero se incluyen a continuacidn otros elementos presentes en la sala de juego 1 que sirven

de pista pero que no forman parte de ningln acertijo concreto®®.

Foto identificativa ~ Foto identificativa
de Helena Barril ~ de Manuel Carvajal  Billetes de avi6n

Figura 9. Otros elementos que les serviran de pistas.

La deduccion a la que tienen que llegar los alumnos es que el inspector Carvajal y Helena
Barril mantenian una relacién en secreto. En la fotografia hecha pedazos, una vez
reconstruida, los podemos ver juntos —para saber con seguridad que son ellos, solo es
necesario comparar la fotografia con la del corcho, para la sefiora Barril, y con la de la
identificacion del inspector. A pesar de que en ningln momento, ni en la unidad ni en las
actividades dentro del juego, se menciona el nombre de la sefiora Barril, basta con revisar

los billetes de avion para obtener su nombre completo.

Imagen 22. Fragmentos de la fotografia que demuestra la relacion de la sefiora Barril y Carvajal.

15 Al final de este subapartado, en la tabla 3, se ofrece un resumen de dichos elementos.
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Ademas, en el calendario se pueden leer las iniciales H.B. escritas en tinta invisible,
puesto que el inspector queria que esta historia se mantuviera oculta. La razon de tanto
secretismo la encontramos en la declaracion del mago que los estudiantes deben ordenar.
En ella, el mago explica la verdad: Helena Barril lo utilizé para robar el dinero de su
marido recurriendo a sus trucos, pero, en realidad, ella queria fugarse con Carvajal —

este es el fragmento ilegible de dicha actividad.

Asimismo, en el reverso de la ultima foto, la que encuentran dentro de la caja fuerte, se
puede leer el siguiente mensaje: Lo sé todo, hablaré con Velasco. En efecto, Max Abra
fue a declarar y entreg6 esta fotografia al inspector Carvajal y este decidié matarlo para
cubrirse las espaldas. A continuacion, rompié la fotografia y tird a la papelera la

declaracion del mago, no sin antes tachar con una cruz la imagen del corcho de su oficina.

Si aun asi no son capaces de hilvanar la historia correctamente, la resolucion de la nota
maégica les dara lo que buscan. En ella, modificando la perspectiva del papel, se puede

leer lo siguiente: Carvajal y Helena son amantes. Busca una foto en su oficina.

Eara Marda Uelasce,
J
- »
/ﬂ'};’ E - >
- 2 T
¥
THe - i
{’}:J
SF“- f N 1
° - o
Man- Abra.

Imagen 23. Nota creada adaptando el texto a una forma circular con Photoshop.

Con todos estos elementos, los alumnos deben llamar otra vez a la periodista y contarle
la historia para que lo haga publico y avise a la prensa. Una vez hecho esto, se da por

finalizado el juego.
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Tabla 2. Resumen de elaboracion propia de todos los acertijos presentes en el juego.

Acertijo o tarea Funcion ludica Objetivo lingistico Destrezas
Informe policial Conseguir el pin del Repaso de los usos y contrastes de 10
(sobre) movil del inspector. los pretéritos en una narracion. EE
Inventario de pruebas Pista sobre donde se Repaso del léxico de la unidad 10
(sobre) encuentra la llave. P ' EE

Mensaje escrito con Encontrar el correo
A e - 10
tinta invisible electronico.
Caodigo morse Descifrar el mensaje. - 10
Flecha Conseguir el digito Repaso de los marcadores del 10
amarillo del candado. pretérito indefinido. EE
Conseguir el digito Repaso de la estructura estar + 10
Lata de conservas -

azul del candado. gerundio en pasado. EE
. Conseguir el digito 10
Memoria USB rojo del candado. ) CA
Declaracion del mago Conseguir el digito Repaso de los recursos para 10
(papelera) verde del candado. organizar una anécdota. EE
Tarieta de visita Encontrar el nimero de ) 10
) teléfono. CL
Llamada Conseguir tlem_po extra ) 10
0 alguna pista. CA
Caja fuerte Abrir la caja y resolver ) 10

el misterio.

Tabla 3. Resumen de elaboracidn propia de todas las pistas en el juego.

Elemento Pista

Billete de avion Revela el nombre de la sefiora Barril.

Imagen en el corcho Helena Barril e
identificacion del policia

Muestra su aspecto fisico y se confirma la identidad de las
personas que aparecen en fotografia rota

Demuestra la relacion entre ambos y la presencia del mago en

Fotografia rota Lo .
comisaria con el texto escrito en el reverso.

Iniciales H.B. Al estar escritgs con tinta invisible, se deduce que el inspector
quiere mantener su relacion en secreto.

Dinero Se confirma que Carvajal robd el dinero.
Revela que Helena Barril lo usé para conseguir el dinero de su

Declaracion de Max Abra . g .
marido pero que en realidad tenia otros planes.

Se confirma que el mago entregd la foto al inspector y que

Nota magica pensaba contar toda la historia.
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5.6. Definicion del cierre y de la recompensa

Llegados a este punto, los alumnos deben volver a la sala inicial para realizar el debriefing
de la actividad. Como las sesiones del centro educativo son de dos horas diarias, y
teniendo en cuenta que el juego de escape puede durar, como maximo, una hora y media,
se dispone por lo menos de media hora para ofrecer retroalimentacion, resolver dudas,
comentar cuéles son sus emociones y, en definitiva, concluir la actividad. Ademas, como
instrumento de analisis de nuestra propuesta, los alumnos deben completar unos
cuestionarios, cuyos resultados comentaremos en el apartado siguiente. En cuanto a la

recompensa, se les otorga un diploma, se brinda con cava, y se toma una fotografia.

Imagen 24. Fotografias finales de las pruebas de pilotaje del juego de escape.

