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RESUM 

Tal com s'ha vist al llarg de la història, la innovació educaBva ha sigut un element molt important, no només 

a l'hora d'avançar en els aprenentatges sinó també, a l'hora d'atendre les necessitats de tots i cadascun dels 

alumnes. Per aquest moBu, en aquest TFG es planteja analitzar una nova eina educaBva, com són els 

Escape Rooms, per tal de poder comprovar si la uBlització d'aquests pot ser realment úBl i significant, tant 

pel progrés en els aprenentatges com per la millora de l'atenció a la diversitat que es du a terme dins l’aula. 

Una invesBgació que s'ha realitzat a parBr de la documentació teòrica i la posterior creació i implementació 

d'un Escape Room, a tres classes de 3r i 4t de primària de l'escola Gabriel Castellà, que va obtenir molt 

bons resultats gràcies a la gran moBvació i implicació per part de tots els mestres i alumnes de l'escola. Per 

tant, una experiència realment graBficant que permet afirmar com aquesta nova metodologia de 

l'Aprenentatge Basat en el Joc, centrat concretament en la incorporació dels Escape Rooms dins l'àmbit 

educaBu, és una molt bona eina per poder ajudar als alumnes amb els seus aprenentatges i atendre a la 

diversitat d'una manera molt més natural, personalitzada i dinàmica. 

Paraules clau: Escape Room, atenció a la diversitat, Aprenentatge Basat en el Joc. 

 

RESUMEN 

Tal como se ha visto a lo largo de la historia, la innovación educaBva ha sido un elemento muy importante, 

no solo a la hora de avanzar en los aprendizajes sino también, a la hora de atender las necesidades de 

todos i cada uno de los alumnos. Por este moBvo, en el actual TFG se plantea analizar una nueva 

herramienta educaBva, como son los Escape Rooms, para poder comprobar si la uBlización de estos puede 

ser realmente úBl y significaBva, tanto para el progreso en los aprendizajes como para la mejora de la 

atención a la diversidad que se lleva a cabo dentro del aula. 

Una invesBgación que se ha realizado a parBr de la documentación teórica y la posterior creación e 

implementación de un Escape Room, en tres clases de 3º y 4º de primaria de la escuela Gabriel Castellà, 

que obtuvo muy buenos resultados gracias a la gran moBvación e implicación por parte de todos los 

maestros y alumnos de la escuela. Por lo tanto, una experiencia realmente graBficante que me permite 

afirmar como esta nueva metodología del Aprendizaje Basado en el Juego, centrado concretamente en la 

incorporación de los Escape Rooms dentro del ámbito educaBvo, es una muy buena herramienta para 

poder ayudar a los alumnos con sus aprendizajes y atender a la diversidad de una manera mucho más 

natural, personalizada y dinámica. 

Palabras clave: Escape Room, atención a la diversidad, Aprendizaje Basado en el Juego. 
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ABSTRACT 
As history has shown, innovaBon in the field of educaBon has been an important factor, not only to go 

forward in the learning process but also to meet the needs of every student. Because of that, the purpose 

of this final-year project is to analyze a new educaBonal tool, namely Escape Rooms so as to be able to 

prove if their use can be useful and significant for progress in the acquisiBon of knowledge and for the 

improvement in appreciaBon of diversity.  

 

Based on documented theory and the later creaBon and implementaBon of a real escape room, a research 

project was carried out using pupils in third and fourth year of  primary at Gabriel Castellà school, obtaining 

very good results because of the huge degree of moBvaBon and implicaBon shown by both teachers and 

students of the school. This was, therefore, a graBfying experience that allows us to affirm how this new 

methodology of Game-Based Learning, specifically focusing on the incorporaBon of Escape Rooms in the 

educaBonal field, is an excellent tool to be able to help students with their learning and to appreciate 

diversity in the classroom a much more natural, personalized and dynamic way. 

Keywords: Escape Room, diversity outreach, Game Based Learning. 
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1. INTRODUCCIÓ 
Per tal de donar inici a aquest Treball de Final de Grau, on plantejo analitzar la uBlització dels Escape Room 

com a eina educaBva per atendre a la diversitat, a conBnuació exposaré tot un seguit d’aspectes que 

m’ajuden a explicar i argumentar tant el perquè de la meva elecció, com els objecBus que em plantejo 

assolir al final de tot el procés d’invesBgació, creació i implementació, que duré a terme durant aquests 5 

mesos. 

1.1. JUSTIFICACIÓ 
En primer lloc, és important destacar el fet que l’elecció d’aquest tema no ha sigut pas una cosa casual i 

aleatòria, sinó que més aviat, he pres aquesta decisió arran de tot un seguit de coneixements i experiències 

que tal com explicaré a conBnuació, m’han anat generant una gran curiositat i interès pel tema de l’atenció 

a la diversitat i de com des del meu punt de vista, els Escape Room poden ser una molt bona eina per 

generar un aprenentatge significaBu en tots els alumnes, alhora que atenem a la diversitat que ens trobem 

en el dia a dia de l’aula. 

D’una banda, per tal de jusBficar l’elecció d’aquest tema, m’agradaria parBr d’una de les debilitats més 

comunes que he anat detectant de manera repeBBva en els diversos centres escolars on he Bngut 

l’oportunitat de fer pràcBques, atès que en tots ells, he pogut observar el gran repte que suposa l’atenció a 

la diversitat i conseqüentment, la gran dificultat que implica l’assoliment d’aquesta, atès que en moltes 

ocasions, ens trobem amb una manca de recursos, suports, idees, estratègies i ganes, que repercuteixen 

directament de manera negaBva, en tots aquells infants que necessitarien alguna mena de suport 

addicional i de caire més individualitzat. 

D’altra banda, un segon aspecte que m’ajuda a argumentar el perquè de la meva decisió, és el gran interès 

que Bnc pels Escape Room, atès que després d’haver parBcipat en molts, cada vegada esBc més 

convençuda de la gran eina educaBva en la qual es pot converBr, ja que compta amb tot un seguit de punts 

forts que poden ser molt afavoridors per l’aprenentatge de tots els alumnes, com per exemple el fet que 

permet: desenvolupar la imaginació, plantejar-se diversos camins per aconseguir resoldre un mateix 

problema, aprendre de manera significaBva i funcional, fomentar la cohesió de grup, aprendre jugant, 

treballar totes les intel·ligències, parBr de la moBvació i l’interès dels parBcipants, etc. 

A més, un úlBm element que m’ha ajudat a decantar-me per l’elecció d’aquesta temàBca, ha sigut el fet que  

des de fa molts anys, considero imprescindible que es realitzi un canvi educaBu on les metodologies 

innovadores adquireixin un paper fonamental i alhora, es deixin de banda totes aquelles pràcBques 

tradicionals, que l’únic que fan és unificar a l’alumnat sense tenir en compte les seves qualitats, habilitats, 

interessos, gustos, etc. Per aquest moBu, penso que plantejar la incorporació dels Escape Room a l’aula, pot 

ser una molt bona proposta per tractar de combatre aquesta gran problemàBca i entre tots, aconseguir 

realitzar una millora educaBva on l’alumnat sempre sigui el centre de tot el procés d’ensenyament-

aprenentatge i mai ens oblidem de valorar i tenir en compte les caracterísBques úniques i individuals de 

cada infant. 
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Per tant, tot un conjunt d’elements que formen part de la meva moBvació personal per Brar endavant 

aquest projecte, junt amb la creença que els mestres hem de ser individus acBus i dinàmics que en tot 

moment ens mostrem oberts a crear nous materials i incorporar altres metodologies i estratègies que ens 

ajudin a atendre cada vegada millor a la diversitat i a les necessitats individuals de cada infant, per tal que 

tots ells aconsegueixin realitzar un aprenentatge realment significaBu.   

1.2. DAFO 
Abans d’endinsar-me plenament en aquest projecte, és interessant esmentar tots aquells aspectes del tema 
que ja pressuposo que seran una debilitat o fortalesa i aquelles amenaces o oportunitats de l’aspecte 
extern, que Bndran presència des del primer moment en el meu treball, atès que d’aquesta manera, podré 
aprofitar molt millor tots aquells aspectes afavoridors i combatre o buscar altres alternaBves que m’ajudin 
a donar resposta a les diverses problemàBques que molt probablement aniran emergint. 

* Veure el quadre DAFO a l’annex 7.1. 

D’altra banda, dins d’aquest apartat m’agradaria esmentar el fet que em considero una persona creaBva, 
críBca i dinàmica, a la qual l'interessa molt la innovació pedagògica i per tant, totes aquelles propostes que 
pretenen realitzar un canvi en l’educació per tal d’arribar a una millora educaBva, com és el cas dels Escape 
Room EducaBus. 

A més, penso que el fet d’haver parBcipat en molts Escape Rooms i d’haver creat 2 que vaig poder 
implementar amb infants de 4t i 6è de primària, és un aspecte molt posiBu que m’ajuda a entendre en 
profunditat el concepte dels Escape Room, tenint presents tot un seguit de punts forts i punts febles amb 
els quals em puc trobar al llarg de tot el procés del joc i alhora, em permet tenir diverses evidències 
personals que m’ajuden a donar suport a la hipòtesi sobre el fet que els Escape Room són una bona eina 
educaBva per atendre a la diversitat, atès que per exemple, a la primera implementació d’un dels meus 
Escape Rooms, vaig poder observar com una de les nenes que sempre semblava més desconnectada d’allò 
que fèiem a l’aula, es va mostrar realment acBva i en tot moment va ser una de les que Bbava de la resta 
del grup. 

Finalment, per tal d’acabar d’entendre qui sóc jo per poder tractar aquest tema, és important destacar el 
fet que quan parlo de diversitat no em refereixo únicament a aquells infants que compten amb alguna 
mena de discapacitat associada a un trastorn prèviament diagnosBcat, sinó que concebo aquest terme 
d’una manera molt més àmplia, tenint en compte que tots els éssers humans som diversos i tenim unes 
parBcularitats que ens fan únics i alhora, unes necessitats individuals que són interessants de treballar. 