Por altimo, y como dato curioso, durante el debriefing del escape room y el intercambio
de opiniones, se puede comentar que las fotografias utilizadas para representar a los
diferentes personajes principales de la trama son, en realidad, de personalidades espafiolas

del mundo de la politica imputadas por corrupcion.
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6. PILOTAJE

Para la preparacion de las dos salas de juego, se requiere aproximadamente unos veinte
minutos. Es aconsejable probar con anterioridad todos los candados y los dispositivos
electronicos para prevenir errores durante el juego y evitar asi una intervencion
innecesaria que podria interferir en el flujo del mismo. En ese sentido, y como cuestion
principal a destacar, los pilotajes funcionaron a la perfeccion a nivel de consecucién de

los acertijos, apertura de candados y otras cuestiones de indole técnico.

Como avanzamos en el apartado 4, esta propuesta de escape classroom se ha podido
pilotar en tres ocasiones, dos se han realizado con alumnos y una con el equipo docente
de Freeda Language Space. Para narrar con detalle cada proceso de pilotaje, se dividiran
en dos grupos: alumnos y profesorado. En cuanto a los estudiantes, cabe mencionar que
la primera prueba de pilotaje, la del 4 de mayo de 2018, estaba pensada inicialmente para
cinco estudiantes; pero ese dia no pudieron asistir dos alumnas. Asi pues, ambas pruebas
se realizaron con tres alumnos en cada grupo. Como coincidencia, los rasgos de
personalidad eran bastante similares, pues en la primera prueba hubo una estudiante lider
que llevo la batuta del juego en todo momento, mientras otra fue mas exploradora, puesto
que encontro la mayoria de los acertijos de descubrimiento. Esto se repitié en la segunda
prueba. Por altimo, en el caso de los chicos, ambos poseian habilidades para el calculo y
la logica. Esta diversidad en los estilos de aprendizaje fue muy positiva, ya que se

complementaron a la perfeccidn y cada estudiante pudo aportar lo mejor de si mismo.

En la pre-game room, se les explicd en qué consistiria el juego. Todos los alumnos
conocian el concepto de un juego de escape, aunque no todos habian participado
anteriormente en uno. Por lo tanto, dedicamos unos minutos a explicar aquellas cuestiones

mas relevantes, entre las que destacan las siguientes:

e Los objetivos, los espacios del juego y el tiempo del que disponen.

e La importancia de explorar la habitacion y avisar al grupo de cada hallazgo.
e Laatencion a los detalles y a las pistas.

e Los objetos, normalmente, se utilizan una vez y ya no se necesitan mas.

e No setrata de ser el mejor, sino de trabajar en equipo y escuchar las ideas de todos.
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Imagen 25. Fase prejuego en la primera prueba de pilotaje.

Ademas, los alumnos que si que habian realizado este tipo de actividad con anterioridad
—una alumna en el primer grupo y dos en el segundo— explicaron su experiencia al resto
de compafieros: qué tipo de escape room hicieron, cual era la tematica, qué elementos les

parecieron mas dificiles, qué consejos les darian a sus compafieros, etc.

Una vez en la primera sala de juegos, y con la cuenta atrds en marcha, ambos grupos
empezaron por el sobre, puesto que era lo que tenian mas a la vista. EI primer grupo se
dividid el trabajo, resolviendo los dos documentos —el informe policial y el inventario
de pruebas— a la vez. El segundo, en cambio, prefirié trabajar todos los documentos en
grupo. Consideramos que el hecho de realizar en primer lugar estos dos acertijos de
dificultad baja hace que se sumerjan en el juego de una manera mas progresiva, ya que

posteriormente las instrucciones no seran tan claras.

A partir de este punto, los grupos tomaron caminos distintos. Durante la primera prueba
de pilotaje, el grupo descubrié la tarjeta de visita, leyo el articulo y descifré el mensaje
secreto. Llamaron a la periodista, que les dio la pista de que buscaran en la planta para
encontrar el acertijo rojo —posteriormente, volvieron a llamarla para conseguir un poco
de tiempo extra— vy, paralelamente, hallaron el acertijo verde. A continuacion, se les
advirtio de que habian pasado por alto una parte de una recompensa, el llavero, y de ahi
encontraron la pista para realizar el acertijo del codigo morse y, después, el acertijo
amarillo, para el que también necesitaron una pista. Con solo un color sin resolver,
revolvieron toda la oficina hasta dar con la lata de conservas y entendieron rapidamente

que algunas frases contenian errores.
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Imagen 26. Diferentes estadios del juego en la primera prueba de pilotaje.

Durante el segundo pilotaje, en cambio, los alumnos se dieron cuenta en seguida de que
el llavero era una linterna de luz ultravioleta, pero iluminaban todos los objetos menos el
calendario, incluso las paredes y el suelo. En ese momento, decidimos intervenir y se les
dio una pista, gracias a la cual encontraron finalmente el mensaje secreto, resolvieron el
cdédigo morse bastante rapido —ya que una alumna tenia conocimientos musicales— y,
pese a que solo uno de ellos conocia el significado de la palabra flecha, encontraron el
acertijo amarillo, para el que, al igual que el primer grupo, necesitaron una pista. A
continuacion, encontraron sucesivamente el acertijo azul y verde, pero no el rojo.
Tampoco se percataron de que el Gnico elemento del corcho en el que faltaba informacién
era la tarjeta de visita de la periodista, asi que se les avisé de ello. Leyeron la entrevista,
descifraron el mensaje de Velasco y esta les otorgé mas tiempo v les dijo que necesitaban

encontrar algo de color rojo. Después de unos minutos, encontraron la memoria USB.