1.3. OBJECTIUS 
En relació amb tot el que he esmentat anteriorment, a conBnuació destacaré aquells objecBus generals i 

específics que em plantejo assolir al llarg de tot aquest projecte, atès que seran aquells que m’ajudaran a 

guiar el camí de la meva invesBgació. 
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Objec4u General: 

D’una banda, respecte a l’objecBu general “Crear un Escape Room que atengui la diversitat de tot l’alumnat 

per analitzar com ajuda aquesta eina a fer que es donin millores en els aprenentatges dels alumnes”, penso 

que és important destacar que aquest és el principal aspecte que vull assolir, ja que tal com he esmentat als 

subapartats anteriors, en aquest treball m’agradaria comprovar com els Escape Rooms es poden converBr 

en veritables eines educaBves, que ens ajudin tant en la millora dels aprenentatges com en l'atenció a la 

diversitat que es du a terme dins del context escolar. 

Objec4us Específics: 

D’altra banda, en relació amb els objecBus específics, a conBnuació especificaré aquells que considero 

imprescindibles, ja que m’ajuden a assolir l’objecBu general i alhora, a obtenir dades més específiques dels 

diversos aspectes implicats en la comprensió total del treball. 

• “Analitzar si els Escape Room són una eina educaBva úBl per atendre a la diversitat”.       En una aula ens 

trobem amb alumnes realment diversos que compten amb diferents interessos, gustos, habilitats, 

necessitats… Per aquest moBu, amb aquest objecBu pretenc idenBficar si els Escape Rooms realment 

poden donar resposta a la totalitat de l’alumnat i doncs, els podem considerar una bona eina educaBva a 

l’hora d’atendre a la diversitat.     

• “Observar si els Escape Room compten amb un factor moBvacional que ajuda a promoure 

l’aprenentatge”.        Tal com se sap, la moBvació acaba sent un element realment important a l’hora de 

realitzar els aprenentatges. Aleshores, amb aquesta idea plantejo el següent objecBu, on pretenc 

idenBficar si realment els Escape Rooms aconsegueixen moBvar a l’alumnat i per tant, afavoreix la 

manera com enfronten els aprenentatges. 

• “Comprovar si es donen certes millores en els aprenentatges dels alumnes amb la incorporació dels 

Escape Room”.    Un objecBu amb el qual pretenc idenBficar si realment es donen algunes millores 

educaBves, relacionals o personals gràcies a la implementació dels Escape Rooms a les aules. 

• “Entendre els avantatges i inconvenients que plantegen els Escape Rooms pels mestres.”       De vegades 

no és suficient amb saber si una eina és úBl educaBvament parlant, ja que per tal que la seva 

implementació sigui realment efecBva, s’han de tenir en compte tots aquells factors que l’afavoreixen o 

la perjudiquen. Per tant, és per aquest moBu que en aquest punt vull idenBficar quins són aquests 

factors des del punt de vista dels mestres. 

1.4. TEMPORALITZACIÓ 
Finalment, m’agradaria tancar aquest primer apartat amb la presentació del cronograma que podeu veure 

a l’apartat 7.2 d’annexos, atès que en aquest he distribuït en el temps totes aquelles tasques que hauré de 

dur a terme al llarg d’aquests 6 mesos. 
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2. MARC TEÒRIC 

2.1. CONCEPTUALITZACIÓ TEÒRICA 

2.1.1 L’Aprenentatge Basat en el Joc 
No és cap secret que en el món de l’educació diàriament es proposen noves estratègies, metodologies i 

mètodes que pretenen ajudar-nos a millorar en tot el procés d’ensenyament i aprenentatge. Per aquest 

moBu, a conBnuació es planteja una metodologia que cada vegada està tenint més reconeixement i 

implementació en la pràcBca docent, com és l’Aprenentatge Basat en el Joc (ABJ). Una metodologia que 

lluita contra la concepció generalitzada sobre el fet que el joc, deixa de ser important pel desenvolupament 

dels infants una vegada superen l’etapa d’educació infanBl i doncs, ha de ser subsBtuït pel “treball 

seriós” (Mequè, 2004). 

Per tant, podríem dir que l’Aprenentatge Basat en el Joc és una metodologia que tal com Cornellà et al. 

(2020) ja explica, neix gràcies a un canvi en la concepció del joc, on es deixa de veure únicament com una 

acBvitat d’entreteniment pel temps d’oci i passa a ser considerat, en el món de l’educació, com una 

estratègia metodològica que afavoreix l’adquisició de determinades habilitats, competències, 

coneixements, valors i conBnguts. 

Pisabarro i Vivaracho per exemple, destaquen en el seu treball tot un seguit de beneficis que aporten els 

jocs a l’àmbit educaBu, expressant com l'acBvitat lúdica, permet crear diferents ritmes d'aprenentatge; 

l'error no compta amb una connotació negaBva; el docent pot conèixer el nivell de progrés del seu 

alumnat; es fomenta l'ús de la creaBvitat; permet que els infants s’enfronBn a nombroses situacions no 

convencionals, etc. (2018). 

Al llarg dels anys doncs, s’han anat donant diverses definicions d’aquesta mateixa metodologia, tot afegint 

diferents concrecions i puntualitzacions, que els autors han considerat necessàries, per tal d’explicar 

algunes de les parBcularitats que fan d’aquesta, una metodologia realment interessant. Per aquest moBu, a 

conBnuació, exposo tres definicions ben interessants sobre ABJ, ja que aquestes es complementen entre 

elles i ens permeten entendre molt millor el concepte en la seva totalitat. 

En primer lloc, Trybus (2015) explica com l’Aprenentatge Basat en el Joc, consisteix en comptar amb certs 

principis dels jocs dins l’àmbit educaBu i aplicar-los a entorns de la vida real per involucrar als alumnes. Una 

definició on es pot apreciar com l’autor, dona molta importància al fet que aquesta metodologia permet 

treballar d’una manera natural aspectes de la vida real amb els infants. 

En segon lloc, Jiménez (2017) defineix l’ABJ com “una metodologia acBva que uBlitza els jocs com eina 

pedagògica per treballar l’adquisició de competències (conceptes, procediments i acBtuds)” (p.7). Un 

plantejament molt interessant que incorpora el concepte de la metodologia acBva com una part 

fonamental d’aquesta pràcBca educaBva. 
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En tercer lloc, Cornellà et al. (2020) destaca com aquesta metodologia, té com a finalitat úlBma uBlitzar jocs 

per aprendre a través d’ells i per tant, el joc es converteix en el vehicle per realitzar un aprenentatge o per 

treballar un concepte determinat. Una idea molt important que Pho i Dinscore (2015) complementa 

explicant com és aquest aprenentatge, el que guia als alumnes cap a l’objecBu final. 

Per úlBm, és important destacar el fet que encara que sovint es tendeix a plantejar la metodologia de 

l’Aprenentatge Basat en el Joc, a parBr d’adaptar aquells de caire tradicionals o reconeguts socialment, com 

per exemple: el trivial, el passaparaula o el picBonary. Existeixen també d’altres que tot i prescindir de 

tauler, fitxes, cartes i altres components convencionals, acaben sent igual o més potents que els 

tradicionals, com per exemple els Escape Room, els Breakout educaBus i els Serious Games (García et al., 

2020). 

2.1.1.1 Gamificació 

Una vegada treballat el concepte l’Aprenentatge Basat en el Joc i abans de conBnuar amb altres aspectes 

ben interessants, és molt important aclarir que és bastant habitual trobar tot un seguit de conBnguts en 

xarxa o autors, que barregen el concepte de l’ABJ amb la Gamificació com si fossin la mateixa metodologia. 

Per aquest moBu, és imprescindible destacar el fet que a diferència de l’ABJ, la gamificació es coneix com 

l’ús de dinàmiques, mecàniques i estèBques pròpies del joc en entorns no lúdics per adquirir, desenvolupar 

o millorar una acBtud o un comportament determinat (Kapp, 2012). Per tant, una metodologia que en 

comptes d’uBlitzar els jocs per aprendre a parBr d’ells, com es fa a l’ABJ, introdueix tot un seguit d’elements 

que ajuden a “vesBr” de joc l’aprenentatge (Jiménez, 2017). 

Tenint en compte doncs la complexitat d’aquests dos conceptes, a conBnuació exposo la següent taula 

comparaBva creada per Net-Learning (2015), per tal d’entendre millor les parBcularitats i conseqüentment, 

els aspectes clau que diferencien aquestes dues metodologies:

Aprenentatge Basat en el Joc Gamaficació

Consisteix en l’ús de jocs amb finalitats didàcBques 

en contextos educaBus 

Consisteix en l’ús de mecàniques dels jocs en 

entorn no lúdics 

El conBngut és normalment transformat sense 

alterar el funcionament del joc 

Generalment s’afegeixen caracterísBques dels jocs 

més que realitzar canvis en el conBngut 

Les regles i objecBus estan definides en el propi joc Hi ha un conjunt de tasques amb punts o algun 

altre Bpus de recompensa definida 

El propi joc pot ser la recompensa El joc és el motor

El sistema de control és una avaluació El sistema de control és complex 

Ex. Escape Room, Breakout educaBus, Serious 

Games, Jocs de taula…

Ex. EARTHELP          hzps://jespinosag.wixsite.com/

earthelp1
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2.1.2 Aprenentatge col·labora4u 
Durant molts anys, en el món de l’educació s’ha hagut de lluitar contra una concepció errònia, que parla de 

com les úniques interaccions que aporten un veritable valor educaBu, són aquelles que es donen entre 

professor i alumnat. Una idea que ja prové dels inicis de l’educació, on s’entenia que el professor era l’únic 

dipositari del saber i l’únic que era capaç d’ensenyar. Les interaccions entre alumnes eren vistes com un 

element entorpidor de l’aprenentatge, que calia limitar o, senzillament, eliminar, ja que es considerava que  

aquestes, no tenien cap mena de valor educaBu (Duran i Blanch., 2008). 

Per sort, de mica en mica i gràcies a tot un seguit d’invesBgacions, s’ha pogut demostrar com 

l’aprenentatge que es dona arran de la comunicació i el treball entre iguals, ajuda a millorar la qualitat de 

l’ensenyament per a tothom i alhora, aporta tot un conjunt d’aspectes posiBus, com per exemple el fet que: 

permet desenvolupar el raonament críBc de l’alumnat, millorar la comunicació oral a l'hora d'enfrontar-se a 

un públic, assumir responsabilitats dins d'un equip, treballar valors com el respecte i la tolerància davant la 

diversitat d’opinions, etc. (Pujolás., 2002). 