S

Imagen 27. Diferentes estadios del juego en la segunda prueba de pilotaje.
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En la segunda sala, ambos grupos resolvieron con rapidez el acertijo de la pizarra, aunque
los primeros usaron la lupa para leer los nimeros y, los segundos, la cAmara del mévil.
Una vez abierto el cofre, empezaron a compartir sus teorias. La nota magica resulté un
tanto complicada de resolver y tuvieron que dedicarle unos minutos, pero fue decisiva
para interpretar correctamente el resto de las pistas. En los dos pilotajes se intervino para
recordarles que habia pistas que debian recordar para hilvanar correctamente la historia.
El primer grupo resolvio el misterio a la primera, llamaron a la periodista y consiguieron
“salir” con un tiempo de 65 minutos de un total de 70 disponibles —60 minutos mas 10
minutos extra. El segundo grupo, en cambio, se equivoco en su primera teoria, puesto que
dijeron que Carvajal habia planeado todo eso solo. Después de deliberar un poco mas,
dieron con la respuesta y se lo comunicaron a la periodista, dando por finalizado el juego
con un tiempo de 72 minutos de 80 disponibles —60 minutos mas 20 minutos extra.

Imagen 28. Deliberacion final en la primera Imagen 29. Brindis con cava en la primera
prueba de pilotaje. prueba de pilotaje.

Una vez terminado el juego, volvieron al aula inicial para realizar la retroalimentacion y
compartir sus sensaciones y comentarios. Se hicieron la foto final y brindamos con un
poco de cava. Por ultimo, mientras se recogian las salas de juego y se guardaba el material,
los alumnos realizaron los cuestionarios para el presente trabajo, que se comentaran en el

siguiente apartado.

Ambos grupos tenian las emociones a flor de piel y siguieron comentando la experiencia
incluso una vez fuera del centro. Con el segundo grupo de pilotaje, se organizd

posteriormente la visita a un escape room de la ciudad fuera del horario lectivo.
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Si hablamos ahora del pilotaje llevado a cabo con los profesores, siguieron la misma linea
de actuacion que el primer grupo de pilotaje y pudimos observar que tenian las mismas
dificultades que los alumnos en cuanto a los acertijos, ya que recurrieron al maestro de

juegos para obtener ayuda con el acertijo amarillo y con la ubicacion del acertijo rojo.

Sin embargo, un aspecto negativo a destacar fue el hecho de que no se tomaron el reto
con la misma seriedad con la que se lo puede tomar un alumno, que viene con una
mentalidad muy diferente. De hecho, el grupo de profesores fue el que hizo mas errores
en el informe policial, acertijo que Unicamente requeria completar los verbos en pasado.
Esto fue debido a que se repartieron el trabajo y completaron los acertijos de manera muy
rapida, sin prestar atencion a lo que se pedia. Por ese motivo, se decidio intervenir y se

les recordd los puntos comentados en la pre-game room.

A partir de ahi, se comunicaron mas entre ellos. Como muestra la imagen 29, fue cuando
se dieron cuenta de la importancia de trabajar en equipo y ese fue el mayor aprendizaje
para ellos. Segiin comentaron al finalizar la actividad, que completaron en 53 minutos,
consiguieron que la conexion y la solidaridad entre ellos aumentaran, porque tenian que
estar unidos. De hecho, muchas salas de escape tienen juegos de escape de team building
para empresas, puesto que es muy beneficioso para aumentar los lazos afectivos entre los

comparieros de trabajo.

Imagen 29. Los profesores del centro al inicio del escape room.

45



7. EVALUACION

En este apartado se realizara una evaluacién del escape classroom, siguiendo los
cuestionarios —anexo 5— cumplimentados por los alumnos al finalizar el juego y
aportando algunas valoraciones personales. Como resultado del primer apartado de los
cuestionarios, en el que se pregunta a los estudiantes acerca de su experiencia con
actividades gamificadas, todos los estudiantes coinciden en que estan acostumbrados a
que sus profesores incorporen elementos ludicos en las clases y en que estos suelen estar
integrados correctamente. Ademas, todos contestan con una puntuacion alta a la
afirmacion de que les gustan mas este tipo de actividades que las que se realizan en el
aula normalmente. En relacién con el Gltimo item, en el que debian contestar si estaban
de acuerdo en que se aprendia espafiol sin darse cuenta, la mayoria contestaron con una
puntuacion alta, aungque hubo dos alumnos que contestaron negativamente. Consideramos,
por comentarios de los propios alumnos, que probablemente no interpretaron bien el

enunciado, al no entender el significado del verbo darse cuenta.

En cuanto al escape room en si, la puntuacion media obtenida ha sido de 9,5 sobre 10.
Entre lo que mas ha gustado a los alumnos destacan los materiales y la creatividad de los
enigmas, asi como el uso de la tecnologia. En este sentido, consideramos que estos
elementos son los principales puntos fuertes de nuestra propuesta. Entre lo que menos, a
pesar de que la mayoria de los alumnos ha dejado esta pregunta vacia, dos alumnos han
sefialado la correccion de errores y los juegos matematicos. De ahi reside la importancia
de realizar esta actividad en grupo, puesto que las inteligencias multiples de los alumnos
son muy variadas. Por ejemplo, en uno de los grupos, mientras unos tenian problemas
para descifrar el cédigo morse, para otro, debido a sus estudios musicales, le resulté un
acertijo de resolucion bastante sencilla; tanto es asi, que lo marcé como lo que mas le

gusto, mientras que el mismo acertijo fue descrito como lo mas dificil para otro alumno.

Como estan acostumbrados a trabajar en grupo y prestar atencion a lo que se les pide, no
tuvieron apenas problemas en ir resolviendo los acertijos ellos mismos, si bien es cierto
gue necesitaron algunas pistas. En cuanto a lo que han aprendido, ellos mismos comentan

que han mejorado sus competencias en espafiol.