Així doncs, arran d’aquesta nova concepció i valoració sobre les interaccions entre iguals, sorgeix el terme 

de l’aprenentatge col·laboraBu. Una forma d’aprendre que deixa de banda les estructures d’aprenentatge 

compeBBu i individualista, per aconseguir que el grup classe, deixi de ser una simple «col·lecBvitat» (suma 

d’individus) i passi a ser una peBta «comunitat», on els diversos individus s’interessin els uns pels altres i 

s’adonin que hi ha un mateix objecBu que els uneix (Pujolàs, 2008). 

Podríem dir doncs, que tal com Rodrigo (2012) ja explica a la seva tesi doctoral, “L’aprenentatge 

col·laboraBu és aquell aprenentatge que es produeix en les situacions d’interacció en les quals les metes de 

cadascun dels subjectes estan en funció de les metes dels altres subjectes, de tal manera que existeix una 

correlació posiBva entre la consecució dels objecBus individuals i la consecució dels objecBus de la resta de 

membres del grup. Cada alumne ha de vetllar no només per assolir els seus propis objecBus, sinó perquè 

els altres també els assoleixin” (p.110). 

Per tant, una estructura d’aprenentatge on els alumnes adquireixen un paper més acBu, autònom, 

parBcipaBu i rellevant, on d’una banda, tenen la doble responsabilitat d’aprendre el que el professor els 

ensenya i alhora, contribuir a fer que també ho aprenguin els seus companys d’equip. I d’altra banda, 

compten amb la doble finalitat d’aprendre els conBnguts escolars i a la vegada, aprendre a treballar en 

equip, com un conBngut escolar més (Pujolàs, 2008). 

Tot i això, és important destacar una idea clau que Ovejero ja assenyalava en 1990, quan deia que no tot 

l’aprenentatge en grup és aprenentatge col·laboraBu, però si tot aprenentatge col·laboraBu és 

aprenentatge en grup. Un aspecte molt important a tenir en compte, ja que perquè l’aprenentatge sigui 

realment col·laboraBu, ha de complir uns requisits fonamentals i imprescindibles, entre els quals destaquen 

la interdependència de metes, la igualtat d’estatus entre els membres del grup i l’aportació individual de 

cadascun dels individus per tal que ningú s’aprofiB del treball dels altres, atès que tal com Pujolàs (2003) ja 

deia,  el treball en equip ha d’anar acompanyat ineludiblement de la responsabilitat individual. 
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2.1.3. La tutoria entre iguals 
Tal com hem vist a l’apartat anterior, les interaccions que es donen entre iguals destaquen per ser realment 

afavoridores pel desenvolupament i l’aprenentatge de tots i cadascun dels alumnes. Per aquest moBu, a 

conBnuació ens centrarem en una de les tècniques més conegudes i funcionals que es troben dins aquest 

aprenentatge col·laboraBu, com és la tutoria entre iguals. Una modalitat d’aprenentatge on persones de 

grups socials similars, que no són professors professionals, ajuden a altres a aprendre i alhora, a parBr 

d’aquest ensenyament, ells mateixos també aprenen i consoliden els seus aprenentatges (Topping, 1996). 

Concretament, la tutoria entre iguals es troba en el marc conceptual del paradigma “aprendre 

ensenyant” (Cortese, 2005), on tal com Durán (2011) destaca, s'estableixen formats bidireccionals 

d’interacció entre els alumnes, que deixen de banda la concepció del docent com a principal transmissor de 

la informació i en canvi, dona valor a l’aprenentatge que poden realitzar els infants únicament gràcies a 

aquest intercanvi. 

Tot i això, per tal d’entendre correctament les diverses parBcularitats d’aquesta tècnica, és important 

destacar dos aspectes clau que poden guiar aquesta pràcBca cap a direccions ben diferents, com són les 

edats dels diversos infants dins la parella o el peBt grup i la conBnuïtat dels rols que desenvolupen 

cadascun dels individus.  

D’una banda, si ens centrem en les edats dins la parella o el peBt grup, podem disBngir dues tutories ben 

diferenciades, com són: la que compta amb alumnes de la mateixa edat o curs (sume-age tutoring) i la que 

compta amb infants de diferents edats o cursos (cross-agetuto-ring) (Alzate i Peña, 2009). Una manera 

d’agrupar els infants que sovint és qüesBonada per molts autors, ja que tal com Baudrit sosté (2000), 

l'important és que hi hagi una diferència d'apBtuds entre tutor i tutoritzat i per tant, tant se val que aquesta 

diferència sigui causada per l'edat, per la formació prèvia o per les capacitats personals. 

Una idea que ja plasmen Duran i Gauvain (1993), quan després de comparar algunes tutories formades per 

alumnes de diferents edats amb d'altres de la mateixa, conclouen que en les de la mateixa edat es produeix 

més implicació i més aprenentatge, segurament a causa d’una major saBsfacció o comoditat que regeix la 

interacció i per tant, és més efecBu formar els grups o les parelles segons els diferents nivells d'habilitats 

cogniBves o coneixements que no pas tenint en compte les edats. 

Per úlBm, respecte a la conBnuïtat dels rols, podem disBngir dues tutories ben diferenciades que 

determinen el paper que duran a terme els alumnes al llarg de tot el procés. En primer lloc, trobem la 

tutoria fixa, on els rols dels infants estan establerts des del primer dia i mai es canvien entre si. En segon 

lloc, tenim la tutoria recíproca, on a diferència de l’anterior, en aquest cas, els rols de tutor i tutoritzat  sí 

que es van alternant tot seguint el format d'interacció estructurat que el professor els ofereix, atès que tal 

com DauBe i Dalton (1993) ja expressen, la ZDP és relaBva i dinàmica i per tant, no podem esperar que un 

alumne sigui expert per a tot i en tot moment i per tant, és el fet mateix de tenir un company amb qui 

poder dialogar i intercanviar punts de vista, la qual cosa permetrà realitzar el desenvolupament. 
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2.1.4. Aprenentatge significa4u 
Des dels inicis de l’educació, hem pogut veure com milers de professors arribaven a classe amb un llibre per 

a cadascuna de les assignatures i al llarg de tot el període lecBu, es dedicaven a obrir i tancar un llibre rere 

l’altre, sense que els conBnguts i les habilitats que es treballaven en elles, Bnguessin cap mena de relació ni 

connexió. 

Per tant, una metodologia repeBBva que se centrava en aconseguir realitzar l’aprenentatge de diferents 

conBnguts i habilitats, a parBr de la repeBció i memorització de tot un seguit d’enBtats aïllades, 

desconnectades i totalment disperses, que amb el temps, es va poder comprovar com acabaven sent 

aprenentatges de ràpid oblit, ja que a causa d’aquesta desconnexió que es donava entre els diversos 

coneixements, els alumnes no eren capaços d’establir cap mena de relació en la seva estructura 

cognosciBva (Ballester, 2011). 

Per sort, arran de la invesBgació psicològica educaBva de Lev Semionovitch Vigotski i la teoria 

construcBvista d’Ausubel descrita per Novak, es va descobrir que l'aprenentatge és una construcció de 

coneixement, on unes peces encaixen amb les altres (en un tot coherent) i per tant, per aprendre és 

necessari relacionar els nous aprenentatges amb la informació que l'alumne ja sap. Aleshores, perquè es 

produeixi un autènBc aprenentatge, és a dir un aprenentatge a llarg termini, és necessari connectar les 

noves idees amb les prèvies de l'alumnat i presentar la informació de manera coherent i no arbitrària, per 

així, poder introduir de manera sòlida els conceptes i interconnectar els uns amb els altres, en forma de 

xarxa de coneixement (Ballester, 2005). 

Una idea que es veu reforçada per tot el moviment construcBvista, quan aquest destaca la importància 

d’aconseguir que els alumnes Bnguin estructures de coneixement potents i significaBves, atès que 

aquestes, són un fort es�mul intel·lectual que actuen com un resultat posiBu de tot el procés 

d’aprenentatge i fan que els infants compBn amb una millor autoesBma, els agradi el que fan i alhora, se 

senBn bé i interessats pel que aprenen (Ballester, 2011). 

Per tant, podríem dir que l’aprenentatge significaBu és aquell no arbitrari que té en compte els 

coneixements previs dels alumnes, proposa conBnguts i habilitats que tenen un senBt i una relació clara 

entre ells i s’adequa sense cap mena de dubte a tots i cadascun dels infants, aconseguint així, que es doni 

un canvi qualitaBu en la millora de l’aprenentatge, aprofitant la riquesa de la diversitat i la diferència 

(Ballester, 2011).  

Finalment, m’agradaria concloure aquest apartat destacant el fet que tal com deia Ballester (2005) 

“l’aprenentatge significaBu produeix en l'alumnat un canvi d'acBtud pel treball escolar de manera radical, 

els alumnes gaudeixen del que aprenen, se senten moBvats, els agrada el treball a realitzar, lliuren tot el 

material treballat i se senten saBsfets de la seva experiència educaBva”(p.3). Per tant, és realment 

important que com a docents, sempre plantegem les tasques, acBvitats, projectes i propostes des de la 

mirada de l’aprenentatge significaBu, per així, aconseguir que els infants gaudeixin de l’aprenentatge i 

siguin capaços d’assolir l’èxit educaBu. 
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2.1.5. Intel·ligències múl4ples 
En el dia a dia d’una aula, no resulta pas estrany observar com els infants són diversos i s’enfronten a les 

tasques i les diverses situacions del dia a dia de maneres completament diferents. Una realitat que a tal 

com Gardner (2001) ens explica, ve donada a causa del fet que els nens i les nenes, tot i comptar amb les 

vuit intel·ligències existents i tenir la capacitat de desenvolupar-les totes fins a assolir un bon nivell, 

acostumen a tenir des de ben peBts, més “inclinacions” cap a unes intel·ligències específiques que no pas 

cap a unes altres, ja que tal com la Teoria de les Intel·ligències MúlBples confirma, tots els infants tenen 

algun talent i per tant, l’important no és saber quant d’intel·ligent és una persona sinó com manifesta la 

seva intel·ligència (Emst, 2001). 