46



En general, las sensaciones con ambos pilotajes fueron muy positivas. Como puntos a
mejorar, consideramos que la preparacion en la pre-game room deberia ser mas extensa,
quiza con algin video explicativo sobre los escape rooms'® o con ejemplos de tipos de
acertijos; puesto que hubo alumnos, sobre todo los que no tenian experiencia previa, que
se les notaba con un poco de indecision en el momento de explorar la sala para encontrar
acertijos. En esa misma linea, en la mayoria de los estadios del juego los alumnos
realizaron los acertijos en conjunto, muy pocas veces se separaron para abordar diferentes
acertijos a la vez. En realidad, siendo grupos de tres eso no supuso un problema muy
grave, ya que podian trabajar juntos sin problemas. Sin embargo, si el grupo es mayor,
como ocurrié en el grupo de profesores, si no se dividen el trabajo algunos participantes
pueden llegar a aburrirse. Por ese motivo, consideramos necesario incidir de manera muy
clara en ese aspecto o, por el contrario, crear mas acertijos para incluirlos en el juego

cuando el grupo sea superior a tres participantes.

En cuanto a los acertijos, después de la primera prueba de pilotaje nos planteamos reducir
el acertijo del informe policial, ya que ese grupo tardd mas tiempo del que se habia
anticipado para ese enigma. Sin embargo, decidimos mantener la longitud del acertijo y
pilotarlo de nuevo con el segundo grupo de alumnos y, en esa ocasion, los alumnos lo
resolvieron en 10 minutos. Asi pues, pese a la dificultad de algunos acertijos, a veces
subjetiva, como el cddigo morse, consideramos que es necesario combinar acertijos mas
y menos dificiles porque en un atasco es donde el grupo se une. Ademas, para futuras
implementaciones de esta actividad, se intentara cambiar algunos acertijos en papel, ya
que todos eran de tipo lingistico y, seguramente, incorporar alguno mas de ese tipo pero
en formato digital o fisico, de manipular objetos con las manos o de experimentar con el
tacto. Por ejemplo, incluyendo la cocina, que esta al lado del bafio, dentro del mismo
espacio de juego, se podrian usar unos imanes de letras y pegarlos en la nevera para crear

un acertijo o guardar algo en la nevera con una pista en la etiqueta de algin producto.

Por altimo, como maestro de juegos, es cierto que al inicio, sobre todo durante el primer
pilotaje, nos resultd complicado mantener las distancias y dejar que resolvieran por si
mismos los acertijos, pero estd comprobado que una vez se aduefian del juego y adoptan

un rol protagonista, el nuestro pasa a ser secundario.

16 Video de Vice Specials de cinco minutos de duracion sobre el fendmeno de los escape rooms en
Espafia: https://www.youtube.com/watch?v=_VerOHc7Ims
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8. CONCLUSIONES

Pese a que la realizacion de una actividad de este tipo supone una inversion de tiempo, y
a veces dinero, sustancial, consideramos que merece la pena el esfuerzo puesto que los
resultados son altamente positivos. Con el disefio, realizacion e implementacion de esta
propuesta didactica, hemos conseguido cumplir todos los objetivos planteados al inicio
de este trabajo. Tras la experiencia, se puede comprobar que los beneficios que aporta la
aplicacion de un juego de escape en el aula son numerosas. Con el escape classroom que
se ha desarrollado, a diferencia de otro tipo de gamificacion, los alumnos adquieren y
desarrollan su capacidad de vision del conjunto y de gestién del tiempo. Por un lado,
potencian su competencia reflexiva y, por otro, llevan a cabo un trabajo colaborativo. A
su vez, también deben poner en juego sus habilidades sociales para comunicarse entre
ellos y trabajar en equipo. Esto, relacionado con la didactica de lengua, favorece la
interaccion entre los alumnos, que es la base para el desarrollo de la competencia
comunicativa. Pese a tener constancia de esta ultima premisa, a través de nuestra propia
experiencia real como jugadores de escape rooms, nos ha sorprendido gratamente el éxito

de esta dinamica en cuanto a la mejora de la cohesion del grupo.

Los resultados del aprendizaje de nuestra propuesta didactica, aparte de los que se acaban
de mencionar, pasan por reforzar dicho aprendizaje de una manera mas dinamica e
interactiva y ayudar asi a nuestros alumnos a interiorizar conceptos de una manera mas
atractiva, comprometida y eficaz. Los juegos de escape educativos pueden ser de gran
ayuda para fijar contenidos linguisticos, o bien para introducir algunos nuevos, ya que se
encuentran con la necesidad de poseer determinadas competencias para poder resolver

los diferentes acertijos.

Para exprimir al maximo el gran potencial que encierran este tipo de juegos, nos parece
indispensable recurrir al uso de las TIC como parte indisociable del desarrollo del juego.
Consideramos que hemos logrado un uso eficaz de estas, que era uno de nuestros
principales objetivos, y los alumnos asi nos lo han reconocido en los comentarios de los
cuestionarios. En una sociedad como la actual, y con alumnos jovenes acostumbrados a
recurrir a la tecnologia para practicamente todo, nos parecia de vital importancia
adaptarnos y llevarla al aula. Asimismo, el hecho de incluir dispositivos tecnoldgicos,

como el mévil, ha hecho posible que se asemeje mas a un contexto real.

48



En la misma linea, consideramos que todavia se podria hacer un uso mas extenso de estas,
lo que se tendr& en cuenta para futuras adaptaciones 0 nuevas propuestas. Ademas, la
tecnologia cambia y evoluciona constantemente, asi que consideramos bastante probable
que en unos afos la realidad virtual, por ejemplo, sea una herramienta tecnolégica mas

en los escape rooms alrededor del mundo y, por qué no, en los escape rooms educativos.

Para dar respuesta a la dltima de las preguntas planteadas, se ha podido comprobar que,
en efecto, nuestra propuesta didactica, a pesar de incluir contenido linglistico, ha
mantenido la esencia caracteristica de un juego de escape comun. Se ha disefiado
siguiendo un patron multilineal, se ha incluido una gran variedad de acertijos de diferente
indole, se han respetado los diferentes espacios, etc. Otra de las claves ha sido, en nuestra
opinidn, recrear la sala de juegos incluyendo todos los detalles posibles y, a su vez,

disefiar materiales atractivos, acorde con la tematica del juego.

Agrupando todo lo que se ha comentado, consideramos que se ha cumplido con éxito otro
de los objetivos principales del presente trabajo, ya que los alumnos se han sentido
completamente inmersos en el juego de escape Y, sobre todo, se han convertido en los

protagonistas indiscutibles de todo el proceso de aprendizaje.

Para finalizar, presentamos a continuacion 10 consejos para desarrollar un escape room

educativo de ELE, basandonos en nuestra propia experiencia:

e Experimenta un escape room real.

e Crea una narrativa transversal, que esté presente a lo largo de todo el juego.
e Sigue un patron multilineal, la experiencia sera mas completa.

e Busca la diversidad en los acertijos y no repitas mecanicas.

e Atrévete a jugar con la luz, el sonido, los colores, etc.

e Haz un uso eficaz de las TIC y ve mas alla de un codigo QR.

e No abuses de los acertijos en papel.

e Ambienta la sala de juego y busca elementos de atrezo.

e Adopta un rol secundario. Cuanto menos tengas que intervenir, mejor.

e Prueba antes tu escape room con amigos o familiares.
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ANEXOS

Anexo 1

El dinero que habia en la maleta del mago Max Abra, que habia sido
confiscado por la policia, ha desaparecido. Os han acusado de
haberlo robado vosotros y os han arrestado, a la espera de ser

interrogados. Pero alguien sospecha que el inspector Carvajal oculta
algo y decide ayudaros. Cuando os despertais por la mafiana,

encontrais una nota y la celda abierta...
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Anexo 2

GOBIERNO MINISTERIO
DE ESPANA DEL INTERIOR

Informe policial
caso "Max Abra"

Inspector: Carvajal, Manuel
Ne de placa: 5698

Comisaria: Barcelona

3 de mayo de 2018

Ayer, dia 2 de mayo, la policia (recibir) una llamada de
unos grandes almacenes porgue un cliente (encontrar) una
maleta en unos probadores.
— Testigo 1, cliente: (estar) probéndome ropa y, de repente,
(escuchar) un ruido y cuando (salir) (ver) a
dos hombres encapuchados.
- Testigo 2, dependiente: ese dia (estar) trabajando toda la
tarde en los probadores, pero (ir) un momento a ayudar a una
sefiora. Lo siento, no (poder) hacer nada.
La maleta (ser) de color marrdn. Dentro, (haber) muchas
cosas, pero ningin explosivo.
Ese mismo dia, por la tarde, una sefiora que (estar) paseando
con su perro por el parque (encontrar) al propietario de la
maleta atado a un 4rbol. La policia lo (detener) v lo (Llevar)
a comisaria.
- Testigo 3, Maruja Villegas: el hombre (parecer) muy asustado,
asi que (Llamar) a la policia. Me (decir) "por
favor, a 1la policia no" pero yo no le (hacer) caso.
n? de verbos n? de verbos n? de verbos n? de verbos
en pretérito irregulares repetidos en en pretérito

pluscuamperf. del indefinido pret. imperfecto perfecto
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Anexo 3

GOBIERNO MINISTERIO
DE ESPANA DEL INTERIOR

Contenido de 1la maleta confiscada

— una varita

- un portdatil
1 7
— un

1 2
— unos calzoncillos

— UNOS e
= UDE s ssses
B
- U e de esmoquin
155
- dos . de a las Islas Caimén
1314 10 12
- dos —— con —— negro
3 6

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15
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Anexo 4

GOBIERNO MINISTERIO
DE ESPANA DEL INTERIOR

Declaracidn acusado

Nombre: MMWI,O‘ 24'/6'4“6(/}’21% goma/(@z

Declaracidn de 1os hechos:

Ao A pardin de endomees, empezamos a ser amandes 4y,
al cabro de mmos meses, empezs a habltarme de un
dimero que s marido guardaba en su oficina.

B. A dia siguiende, ebla me Uamo ponr delofomo 4
guedamos para domar mn cafe. Era mma mujer vy
quapa 4y 4o me enamont de ela enseguida.

C. Um rado despuss, andes de irme de ta fiesda, me pidic

el mumero de delefomo para pudwros especlaontos.

D. Un dia, de repende, me comds doda ta verdad.: of
sevionr Barnil formaba parde de um olan mafioso 4
o mo- gueria esdar mas com o, jgueria fugarse
commige ! Q esor era do- gue yo pemsatba...

E. Lodo empezs ouwamdo pud a hacer wn especlaonto- de
magia a casa del sevior Baraid. Su mujer queds muy

impvresiomada com mi magia.
F. Lo esor cogi ef dimero, com ba amyunda de mis drmcos

dew,ag/ma/&/m/facafamledelia/wmf m&&ﬂfam

(D=A)4 (F-B)4+ C 4+ E =
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Anexo 5

CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION:
EL ESCAPE CLASSROOM

Estimado alumno,

A continuacion, encontraréd una serie de preguntas sobre el juego de escape classroom que acaba de
realizar. Recuerde que no hay respuestas correctas o incorrectas, lo que nos interesa es su opinion. jGracias
por su participacion!

DATOS PERSONALES

(Son necesarios e importantes para este estudio y seran usados exclusivamente con fines estadisticos. El
cuestionario es completamente an6nimo.)

Edad: 439 Sexo: [ Hombre m/Mujer

Nacionalidad: BVL GA/RA”

Lengua materna: M LG /‘V,)Q) eV

Lenguas extranjeras que conoce: //\/ G L% 4 FZ% %

Nivel de espanol: 54

APARTADO 1.) EXPERIENCIA PREVIA
¢ Tiene experiencia previa jugando a escape rooms?
Si No

Si ha respondido que si, explique brevemente donde lo realizé y cuél era la tematica del juego. ¢Era
un escape room adaptado a la clase de espariol? ;Lo realizé en Barcelona o en otro lugar?

Indique si esta de acuerdo o en desacuerdo con los siguientes enunciados. Sefiale con una X el
numero que corresponde a su opinion. .