Gardner (1983) defineix intel·ligència com l’habilitat per resoldre un problema o produir un producte 

valorat en almenys un context cultural, atès que aquesta sempre variarà depenent de l’entorn en el qual es 

trobi. Una puntualització que pot semblar insignificant, però que realment és indispensable per poder 

entendre el concepte en la seva totalitat, ja que per exemple, si ens quedéssim en la selva amazònica amb 

un nadiu de la tribu dels Yanomamos sense menjar o aigua, seria el nadiu Yanomamos l’intel·ligent, ja que 

ell sabria sobreviure en aquest ambient i nosaltres no. En canvi, si traslladéssim a aquest mateix nadiu a 

una escola a Lima i li demanéssim que assis�s a una aula amb nens que estan estudiant divisions i 

mulBplicacions, llavors la situació seria molt diferent (Emst, 2001).  

No és estrany doncs, que arran d’aquesta nova concepció de la intel·ligència, sorgeixi el terme de les 

intel·ligències múlBples on es planteja una visió pluralista de la ment, que destaca per comptar amb vuit 

intel·ligències que determinen les capacitats i potencialitats de cada individu: lingüísBca, logicomatemàBca, 

visual-espacial, musical, cinèBca-corporal, interpersonal, intrapersonal i naturalista (Gomis i Mar�, 2018). 

Un conjunt d’intel·ligències, que tal com Pérez i Beltrán (2006) destaquen, tot i ser independents i diferents 

entre elles, acostumen a interactuar d’una forma conjunta i complexa les unes amb les altres. (Veure 

quadre amb els diversos Bpus d’intel·ligències a l’annex 7.3). 

Armstrong, després del sorgiment d’aquesta teoria, va estudiar com i perquè unes intel·ligències es 

desenvolupaven més en uns individus que en uns altres i doncs, va destacar el fet que tot i que cada 

individu compta amb totes les intel·ligències, aquestes mai s’acaben obtenint de la mateixa manera, ja que 

hi ha diversos factors que influeixen en el seu desenvolupament, com són: la dotació biològica (factors 

genèBcs i hereditaris), les històries que ocorren al llarg de la vida personal i els antecedents culturals i 

socials de cada individu (2006). Per tant, comptem una intel·ligència dinàmica que depenent de l’ambient, 

les experiències, l’educació, la interacció amb el medi i la cultura, pot canviar i destacar més una nova 

intel·ligència que fins ara, semblava estar oculta (Gomis i Mar�, 2018). 

Aleshores, tenint en compte aquesta idea sobre el desenvolupament de les diverses intel·ligències, sobta el 

fet que a l’ensenyament tradicional, que encara es duu a terme en moltes escoles d’avui dia, es manBngui 

una organització tant de procediments com d’avaluació, centrada principalment a treballar la intel·ligència 

lingüísBca i matemàBca. Un aspecte que per tant, deixa de banda totes les altres intel·ligències, com si 
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l’adquisició de les habilitats, hàbits, acBtuds i estratègies que ens aporten, no fossin realment importants 

(Alart, 2006). 

Tot i això, gràcies a l’interès que tenen molts mestres per canviar i millorar l’educació i el procés 

d’ensenyament-aprenentatge que s’ofereix als infants, es planteja la necessitat de reestructurar la manera 

d’ensenyar i introduir aquesta nova Teoria de les Intel·ligències MúlBples a totes les aules, per tal 

d’aconseguir crear un context educaBu més apropiat, que esBmuli i enforteixi les capacitats individuals de 

cada estudiant (Wilson, 1998), ja que tal com diu Gardner (2001) cada alumne posseeix capacitats diferents 

i per tant, hem d’individualitzar els esBls d’aprenentatge tenint en compte els punts forts i febles de cada 

infant i així, aconseguir treballar aquelles capacitats que es troben més “oblidades” en el currículum actual 

(Alart, 2006). 

Per úlBm, m’agradaria concloure aquest apartat, destacant que és realment important la comprensió i 
correcta implementació de la Teoria de les Intel·ligències MúlBples a tots els centres escolars, atès que tal 
com Emst ja esmentava, aquesta permet: reconèixer les fortaleses i debilitats de cada estudiant, valorar els 
talents dels infants, acceptar les diferències individuals i conèixer i respectar la diversitat (2001). Per aquest 
moBu, a conBnuació tanco aquest apartat amb un llistat de consells i bones pràcBques sobre la 
implementació d’aquesta teoria que Gomis (2007) va plantejar en la seva tesi doctoral: 

- Plantejar tasques obertes on els alumnes puguin decidir el Bpus de procediment que volen seguir i el 
producte final amb el qual se senten més còmodes, per així, permetre que puguin triar quina de totes les 
intel·ligències volen treballar. 

- No avaluar uBlitzant una única prova. En cas contrari, només Bndrem en compte alguna de les 
intel·ligències i el que ens interessa és aconseguir avaluar per igual totes les capacitats que tenen els 
alumnes, per així, poder observar el desenvolupament que es dona en totes ells.  

- Potenciar el treball en grup sempre que sigui possible, ajuntant infants d’intel·ligències diverses per tal 
que es puguin ajudar entre ells. 

- Permetre que de tant en tant, siguin els mateixos alumnes els qui proposin acBvitats, atès que d’aquesta 
manera estaran més moBvats i interessats en la tasca.  

- Tenir en compte la importància de totes les intel·ligències, ja que necessitem el desenvolupament de les 
vuit per poder funcionar producBvament en la societat i pet tant, hem d’oferir experiències 
d’aprenentatge on cada intel·ligència sigui valorada, esBmulada i desenvolupada. 

- Planificar el desenvolupament del currículum a parBr d’un ampli ventall de recursos i estratègies, que ens 
permeBn arribar a les vuit intel·ligències, com per exemple, si estem treballant els edificis, a més 
d’aprendre a parBr de la intel·ligència lingüísBca (coneixent el vocabulari), fer-ho també a parBr de la 
intel·ligència visual-espacial (dibuixant les diferents edificacions), de la logicomatemàBca (anotant la 
diferència de dimensions) o fins i tot, de la musical (aprenent una cançó). 

- Ajudar a fer que els infants reconeguin i uBlitzin les seves intel·ligències més desenvolupades per 
compensar aquelles que no ho estan tant, com per exemple, si a un alumne que destaca pel 
desenvolupament de la intel·ligència musical, li proposem que aprengui les parts del cos a parBr d’una 
cançó, en comptes de memoritzar directament el vocabulari que es troba en una llista. 
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2.1.6. Els Escape Rooms 
Arran de tot el que hem esmentat anteriorment, a conBnuació profunditzarem en una pràcBca molt 

interessant, ja que en ella mateixa, s'incorporen tots els elements en els quals hem anat treballant al llarg 

de tot el marc teòric, com són els Escape Rooms. Un concepte relaBvament nou que va sorgir al Japó en 

2007 i que en els úlBms anys, s'ha popularitzat fins a tal punt que en 2018, ja hi havien 7.200 Escape Rooms 

en tot el món (Kroski, 2019). 

Originàriament, aquestes experiències no van ser dissenyades com a recursos educaBus, sinó que més 

aviat, van aparèixer com a simples jocs d’ordinador, inspirats en relats de misteri i detecBus que 

posteriorment, van transformar-se en alguns videojocs que consisBen en la superació d'un conjunt de 

reptes, per a escapar d'espais de ficció com per exemple: soterranis, cel·les de presons i estacions espacials. 

Però fa poc més de 10 anys, es va renovar la concepció d’aquests jocs fins a tal punt, que van deixar de ser 

jocs del món virtual que es vivien a través d’una pantalla, per transformar-se en jocs presencials on els 

parBcipants s’endinsaven en un plantejament totalment immersiu i per tant, s’introduïen dins el propi joc 

(Bursi i Cornellà, 2020). 

Seguint aquest úlBm plantejament doncs, podríem dir que els Escape Rooms són jocs grupals on els 

parBcipants han de col·laborar per aportar observacions, plantejar idees o resoldre enigmes i 

trencaclosques, que els permeB anar enllaçant diversos aspectes d’una situació fins a aconseguir sorBr de 

la sala on estan tancats, abans que finalitzi el temps disponible (Wiemker et al., 2015). Aleshores, després 

d’una breu introducció al joc on es planteja la història que actua com a fil conductor, els jugadors es 

transformen en agents o personatges d’aquesta experiència i es disposen a jugar fins a aconseguir resoldre 

el misteri final que els porB a sorBr de la sala (Mar�n et al., 2017). 

Per tant, una metodologia de joc que destaca per posar en pràcBca un conjunt divers d’habilitats i 

coneixements com per exemple: la capacitat d’observació, la lògica, l’enginy, la creaBvitat i el pensament 

críBc i lateral (Bursi i Cornellà, 2020) que a més, s’afegeix a les habilitats socials que es desenvolupen al llarg 

de tot el joc, ja que tal com diu Nicholson (2015) els Escape Rooms requereixen treball en equip, delegació, 

comunicació i col·laboració. 

Tot un seguit d’aspectes que ens ajuden a jusBficar el perquè de l’interès que recentment s’ha començat a 

despertar en el món de l’educació, basat principalment, en la proposta d’introduir aquests jocs a la pràcBca 

docent. Una proposta que a més, ofereix una molt bona oportunitat per atendre a la diversitat, tenint en 

compte que gràcies a l’ambientació i la resolució d’enigmes realment diversos, els Escape Rooms plantegen 

la possibilitat d’uBlitzar múlBples enfocaments del coneixement, que ens permeten treballar alhora les 

diverses intel·ligències i pensar i aprendre de manera diferent, no convencional i sobretot, des de noves 

perspecBves (Wiemker et al., 2015). 
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2.1.6.1. Els Escape Rooms en l’àmbit educa4u 

Tal com Aznar et al. (2020) diuen, els Escape Rooms EducaBus són una concreció de l’Aprenentatge Basat 

en el Joc, que pretenen que els infants realitzin els aprenentatges des d’una perspecBva més lúdica i 

significaBva. Aleshores, a parBr de treballar en equip, fer ús de l’enginy, els coneixements previs i les 

habilitats tant individuals com col·lecBves, els alumnes són capaços de resoldre tot un seguit d’enigmes i 

reptes que els permeten sorBr de la sala on estan tancats i guanyar el joc. 