1) Totalmente en desacuerdo  2) En desacuerdo 3) Indeciso/a 4) De acuerdo 5) Totalmente de acuerdo

1 2 3 4 5

Estoy acostumbrado a que mis profesores incorporen elementos ludicos en

las clases de espaol. ><

Los juegos suelen estar bien integrados en la dinamica de la clase. )(
Los juegos incrementan la motivacion. K
Me gustan mas este tipo de actividades que las que hago normalmente. X
Aprendo espanol sin darme cuenta. >< ﬁ
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APARTADO 2.) EL ESCAPE CLASSROOM

Indique con una X la respuesta a las siguientes preguntas.

Mucho | Bastante | Regular | Poco | Nada
¢ Le ha gustado esta actividad en concreto? ><
¢ Le ha resultado dificil? X
¢ Le haresultado util para su aprendizaje? X
¢ Le gustaria incluir méas actividades de este tipo? >§

2 Se ha sentido comodof/a trabajando en equipo?

¢ Se ha sentido perdido/a en algun momento del juego?

¢ La historia tenia sentido? o

JLos materiales utilizados eran los adecuados? ><

¢ Tenia relacion con los aspectos trabajados en clase? )&

£ Qué es lo que mas le ha gustado?

Elflode do [Morzo

¢£Qué es lo que menos le ha gustado?

Core /7~ eroveés.

2Qué ha si@: lo mas facil? ¢ Y lo mas dificil?

LS cueptos o X %nové j Encortys+ hune//ous /mSﬁl—go

LQué. ha aprendido?
0 jugsw I N LLCePe  FOOM

4
¢Algun otro cm‘{-u;ntario que quiera anadir?

jero becey e ,/

Valore de 0 a 10 su experiencia con esta actividad.

0 1 2 ;. 4 5 6 7 8 9

iMuchas gracias por su tiempo y por su valiosa colaboracion!

4
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CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION:
EL ESCAPE CLASSROOM

Estimado alumno,

A continuacion, encontraré una serie de preguntas sobre el juego de escape classroom que acaba de
realizar. Recuerde que no hay respuestas correctas o incorrectas, lo que nos interesa es su opinién. jGracias
por su participacion!

DATOS PERSONALES

(Son necesarios e importantes para este estudio y seran usados exclusivamente con fines estadisticos. El
cuestionario es completamente anénimo.)

Edad: S\ Sexo: [ Hombre B/Mujer
Nacionalidad: J3rtodniC oy
Lengua matera: _|Naa eSS

)

Lenguas extranjeras que conoce: Un PQ(:Q é@ @;mw \

Nivel de espanol; 131 « 2.

APARTADO 1.) EXPERIENCIA PREVIA

¢ Tiene experiencia previa jugando a escape rooms?

Si ha respondido que si, explique brevemente dénde lo realizé y cudl era la teméatica del juego. ¢Era
un escape room adaptado a la clase de espanol? ¢ Lo realiz6 en Barcelona o en otro lugar?

la_tematc Hhauo. . Y

Vo he hecho en /Qmmm

SO fertc,

Indique si esta de acuerdo o en desacuerdo con los siguientes enunciados. Senale con una X el
nuamero que corresponde a su opinion.

1) Totalmente en desacuerdo  2) En desacuerdo 3) Indeciso/a 4) De acuerdo 5) Totalmente de acuerdo

1 2 3| 4

las clases de espanol.

5
Estoy acostumbrado a que mis profesores incorporen elementos ludicos en X

Los juegos suelen estar bien integrados en la dinamica de la clase.

Los juegos incrementan la motivacion. )(

Me gustan mas este tipo de actividades que las que hago normalmente.

Aprendo espanol sin darme cuenta. ><
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APARTADO 2.) EL ESCAPE CLASSROOM

Indique con una X la respuesta a las siguientes preguntas.

Mucho | Bastante | Regular | Poco | Nada

¢ Le ha gustado esta actividad en concreto? >(
¢ Le ha resultado dificil? >(

¢Le ha resultado util para su aprendizaje? 70

¢ Le gustaria incluir mas actividades de este tipo? >

¢Se ha sentido comodo/a trabajando en equipo? 5(

¢Se ha sentido perdido/a en algin momento del juego? o

¢La historia tenia sentido?

X

¢Los materiales utilizados eran los adecuados? >

¢ Tenia relacion con los aspectos trabajados en clase? >

¢ Qué es lo que mas le ha gustado?

Fw. Ay $oc ‘ arlo
¢£Qué es lo que menos le ha gustado? % e .
Noda . B0 bien

¢ Qué ha sido lo mas facil? ¢ Y lo mas dificil?

¢ Qué ha aprendido?

0 ~ 3
[a polabro iSO
¢ Algun otro comentario que quiera anadir?

Muu  buen trabaio Treu | Grocias
7 ) » v, s

Valore de 0 a 10 su experiencia con esta actividad.

Bt iy % . & ®#. & ® T # .8

iMuchas gracias por su tiempo y por su valiosa colaboracion!
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CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION:
EL ESCAPE CLASSROOM

Estimado alumno,

A continuacién, encontrara una serie de preguntas sobre el juego de escape classroom que acaba de
realizar. Recuerde que no hay respuestas correctas o incorrectas, lo que nos interesa es su opinién. jGracias
por su participacion!

DATOS PERSONALES

(Son necesarios e importantes para este estudio y seran usados exclusivamente con fines estadisticos. El
cuestionario es completamente anénimo.)

Edad: 7} Sexo: Hombre [ Mujer

Nacionalidad: _ Yol acde

Lengua materna: _ £ £Lendés

Lenguas extranjeras que conoce: _ja<fes . o2 onoum
%

Nivel de espafiol: &)

APARTADO 1.) EXPERIENCIA PREVIA

¢Tiene experiencia previa jugando a escape rooms?

si N

Si ha respondido que si, explique brevemente dénde lo realizé y cual era la tematica del juego. ¢Era
un escape room adaptado a la clase de espafiol? ;Lo realizé en Barcelona o en otro lugar? '

Indique si esta de acuerdo o en desacuerdo con los siguientes enunciados. Sefiale con una X el
namero que corresponde a su opinion.