A més, des d'un punt de vista pedagògic, els Escape Room es basen en un enfocament social-

construcBvista, on es diu que són els alumnes els qui construeixen el seu propi coneixement i per tant, és 

molt important presentar-los experiències realment vivencials, on es Bnguin en compte els seus 

coneixements previs i alhora, es proposin situacions moBvacionals que parteixin dels seus interessos 

(verde1). Un aspecte realment interessant, atès que gràcies a la versaBlitat dels Escape Rooms, es pot 

aconseguir una major assimilació dels conBnguts presents en les diverses àrees curriculars i adaptar 

l’experiència a qualsevol temàBca, ambit i etapa educaBva sense oblidar l’essència dels infants. (Merchán, 

2017). 

Per tant, un conjunt d’aspectes que fan que els Escape Rooms EducaBus, compBn amb tot un seguit de 

punts forts que donen força a l’argument sobre la idea d’introduir aquests jocs dins les aules, ja que tal com 

Aznar et al. (2020) i Jiménez et al. (2020) diuen, els Escape Rooms EducaBus són un recurs realment potent 

dins els centres escolars, ja que: 

- Permeten presentar els conBnguts d'una forma original, atracBva, diverBda i moBvadora.  

- Faciliten desenvolupar habilitats individuals com: l’autonomia, la presa de decisions i 

l’autoconeixement. 

- Faciliten desenvolupar habilitats grupals com: el treball en equip, la col·laboració, la comunicació, la 

delegació o la resolució de problemes, la suma d’habilitats i el lideratge. 

- Afavoreixen tot un seguit d’elements intel·lectuals com: la lògica, el raonament deducBu, la memòria, 

la concentració, l’atenció, la creaBvitat, la imaginació, l’agilitat mental, la resolució de conflictes, la 

gesBó del temps i la gesBó dels recursos disponibles. 

- Aconsegueixen accedir a l’aprenentatge significaBu i desenvolupar tot un seguit d’habilitats I  

capacitats cogniBves. 

Finalment, m’agradaria concloure aquest apartat destacant la idea que tot i els grans beneficis que aporten 

els Escape Rooms EducaBus, és realment important que mai els considerem com la nostra única 

metodologia, atès que tal com va dir Fernández (2006) “Cada mètode és bo per a determinades situacions 

d’ensenyament-aprenentatge, però cap mètode és bo per a totes” (p.41). Per tant, fent cas a les 

recomanacions de Diago i Ventura (2017), els hem d’uBlitzar de manera puntual, per tal d’evitar que es 

converteixin en una acBvitat quoBdiana sense cap mena d’element moBvacional. 
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2.2. ANTECEDENTS PRÀCTICS 
Tenint en compte que tal com Friedrich et al. (2018) diuen, en els úlBms 6 anys s’ha vist el 

desenvolupament d'un nombre creixent d’Escape Rooms EducaBus amb resultats saBsfactoris, sobretot 

respecte a la millora en la comunicació, la col·laboració, el compromís i la saBsfacció dels estudiants. A 

conBnuació, explicaré algunes d’aquestes experiències i exposaré els resultats que van obtenir, junt amb 

una breu i general conclusió al respecte. 

En primer lloc, tenim l’experiència de García et al. (2020) que ens expliquen la implementació d’un Escape 

Room EducaBu a una escola pública de Totana, que es va dur a terme a l’àrea de matemàBques amb 

alumnes de tercer de primària. Una pràcBca temaBtzada en la pel·lícula de Star Wars, amb la qual van 

obtenir resultats realment graBficats, atès que: van observar nombroses situacions que evidenciaven 

l'interès individual i grupal per progressar en els diferents enigmes, els alumnes es mostraven realment 

moBvats gràcies a l’ambientació, no van expressar cap valoració negaBva respecte a l’error, els infants als 

quals els acostuma a costar realitzar les tasques que es plantegen a l’aula es mostraven realment 

parBcipaBus, es va poder detectar la uBlització del pensament creaBu, etc. Per tant, una acBvitat que tal 

com van destacar els mateixos autors, va superar totes les expectaBves i els objecBus que s’havien 

preestablert. 

En segon lloc, em centraré en l’experiència de HorBgüela et al. (2018), ja que van parBcipar en la 

implementació d’un Escape Room EducaBu temaBtzat en els superherois de Marvel, a l’àrea d’EF d’un 

centre públic de la ciutat de Burgos, que va concloure amb l’obtenció de molts bons resultats, ja que tal 

com van expressar els autors, des del primer moment els infants es van mostrar realment moBvats, 

predisposats, entusiasmats i implicats, ja que es parBa d’un fil conductor realment potent que sorgia dels 

interessos dels propis alumnes i per tant, l'experiència va resultar tan posiBva que només en acabar ja hi 

havia infants que preguntaven quan podrien fer un altre. 

En tercer lloc, explicaré un Escape Room EducaBu que es va implementar en una escola de llengua 

castellana de Barcelona durant la tardor de 2019. En aquest cas, es va dur a terme dues vegades el mateix 

Escape Room amb grups diferents i després de posar en comú les opinions tant dels alumnes com dels 

mestres, es va arribar a la conclusió que en termes generals, es tractava d’una proposta molt interessant, 

significaBva i úBl pel desenvolupament tant de la llengua com de les habilitats socials i per tant, es va 

corroborar la uBlitat i l'eficàcia de realitzar propostes de caràcter més lúdic i dinàmic a l’aula, ja que amb la 

seva implementació, s’havia percebut una millora quant a la moBvació, l'interès, l'autonomia, les habilitats 

socials, personals i, per descomptat, en el rendiment acadèmic i en el seu procés d’aprenentatge, alhora 

que es tenia en compte la diversitat de l’aula (Mar�n i Batlle, 2020). 

A més, a conBnuació exposaré una experiència molt interessant que van experimentar Iglesias et al.  (2019) 

en algunes escoles d’Andalusia, on van implementar uns Escape Room EducaBu per tots els grups que 

comptaven amb alguns infants de primària i secundària atesos per l’ONCE. Una proposta realment 

interessant que va obtenir resultats molt favorables, ja que es va poder observar com al llarg de tot el joc, 

 16



l’alumnat estava totalment inclòs, es va diverBr molt i es va mostrar realment implicat i interessat. Tot un 

seguit d’aspectes, que van ajudar a fer que els mateixos autors es quedessin amb la idea que s'han de dur a 

terme més acBvitats com aquestes, on s’afavoreixen les relacions interpersonals, amb la finalitat que els 

alumnes adquireixin autonomia en les habilitats de la vida diària, se senBn inclosos en la societat i alhora, 

vegin que la seva contribució és realment important per assolir l’objecBu final. 

Finalment, m’agradaria destacar els resultats que va obtenir Fotaris i Mastoras (2019) en la seva 

invesBgació sobre 68 estudis d’implementacions d’Escape Rooms EducaBus, on els resultats indicaven que 

els Escape Rooms són pràcBques innovadores, acBves, col·laboraBves i construcBvistes que poden modelar 

l'aprenentatge de manera més poderosa que l'ensenyament convencional, ja que ajuden els alumnes a 

comprendre el valor de veure els problemes des de diferents perspecBves, els exposen al treball en equip 

col·laboraBu, promouen el compromís i la persistència en la tasca, enforteixen les relacions socials, acBven 

l'esperit d'equip i faciliten els beneficis de l'aprenentatge profund a través de la discussió en grup i la 

tutoria entre iguals.  

Per tant, podríem concloure aquest apartat afirmant com tot i que encara falta molta invesBgació per 

endavant,  de moment els resultats que estem obtenint en les diverses pràcBques són realment favorables i  

doncs, mostren que si es planteja un bon Escape Room que parteixi dels interessos dels alumnes, agrupi els 

infants de manera heterogènia i plantegi el treball dels conBnguts més adequats segons nivell i el grup, 

aconseguirem oferir als alumnes una experiència educaBva realment significaBva i graBficant, que permeB 

avançar en els aprenentatges de tots els infants.

 17



3. METODOLOGIA 

Tal com he explicat anteriorment, en aquest Treball de Final de Grau plantejo analitzar la uBlització dels 

Escape Room com a eina educaBva per atendre a la diversitat, junt amb tot un seguit d’altres objecBus ben 

interessants que pretenc observar gràcies a la creació i implementació d’un Escape Room dins un centre 

educaBu. 

3.1. ANÀLISI DEL CONTEXT 

3.1.1. El centre 
En primer lloc, és important tenir en compte que aquesta implementació es durà a terme a l'escola Gabriel 

Castellà d'Igualada. Un centre que se situa en un extrem de la ciutat i concretament, al costat de la via del 

tren, en mig del barri de Montserrat i el barri Sant Crist, on s'acostumen a allotjar la majoria de famílies 

immigrants que provenen de diferents llocs del món tot i que en especial, destaca la comunitat Marroquí. 

No és estrany doncs, que l'escola compB amb un 68% d'alumnes d'origen estranger que malauradament, 

en termes generals, es troben en situacions molt precàries pel fet que la situació econòmica, laboral, 

cultural i lingüísBca de les seves famílies, acaba dificultant que puguin superar les diverses barreres contra 

les quals han de lluitar diàriament. Tot un seguit d'aspectes que en certa manera, ens expliquen per què 

aquesta escola és considerada un centre de màxima complexitat. 

A més, tot i que la llengua vehicular del centre és la llengua catalana, cal destacar com el fet que la majoria 

d'alumnes no siguin d'origen català, provoca que la llengua dominant del carrer acabi sent el castellà, l'àrab 

i d'altres dialectes del nord d'Àfrica, atès que són aquestes les llengües que s'acaben uBlitzant en la majoria 

de llars. Un aspecte que ens ajuda a entendre com la presència de la dificultat lingüísBca a les aules, no és 

un element gens estrany si tenim en compte que en moltes ocasions, ni les famílies que ja fa alguns anys 

que estan a la ciutat saben parlar ni català ni castellà i doncs, la comunicació amb aquestes resulta tan 

complicada, que moltes vegades, han de demanar que vingui un traductor per tal de poder comentar 

aspectes importants sobre els seus infants. 

D'altra banda, en relació amb el volum d'infants que s'atenen en aquest centre escolar, és important tenir 

en compte que tot i que la ràBo és de 22 alumnes a cada aula d'educació infanBl i 23 alumnes a cada aula 

d'educació primària, component així una escola d'una única línia; aquest any a causa de les noves mesures 

imposades per la pandèmia de la COVID-19, s'han hagut de fer grups d'uns 15 alumnes barrejant i dividint 

en algunes ocasions diversos cursos, de tal manera que depenent del cicle ens podem trobar des d'una fins 

a dues o tres línies. 

Finalment, m'agradaria esmentar com tot i les grans dificultats a les quals s'ha d'enfrontar diàriament el 

Gabriel Castellà, aquesta és una escola que en tot moment aposta per l'evolució, la innovació, les 

metodologies que fan acBu i protagonista a l'alumne, el treball cooperaBu, les programacions inclusives i 

sobretot, la millora respecte a la qualitat del funcionament del centre. 
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3.1.2. El grup d’infants 
D'entre tots els cicles que es troben al centre, finalment seran els tres grups de 3r i 4t els qui realitzaran 

l'Escape Room, ja que tenint en compte el treball que estan realitzant a l'aula sobre la ciutat d'Igualada, 

considero que és el grup on millor quedarà la implementació d'aquesta nova metodologia, atès que puc 

introduir-la d'una manera molt natural seguint el fil de tot el que estan treballant amb la tutora. 

En primer lloc, és important saber que a causa de les noves mesures imposades per la pandèmia de la 

COVID-19, on s'especificava que els grups bombolla havien de ser de menys alumnes de l'habitual, es va 

decidir que aquest curs 2020-2021 es barrejarien tots els infants del cicle mitjà i per tant, ens trobem amb 

tres grups formats per alumnes tant de 3r com de 4t. 

D'una banda, el grup de 3r i 4t A està format per 16 alumnes (3 nens i 5 nenes de 3r i 5 nens i 3 nenes de 

4t), que des de l'inici de curs s'han adaptat força bé a la nova organització i han acabat conformant un grup 

força unit, tot i que a les hores de paB, sovint hi ha problemes quan tenen la pilota perquè els de 4t acaben 

manant o no deixant jugar als de 3r. 

D'altra banda, el grup de 3r i 4t B està format per 15 alumnes (4 nens i 3 nenes de 3r i 4 nens i 4 nenes de 

4t), que tot i que a l'inici va costar que una mica que es relacionessin entre ells, ja que no es coneixien gaire 

ni els infants que corresponien a un mateix curs, finalment han aconseguit establir unes molt bones 

relacions plenes de confiança, on fins i tot es veuen amistats molt properes entre infants dels diferents 

cursos. 

Per úlBm, el grup de 3r i 4t C està format per 15 alumnes (4 nens i 4 nenes de 3r i 4 nens i 3 nenes de 4t), 

que tot i que al primer trimestre mostraven una relació de poc respecte entre ells, gràcies al pas del temps i 

el treball que ha fet la tutora, actualment es mostra un grup més consolidat on es respecten els uns als 

altres i s'ha configurat un senBment molt important de perBnença al grup. 

A més, en general és interessant esmentar com són tres grups força acBus i xerraires que a nivell 

d'aprenentatges destaquen per tenir forces mancances en la comprensió lectora i en diversos conBnguts 

matemàBcs bàsics. Un aspecte que acaba provocant que siguin poc autònoms, ja que aquesta dificultat es 

reflecteix en la lectura dels enunciats, fent que no sàpiguen el que es demana i doncs, tenen molta 

dependència de la mestra o dels mateixos companys. 

Finalment, m'agradaria concloure aquest apartat destacant que les necessitats més marcades que ens 

trobem dins aquests 3 grups, són: dos nens amb TDAH (un dels quals no aconsegueix accedir a la 

lectoescriptura), 4 nens sense diagnòsBc que mostren greus dificultats en els aprenentatges i un infant amb 

una discapacitat motriu que provoca que s'hagi de moure amb el seu caminador o la seva cadira de rodes. 

Per tant, tot un seguit d'aspectes que he de tenir present a l'hora d'elaborar l'Escape Room, si realment vull 

assegurar-me d'oferir tots els elements que siguin necessaris perquè tots els alumnes, siguin quines siguin 

les seves caracterísBques o necessitats, pugin realitzar i gaudir d'aquesta proposta educaBva. 
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3.2. CREACIÓ DEL MATERIAL 
Tenint en compte tot el que he esmentat a l’apartat anterior, a conBnuació presento l’Escape Room que he 

elaborat arran del treball globalitzat que estan duent a terme els infants de 3r i 4t sobre la història i els 

diversos aspectes interessants de la ciutat d’Igualada. Un material en el qual, tal com podeu veure a la taula 

que adjunto a sota, no només he uBlitzat la temàBca d’Igualada, sinó que a més, he incorporat el 

personatge del Gabriel Castellà com a principal protagonista de la història i he uBlitzat tots els conBnguts 

que estan treballant actualment o que la mestra introduirà en les pròximes setmanes, per crear les diverses 

proves que conduiran a resoldre el misteri final. 

ESCAPE ROOM “SALVEM LA HISTÒRIA D’IGUALADA”

Des4nataris Alumnes de 3r i 4t.

Organització
Per tal que tots els infants puguin realitzar l’Escape Room, dividirem cada classe en 4 

equips (3 de 4 alumnes i 1 de 3 alumnes).

Temporalització

Tenint en compte que cada equip disposa de 40 minuts per resoldre el joc, disposarem 

de tres maBns (un per cada classe). D’aquesta manera cada grup Bndrà una hora per 

poder gaudir de l’experiència, distribuint el temps de la següent manera: 

- 10’: Comentem el joc i la narraBva d’aquest Escape Room, per tal d’assegurar-nos 
que entenen tant la història com el seu objecBu final. 

- 4’: Visualitzem el vídeo introductori. 

- 40’: Realitzem l’Escape Room. 

- 6’: Recollim l’aula i la deixem a punt per tal que pugui entrar el següent grup.

Espai

L'Escape Room es durà a terme a l'aula de psicomotricitat dels alumnes d'infanBl 

aprofitant que als maBns no la fan servir. Un ampli espai amb alguns mobles que 

poden ser molt úBls per ambientar i amagar totes aquelles pistes que els alumnes 

necessitaran per aconseguir trobar la resposta final.

Elements 

curriculars

Tal com he explicat anteriorment, aquest Escape Room es crea arran del treball 

globalitzat que estan duent a terme els infants de 3r i 4t. Per aquest moBu, en ell 

s'incorporen tots aquells aspectes que estan treballant actualment o que la mestra 

introduirà en les pròximes setmanes, gràcies al fet que la versaBlitat de proves permet 

treballar aspectes molt diversos durant el transcurs de tot el joc, introduint així, 

elements tant de l’àmbit lingüísBc com de l’àmbit matemàBc, de coneixement del medi 

i d’autonomia, iniciaBva personal i emprenedoria. 

* Veure la taula completa d’àmbits, dimensions, competències i con<nguts a l’annex 

7.4.

Narra4va

Tot Escape Room se situa enmig d’una gran història que dona senBt a la missió que es 

planteja als parBcipants i tal com podreu llegir a les següents línies, aquesta no és pas 

una excepció:
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Narra4va

“Actualment, ens trobem en una lluita constant amb el grup d'anhistòrics de Catalunya, 
ja que des de fa uns mesos estan entrant en les diverses ciutats i eliminant tots els 
records històrics que encara es guarden en elles. 

Aquest maJ, hem rebut l'avís sobre un grup d'anhistòrics que s'estava dirigint cap a 
Igualada en la recerca del llibre més important de la nostra ciutat, on es guarden les 
dades més rellevants de tota la història. Un llibre que curiosament, l'any 1840 va ser 
amagat en algun punt de la ciutat pel grup intel·lectual anomenat Ignotus, ja que es 
tractava d'un objecte tan valuós que no volien que caigués en les mans equivocades. 

Malgrat això, per sort sabem que just abans de morir l’historiador igualadí, Gabriel 
Castellà va aconseguir descobrir el lloc exacte on l’havien amagat i és justament per 
aquest mo<u, que hem sol·licitat els vostres serveis i us hem portat aquí, al seu anBc 
despatx, per tal que pugueu mirar entre les seves coses i trobar alguna pista que 
finalment, ens porB a descobrir la localització exacta d’on es troba amagat el llibre i 
així, puguem agafar-lo abans que arribin els anhistòrics i el destrueixin per sempre.” 

* Veure el vídeo introductori on s’explica la narra<va fent clic aquí.

Ambientació

Per tal d’aconseguir que els infants s’endinsin en el joc i es converteixin en veritables 

agents especials, es transforma l’aula de psicomotricitat en l’an4c despatx de Gabriel 

Castellà, atès que és en aquest indret on s’amaga la resposta final que han de trobar. 

* Veure el canvi que viu l’aula gràcies a l’ambientació que es du a terme a l’annex 7.5.

Proves

Tal com podeu veure a conBnuació, el desenvolupament d’aquest Escape Room es 
realitza gràcies a la resolució de tot un seguit de proves que es presenten de manera 
lineal, ja que la resolució ordenada de tots aquests reptes condueix a l’objecBu final.  

En primer lloc, després de visualitzar el vídeo introductori, la mestra facilita la primera 
prova als infants amb la carpeta del cas, on s’adjunta la narraBva de l’Escape Room i 
unes indicacions molt clares de com s’han de moure per l’espai si a la primera pista 
volen arribar. 

Llavors, una vegada han seguit aquestes indicacions, es troben amb una capsa de fusta 
tancada amb un candau numèric, de la qual sobresurt una nota que indica com només 
si resolen l’enigma que s’amaga a la llibreta del recull històric d’Igualada, podran 
observar que hi ha al seu interior. Una segona prova molt interessant, on han de 
descobrir quines són les 3 taules de mulBplicar que corresponen als diversos números 
que acompanyen les imatges de cadascuna de les 3 èpoques històriques que apareixen 
anotades. 

Tot seguit, després de descobrir les tres taules de mulBplicar que s’amagaven darrere 
cada època i d’introduir-les al candau numèric,  aconsegueixen obrir la caixa de fusta i 
observar com en ella, es troba un foli amb tot un seguit de línies i una peBta nota 
escrita per Gabriel Castellà, on es facilita la pista sobre el fet que per poder conBnuar, 
s’han de fixar només en les línies paral·leles i els nombres que les acompanyen per 
així,ordenar-los del més peBt al més gran i descobrir per on han de conBnuar buscant.