1) Totalmente en desacuerdo  2) En desacuerdo 3) Indeciso/a 4) De acuerdo 5) Totalmente de acuerdo

1 2 3|1 41|65
Estoy acostumbrado a que mis profesores incorporen elementos IGdicos en
las clases de espafiol. ~
Los juegos suelen estar bien integrados en la dinamica de la clase. K
Los juegos incrementan la motivacion. >4
Me gustan mas este tipo de actividades que las que hago normalmente. X
Aprendo espafiol sin darme cuenta. *
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APARTADO 2.) EL ESCAPE CLASSROOM

Indique con una X la respuesta a las siguientes preguntas.

Mucho | Bastante | Regular | Poco | Nada
¢Le ha gustado esta actividad en concreto? ¥
¢Le ha resultado dificil? %
¢Le ha resultado util para su aprendizaje? 3
¢ Le gustaria incluir mas actividades de este tipo? ¥
¢, Se ha sentido cdmodo/a trabajando en equipo? X
¢, Se ha sentido perdido en algiin momento del juego? X
¢La historia tenia sentido? X
¢ Los materiales utilizados eran los adecuados? * =5
¢ Tenia relacion con los aspectos trabajados en clase? X

¢Qué es lo que mas le ha gustado?

lo crecdivided | pen gjg:vﬁﬁfb ol toledove y X cpmpeo edo Anbnico

¢Qué es lo que menos le ha gustado?

S

¢Qué ha sido lo mas facil? ¢Y lo mas dificil?

Lo mos 3acil Fue. fos Bokot con DGmRASS 05 pnis  d3icil Fonon Pog Ounclios .

¢ Qué ha aprendido?
. Qe '
Repchionos QD craecdica especiclenelie  fas posodos

¢Algan otro comentario que quiera afnadir?

Valore de 0 a 10 su experiencia con esta actividad.

o 1 2 3 4 5 6 17 8 (D 10

iMuchas gracias por su tiempo y por su valiosa colaboracién!
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CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION:
EL ESCAPE CLASSROOM

Estimado alumno,

A continuacion, encontrard una serie de preguntas sobre el juego de escape classroom que acaba de
realizar. Recuerde que no hay respuestas correctas o incorrectas, lo que nos interesa es su opinion. jGracias
por su participacion!

DATOS PERSONALES

(Son necesarios e importantes para este estudio y seran usados exclusivamente con fines estadisticos. El
cuestionario es completamente anénimo.)

Edad: &8) Sexo: [1 Hombre A Mujer
. ~n
Nacionalidad: /?')TCLS\\WQ
Lengua materna: @ AN guc S
Lenguas extranjeras que conoce: l‘(\gﬂc 3 Vv éSfQ‘W@(

Nivel de espaiiol: 3

APARTADO 1.) EXPERIENCIA PREVIA
¢Tiene experiencia previa jugando a escape rooms?
Si

Si ha respondido que si, explique brevemente dénde lo realizé y cual era la tematica del juego. ;Era
un escape room adaptado a la clase de espaiiol? ;Lo realiz6 en Barcelona o en otro lugar?

Indique si estd de acuerdo o en desacuerdo con los siguientes enunciados. Sefiale con una X el
numero que corresponde a su opinion.

1) Totalmente en desacuerdo  2) En desacuerdo 3) Indeciso/a 4) De acuerdo 5) Totalmente de acuerdo

1 2 3 4

Estoy acostumbrado a que mis profesores incorporen elementos Iidicos en
las clases de espariol. 1

Los juegos suelen estar bien integrados en la dinamica de la clase.

Los juegos incrementan la motivacion.

Me gustan mas este tipo de actividades que las que hago normalmente.

WIARIXPX] X [ o

Aprendo espaiiol sin darme cuenta.
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APARTADO 2.) EL ESCAPE CLASSROOM

Indique con una X la respuesta a las siguientes preguntas.

Mucho | Bastante | Regular | Poco | Nada

¢Le ha gustado esta actividad en concreto? )(

¢ Le ha resultado dificil? X

¢ Le ha resultado util para su aprendizaje? x

¢ Le gustaria incluir mas actividades de este tipo? )(

¢ Se ha sentido comodo/a trabajando en equipo? X

¢ Se ha sentido perdido en algin momento del juego? b 4
¢ La historia tenia sentido? X

¢Los materiales utilizados eran los adecuados? jycyc) \3‘65 0

¢ Tenia relacion con los aspectos trabajados en clase? X

¢Qué es lo que mas le ha gustado?
Les Mmoeviales

¢Qué es lo que menos le ha gustado?

€l hempe , me gusterie nr gleder por muchs
2Qué ha sido lo més fécil? 2Y o més dificilz < P S IVgewISe  eSE (RS
Buscor pistos s kb i il Lo mos il fue o cadge Merse
¢Qué ha aprendndo? / 0‘ Mgm Qk fro\s )

How loo Veheh e i cokee prochaay fo €U0the. y rodbome-
¢Algun otro comentario que quiera anadir?

femse que loS yueoes de cscope  Heren gue empezor
™Mes Foerl y piceo oo pOce iy subierds oo diriculdad.
Valore de 0 a 10 su experiencia con esta actividad.

o 1 2 3 4 5 6 717 8 (39 10

iMuchas gracias por su tiempo y por su valiosa colaboracién!
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CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION:
EL ESCAPE CLASSROOM

Estimado alumno,

A continuacion, encontraré una serie de preguntas sobre el juego de escape classroom que acaba de
realizar. Recuerde que no hay respuestas correctas o incorrectas, lo que nos interesa es su opinion. jGracias
por su participacion!

DATOS PERSONALES

(Son necesarios e importantes para este estudio y seran usados exclusivamente con fines estadisticos. El
cuestionario es completamente anénimo.)