ESCAPE ROOM “SALVEM LA HISTÒRIA D’IGUALADA”
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Proves

Així doncs, quan descobreixen que les diverses estanteries estan numerades i una 

d’elles correspon al número exacte que han extret de la prova anterior, comencen a 

invesBgar els objectes que es troben per allà fins que es topen amb el llibre d’imant, 

on s’amaguen els diversos elements que permeten resoldre la quarta prova, a parBr de 

descobrir quines són les 4 indicacions, que cal seguir per trobar el recorregut que va 

fer Gabriel Castellà per la ciutat.  

Per tant, 4 direccions que permeten obrir el candau de fletxes que es troba a 

l’armariet de futa i així, aconseguir obtenir els diferents elements de la cinquena 

prova, on han de sumar les diverses arestes i vèrtex de cada figura geomètrica per així, 

poder mulBplicar aquests dos resultats i descobrir quin és el llibre que han de buscar, 

fixant-se en la centena del número resultant. 

Un llibre que sorprenentment, correspon a una caixa secreta amagada en un diccionari 

tancat amb clau, que poden obrir gràcies al fet que la clau és un dels elements que es 

trobaven a l’armariet de fusta anterior. Aleshores, una vegada obren aquesta caixa 

secreta, descobreixen la sisena prova on han d’idenBficar els nombres parells que es 

troben en un quadre de connexions de l’habitació, per així, poder ordenar-los del més 

peBt al més gran i fixar-se en les lletres que els acompanyen, ja que aquestes 

corresponen al codi que obre l’objecte final. 

Per tant, una vegada ja han trobat les lletres que s’amaguen darrere aquesta úlBma 

prova, els alumnes han de descobrir de manera intuïBva que l’element en el qual han 

d’introduir-les és en el criptex de metall, atès que dins aquest s’amaga la localització 

exacta del llibre més important d’Igualada i per tant, la informació que estem buscant 

al llarg de tot l’Escape Room. 

* Veure els elements de les diferents proves a les imatges de l’annex 7.6.

Material

Per l’ambientació
Per amagar les proves i les 

pistes
Per altres funcionalitats

- Quadres de la paret. 
- Piano. 
- Taula i cadira anBga. 
- Màquina d’escriure. 
- Radiocasset anBc. 
- Candeleres anBgues. 
- Tassa anBga. 
- Lupa. 
- Figures de decoració. 
- Folis anBcs. 
- Ploma de vidre.

- Carpeta del cas. 
- Caixa de fusta. 
- Llibreta d’invesBgació. 
- Llibre d’imant. 
- Armari peBt de fusta. 
- Diccionari tancat amb clau. 
- Quadre de connexions. 
- Criptex de metall.

- Un full en blanc. 
- Un llapis. 
- Vídeo introductori. 
- Vídeo amb el compte 

enrere (40 minuts). 
- Candaus de diferents 

Bpologies (números, 
lletres, fletxes i clau). 

- Tela negra per separar 
l’aula en dues parts.

ESCAPE ROOM “SALVEM LA HISTÒRIA D’IGUALADA”
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Atenció a la 

diversitat

Un dels grans reptes d’aquest Escape Room és aconseguir que sigui una eina educaBva 
úBl per atendre la diversitat de tot l’alumnat i justament per aquest moBu, he uBlitzat 
tot un seguit d’estratègies com per exemple: 

- Plantejar un Escape Room que vagi acord amb allò que estan fent a l’aula i així, 
aconseguir adquirir un aprenentatge molt més significaBu. 

- Organitzar als infants en grups heterogenis per tal que es puguin ajudar els uns als 
altres.  

- Plantejar la tutoria entre iguals i el treball col·laboraBu com a requisit indispensable 
per poder desenvolupar el joc, ja que d’aquesta manera treballaran conjuntament 
per aconseguir l’objecBu final. 

- Presentar les pistes i les proves fent ús de diversos materials per tal d’intentar 
arribar a totes les intel·ligències (textos escrits, imatges, vídeos, elements en dues i 
tres dimensions…). 

- Disposar d’un espai ample i sense gaires elements al mig per tal que fins i tot, 
l’infant amb mobilitat reduïda es puguin desplaçar per l’aula sense cap mena de 
dificultat. 

- Oferir textos breus i clars que compBn amb diverses estratègies per ajudar a 
idenBficar les paraules més importants i la idea clau de tot l’escrit (colors diferents, 
parts subratllades, fletxes, imatges…). 

- Demanar que un del grup llegeixi en veu alta. D'aquesta manera aquells infants que 
mostren més dificultats en la lectura i conseqüent, en la comprensió lectora, podran 
fer ús de la comprensió oral per parBcipar al mateix nivell que els seus companys.

Avaluació

Aquesta és una acBvitat que la mestra podrà avaluar gràcies a 4 elements clau: 

- L’observació constant. 

- La fitxa de coneixements que es passarà als infants abans i després de l'Escape Room 
per tal d'analitzar si s'ha produït aprenentatge. 

- La fitxa valoraBva que es passarà als infants després de fer l'Escape Room per saber 
la seva opinió al respecte. 

- El qüesBonari en línia que es passarà als mestres després de fer l'Escape Room per 
saber la seva opinió al respecte. 

* Veure les fitxes i el qües<onari a l’annex 7.7.

ESCAPE ROOM “SALVEM LA HISTÒRIA D’IGUALADA”
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4. RESULTATS 

4.1. DESCRIPCIÓ DE L’EXPERIÈNCIA 
Una vegada acabada la planificació i la creació de tots i cadascun dels elements que configuren l'Escape 

Room, vaig parlar amb les tutores de les diverses aules de 3r i 4t per tal de poder concretar la data i el 

moment exacte en el qual podríem dur a terme cadascuna de les implementacions, ja que tal com he 

explicat a l'apartat anterior, cada ronda d'Escape Room acaba durant una hora aproximadament i tenint en 

compte que són tres grups de 15 alumnes cadascun, necessitàvem tres maBns sencers per assegurar-nos 

que tots ells Bnguessin temps suficient per dur-lo a terme. 

Aleshores, després de mirar i comparar els calendaris, finalment vam aconseguir trobar tres moments clau 

en els quals els infants podrien realitzar l'Escape Room sense cap mena de preocupació, com eren el 

dimecres 5 de maig (la classe de 3r i 4t C), el divendres 7 de maig (la classe de 3r i 4t A) i el dilluns 10 de 

maig (la classe de 3r i 4t B). Per tant, tres dates i tres grups ben diferenciats que tal com veureu a 

conBnuació, tot i seguir un mateix patró d'organització, van acabar mostrant certes caracterísBques 

individuals que influenciaven al desenvolupament final del joc. 

En primer lloc, respecte al grup de 3r i 4t C és interessant destacar com tot i que en moltes ocasions els 

resultava una mica di�cil entendre les connexions lògiques que unien les diverses proves i pistes amagades 

per l'aula, des del plantejament inicial de la proposta, es van mostrar realment moBvats i parBcipaBus en 

cadascuna de les proves que s'anaven plantejant al llarg del transcurs de tot l'Escape Room i això, va ajudar 

a fer que d'una manera molt natural i tranquil·la, superessin cadascun dels bloquejos amb els quals es van 

anar topant. 

En segon lloc, podríem dir el grup de 3r i 4t A tot i que van necessitar la meva ajuda en diverses ocasions 

per facilitar-los alguna pista o explicació extra, van ser els alumnes que van desenvolupar l'Escape Room 

d'una manera molt més autònoma, atès que a l'hora de resoldre les diverses proves, feien ús d'un molt bon 

senBt de la lògica que els ajudava a connectar els diferents elements que es trobaven amagats per l’aula. 

Finalment, el grup de 3r i 4t B va destacar per ser el més divers, tenint en compte que en ell podíem 

diferenciar dos grups ben marcats, com són d’una banda, aquells qui es despistaven tota l'estona amb el 

material de la decoració i no acabaven de parBcipar en el grup, perquè no estaven atents al que s'anava 

resolent i d’altra banda, aquells qui resolien el misteri realment ràpid, ja que estaven tan alerta i connectats 

al joc que no els resultava gens di�cil trobar les diferents connexions. 

Tot i això, per tal de tancar aquest apartat, penso que és important destacar com en general, tots ells es van 

mostrar realment interessats i amb ganes de resoldre l’enigma abans que s’acabés el temps marcat, atès 

que es podia observar com a l’hora d’introduir els diversos codis que obrien els candaus per exemple,  

s’animaven els uns als altres per tal d’introduir-los correctament i no gastar més temps de l’esperat.  

* Veure el registre fotogràfic realitzat a l’annex 7.8. 
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4.2. AVALUACIÓ DE LA INTERVENCIÓ 

Arribats a aquest punt doncs, és interessant destacar com aquesta ha sigut una experiència realment 
posiBva tant per mi, com pels diversos mestres que han Bngut l'oportunitat de conèixer una mica més 
aquesta proposta i sobretot, per tots aquells alumnes que han pogut parBcipar i endinsar-se en el 
desenvolupament d'aquest joc. 

D'una banda, gràcies a l'observació he pogut confirmar com davant el plantejament d'aquesta acBvitat, els 
alumnes s'han mostrat realment moBvats i amb ganes de resoldre cadascuna de les proves, ja que encara 
que algunes els resultés més di�cil que d'altres, sabien que si aconseguien esbrinar la resposta, podrien 
avançar en el joc i aconseguir assolit l'objecBu final, tot descobrint el gran misteri d'on s'amaga el llibre més 
important d'Igualada i llavors, aquest fet provocava que s'ajudessin i s'escoltessin els uns als altres fins a 
trobar la resposta adequada. 

D'altra banda, amb les respostes de la fitxa de valoració que vaig passar als infants després de realitzar 
l'Escape Room i que podeu veure a l'annex 7.10, és interessant destacar el gran èxit que va tenir la proposta 
entre els alumnes, ja que el 100% van afirmar que els havia agradat molt el joc i que desitjarien fer un altre 
en un futur, atès que els havia semblat una acBvitat molt diverBda, on era molt posiBu treballar en equip, ja 
que havien d'invesBgar molt, trobar pistes, descobrir l'enigma d'un gran misteri... i molts altres aspectes 
que podreu veure a les respostes que he adjuntat en forma de gràfic en l'apartat de les preguntes 1, 2 i 4 
d'aquest mateix annex. 