Edad: g"k Sexo: [1 Hombre K3 Mujer
Nacionalidad: __ > ramd.
Lengua matema: ___ YoMLowmaN

I\

Lenguas extranjeras que conoce: 'g\r\%fn//) . «@-/gogo/& QQ.

Nivel de espariol: BL

APARTADO 1.) EXPERIENCIA PREVIA
¢ Tiene experiencia previa jugando a escape rooms?

) o

Si ha respondido que si, explique brevemente dénde lo realizé y cual era la tematica del juego. ¢Era
un escape room adaptado a la clase de espafiol? ¢ Lo realizé en Barcelona o en otro lugar?

ﬂrm%m%,m%g{h‘ AI=4 v hYs ol o
ado\gado ¢ Uown . 4o ¥méhee on, detechvin

Indique si esta de acuerdo o en desacuerdo con los siguientes enunciados. Sefiale con una X el
numero que corresponde a su opinion.

1) Totaimente en desacuerdo  2) En desacuerdo 3) Indeciso/a 4) De acuerdo 5) Totalmente de acuerdo
L

1 2 34|65

Estoy acostumbrado a que mis profesores incorporen elementos ltidicos en é’ %X
las clases de espaiiol.

Los juegos suelen estar bien integrados en la dindmica de la clase. 5 X
Los juegos incrementan la motivacion. e 4 ¥

Me gustan mas este tipo de actividades que las que hago normalmente.

Aprendo espaiiol sin darme cuenta. X
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APARTADO 2.) EL ESCAPE CLASSROOM

Indique con una X la respuesta a las siguientes preguntas.

Mucho | Bastante | Regular | Poco | Nada

¢Le ha gustado esta actividad en concreto? x
¢ Le ha resultado dificil? SC

¢Le ha resultado util para su aprendizaje? >

¢Le gustaria incluir mas actividades de este tipo?

4
¢ Se ha sentido comodo/a trabajando en equipo? 3

¢ Se ha sentido perdido en algiin momento del juego? X

¢La historia tenia sentido? poet

¢Los materiales utilizados eran los adecuados? )(

¢ Tenia relacion con los aspectos trabajados en clase?

¢Qué es lo que mas le ha gustado?
Lo vauoln e fumon nmuwy bm piwn debooden
¢Qué es lo que menos le ha gustado?
Nede. '
¢Qué ha sido lo mas facil? ¢ Y lo mas dificil?
MWWWLMQLM wando *wmdoer e \,Q&o\,-d,dunew
£Qué ha aprendido? he o> e S Que b LoCuge et e Clietiars
0 ke oungredido o pmaon, en M wundngs  akehe ombtwlendo  deocu S
Aoa ywolen

¢Algun otro comentario que quiera anadir? .

rocton oy dulellen o

Valore de 0 a 10 su experiencia con esta actividad.

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

iMuchas gracias por su tiempo y por su valiosa colaboracion!
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CUESTIONARIO SOBRE GAMIFICACION:
EL ESCAPE CLASSROOM

Estimado alumno,

A continuacion, encontraré una serie de preguntas sobre el juego de escape classroom que acaba de
realizar. Recuerde que no hay respuestas correctas o incorrectas, lo que nos interesa es su opinion. jGracias
por su participacion!

DATOS PERSONALES

(Son necesarios e importantes para este estudio y seran usados exclusivamente con fines estadisticos. El
cuestionario es completamente anénimo.)

Edad:_%%  Sexo: Xl Hombre [0 Mujer
Nacionalidad: _ Ruso

Lengua matema: _yuso

/
Lenguas extranjeras que conoce: ,‘n&us le<

Nivel de espanol: __ 13 1

APARTADO 1.) EXPERIENCIA PREVIA
¢ Tiene experiencia previa jugando a escape rooms?
@& o

Si ha respondido que si, explique brevemente dénde lo realizé y cudl era la temética del juego. ¢Era
un escape room adaptado a la clase de espanol? ¢ Lo realiz6é en Barcelona o en otro lugar?

He vicitads doc l.‘ew,m)g em Rucier  Eyan dedecdive.

No _evam qdaPWOsde espriol.

Indique si esta de acuerdo o en desacuerdo con los siguientes enunciados. Senale con una X el
numero que corresponde a su opinion.

1) Totalmente en desacuerdo  2) En desacuerdo  3) Indeciso/a 4) De acuerdo 5) Totalmente de acuerdo

! 2 3 415

Estoy acostumbrado a que mis profesores incorporen elementos ludicos en

las clases de espanol. X

Los juegos suelen estar bien integrados en la dinamica de la clase. X
Los juegos incrementan la motivacion. "
Me gustan mas este tipo de actividades que las que hago normalmente. x
Aprendo espanol sin darme cuenta. X
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APARTADO 2.) EL ESCAPE CLASSROOM

Indique con una X la respuesta a las siguientes preguntas.

Mucho

Bastante

Regular

Poco

Nada

¢JLe ha gustado esta actividad en concreto?

2

¢ Le ha resultado dificil?

¢Le ha resultado util para su aprendizaje?

X
>

¢Le gustaria incluir mas actividades de este tipo?

¢2Se ha sentido comodo/a trabajando en equipo?

¢ Se ha sentido perdido/a en algun momento del juego?

¢ La historia tenia sentido?

¢ Los materiales utilizados eran los adecuados?

¢ Tenia relacion con los aspectos trabajados en clase?

¢2Qué es lo que mas le ha gustado?

Evcandan las enig mas,

¢£Qué es lo que menos le ha gustado?

No we enlandsn los Uiaegyos con

bos

N Y i V0%

& Qué ha sido lo mas facil? ¢ Y lo mas dificil?

¢Qué ha aprendido?

¢Algun otro comentario que quiera anadir?

Valore de 0 a 10 su experiencia con esta actividad.

0 1 2 3 4

5

6

iMuchas gracias por su tiempo y por su valiosa colaboracion!
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