A més, si observem les respostes de les preguntes 5, 6 i 7, podem veure com tot i que un gran nombre 
d'alumnes destacaven que els havien agradat tots els elements de l'Escape Room i que no hi havia cap 
aspecte que consideressin important o interessant de canviar, ja que consideraven que la manera com 
s'havia plantejat ja era la correcta; alguns altres, sí que comentaven que tot i que els havien encantat alguns 
elements com per exemple: les pistes, la prova de la caixa, el criptex de metall, estar amb els companys, 
etc. Hi havia algun altre element que potser sí que millorarien com per exemple: el vídeo (fent-lo més curt), 
el temps (eliminant-lo), els diversos candaus (provant-los abans de l'Escape Room per conèixer el seu 
funcionament), etc. 

Altrament, a la pregunta 3 també se'ls va preguntar si creien que l'Escape Room els havia ajudat en els seus 
aprenentatges. Una pregunta a la qual el 97% dels infants van respondre afirmaBvament, tot destacant un 
progrés en diversos elements acBtudinals, relacionals, de l'àmbit matemàBc o del coneixement del medi, 
que curiosament, en termes generals corresponen amb aquells conBnguts de la fixa de coneixements on 
s'ha detectat més millora tal com podem veure a l'annex 7.11. 

Finalment, és interessant destacar com gràcies al qüesBonari de valoració que vaig passar als mestres i 
podeu veure a l’annex 7.9, em va ser possible descobrir que l'opinió de tots ells coincidia en el fet que tot i 
que aquesta metodologia implica una gran càrrega de feina pel docent, realment es tracta d'una molt bona 
eina educaBva, atès que està plantejat d’una manera tan atracBva que fa els alumnes se senBn moBvats 
des del primer moment i puguin adquirir els coneixements de diferents maneres tot atenent les necessitats 
de cadascun dels infants. 
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5. CONCLUSIONS 

5.1. Anàlisi dels resultats ob4nguts 
Arran de tot el que he explicat anteriorment, no és estrany que afirmi com la implementació de l'Escape 

Room "Salvem la història d'Igualada" ha sigut una experiència realment graBficant tant per mi, com pels 

mestres i els alumnes que van tenir l'oportunitat de vivenciar un exemple del que seria la incorporació 

d'aquesta metodologia dins l'àmbit educaBu, atès que aquesta, els ha pogut mostrar una nova forma de 

progressar en els aprenentatges des d'una perspecBva més dinàmica, acBva i moBvadora, en la qual de 

manera natural, s'incorporen molts elements que ens permeten fer una atenció a la diversitat molt més 

acurada a les necessitats que planteja cada infant i doncs, gràcies a aquesta experiència, podem afirmar el 

fet que he aconseguit assolit l'objecBu general d'aquest TFG, basat en "Crear un Escape Room que atengui 

la diversitat de tot l'alumnat per analitzar com ajuda aquesta eina a fer que es donin millores en els 

aprenentatges dels alumnes”. 

Una idea que va ínBmament lligada al primer objecBu específic, tenint en compte que gràcies a la creació i 

la implementació de l'Escape Room "Salvem la història d'Igualada", he pogut comprovar com aquesta és 

una metodologia tan oberta, dinàmica i versàBl que des del primer moment, ens permet atendre les 

necessitats de tots els alumnes fent ús de tot un seguit d'estratègies ben diverses, com per exemple: 

treballar amb ràBos reduïdes d'alumnes per tal de poder atendre'ls d'una manera més personalitzada, fer 

ús del treball cooperaBu i la tutoria entre iguals per fomentar que s'ajudin els uns als altres, presentar un 

mateix conBngut de múlBples formes per tal d'intentar arribar al màxim d'intel·ligències possibles, etc. 

D'altra banda, si ens centrem en el segon objecBu específic, és interessant destacar com indubtablement, 

he pogut confirmar la presència d'un gran factor moBvacional al llarg de tota la implementació, que no 

només provocava que els infants esBguessin alerta de tot allò que se'ls explicava i els envoltava, sinó que a 

més, feia que es mostressin realment recepBus a l'hora de treballar conBnguts que no acabaven d'entendre 

o d'incorporar altres que encara no havien ni treballat a l'aula. Per tant, un aspecte que ens permet afirmar 

com efecBvament, els Escape Room es presenten d'una manera tan lúdica i atracBva pels alumnes, que fan 

que compBn amb aquest important factor moBvacional que ajuda a promoure l'aprenentatge, ja que els 

infants s'enfronten a ell amb una altra acBtud. 

A més, respecte al tercer objecBu, penso que és important aclarir com tot i que no he Bngut la possibilitat 

de fer la implementació de més d'un Escape Room en un mateix grup, per tal de poder veure un major 

resultat en relació amb els aprenentatges que realitzen els alumnes a parBr d'aquesta metodologia, sí que 

he pogut idenBficar com els conBnguts que es treballaven en aquelles proves de l'Escape Room en les quals 

ens vam aturar més per reflexionar entre tots i entendre com podíem respondre correctament per poder 

avançar en el joc, han coincidit exactament amb aquells que mostren una millora a la fitxa de coneixements 

que van realitzar els infants abans i després de dur a terme el joc. 
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Finalment, en relació amb l’úlBm objecBu, cal esmentar com gràcies al qüesBonari de valoració que vaig 

passar als mestres i que podeu veure a l’annex 7.9, he pogut comprendre com tot i que tots els docents 

coincideixen a l'hora d'afirmar que els Escape Rooms poden converBr-se en grans eines educaBves, ja que 

plantegen treballar les diverses competències des d'una perspecBva realment innovadora, atracBva i 

moBvadora pels alumnes; també es posen d'acord a l'hora de destacar la gran feina que suposa pel mestre 

tant la creació com la preparació i implementació d'aquests Escape Rooms, a més de tenir en compte la 

necessitat de poder comptar amb un espai on poder dur-lo a terme. Per tant, tot un seguit d'aspectes que 

malauradament, influeixen a l'hora de proposar la uBlització d'aquesta metodologia. 

5.2. Limitacions 
Afortunadament, en el meu cas puc afirmar com les limitacions amb les quals m'he trobat al llarg de tot el 

procés han sigut ben contades, ja que des del primer moment, he comptat amb mestres realment oberts a 

provar noves metodologies, alumnes molt moBvats a parBcipar en la meva proposta i sobretot, un centre 

escolar disposat a oferir-me un espai sempre que el necessités per dur a terme la implementació 

corresponent. 

Per tant, penso que l'únic aspecte important a destacar en aquest apartat ha sigut la limitació del temps, ja 

que pel fet que el centre escolar va a un ritme més lent i sempre tenen moltes coses planificades, em va 

resultar di�cil poder quadrar els horaris de l'escola amb els de les diverses entregues que s'anaven pautant 

des de la universitat, tot i que finalment, gràcies a la gran implicació i comprensió dels mestres, em va ser 

possible anar entregant les diverses tasques a temps. 

5.3. Prospec4va 
Arribats a aquest punt del TFG, penso que és important tancar destacant com en el cas de poder allargar 

aquest projecte, seria interessant endinsar-me en la invesBgació de dos aspectes ben interessants que 

considero que s’han quedat de banda, ja que amb el temps que disposava no podia arribar a atendre 

alguns aspectes com per exemple, la implementació d’Escape Rooms en diversos cicles i la implementació 

d’Escape Rooms amb infants que compBn amb algunes necessitats més greus i marcades. 

D’una banda, considero que seria interessant realitzar aquesta implementació d’Escape Rooms en diversos 

cicles, centrant-me sobretot en aquells infants més peBts, per tal de poder comprovar si aquesta eina és 

realment úBl educaBvament parlant, per qualsevol de les edats o bé, només és efecBva a parBr d’una etapa 

en concret. 

D’altra banda, penso que també és necessari analitzar la implementació d’aquests Escape Rooms amb 

infants que compBn amb algunes necessitats més greus i marcades, atès que la meva mosta només 

comptava amb les necessitats habituals que planteja la diversitat de qualsevol aula, juntament amb un 

infant amb una discapacitat motriu, dos nens amb TDAH (un dels quals no aconsegueix accedir a la 

lectoescriptura) i 4 nens sense diagnòsBc que mostren greus dificultats en els aprenentatges i doncs, crec 

que seria interessant poder invesBgar si aquesta metodologia és igual d’úBl amb altres Bpus de necessitats. 
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7.ANNEXES 

7.1. Quadre DAFO 
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7.2. Temporalització 
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7.3. Taula amb els diversos 4pus d’intel·ligències 

Tipus 

d’intel·ligències

Explicació de les diverses capacitats que aporta cada 

intel·ligència

Professionals que compten 

amb cada intel·ligència

Lingüís4ca

Capacitat de processar amb rapidesa missatges 

lingüísBcs, expressar idees, ordenar paraules i donar 

senBt als missatges. 

Escriptors, poetes, 

redactors, etc.

Logicomatemà4ca

Capacitat per resoldre problemes de lògica i 

matemàBques, fent servir els números de manera 

adequada i tenint un bon raonament.

Cien�fics, matemàBcs, etc.

Visual-espacial

Capacitat de percebre el món amb precisió a parBr de 

la concepció d’un model mental en tres dimensions, 

que uBlitza plànols, gràfics, puzles, laberints, mapes, 

dibuixos, etc.

Mariners, pilots, enginyers, 

cirurgians, escultors, 

arquitectes, decoradors, 

etc.

Musical

Capacitat de cantar, recordar sons, tocar instruments, 

percebre, discriminar, transformar i expressar ritmes i 

formes musicals.

Cantants, compositors, 

músics, etc. 

Cinè4ca-corporal
Capacitat de controlar els moviments corporals i de 

manipular objectes amb habilitat. 

EsporBstes, artesans, 

ballarins, etc.

Interpersonal

Capacitat de percebre i comprendre els senBments i 

les intencions de les altres persones, alhora que és 

capaç de treballar amb elles i resoldre conflictes, 

comparBr, cooperar, etc.

PolíBcs, psicòlegs, 

administradors, etc. 

Intrapersonal

Capacitat d’autoesBma i automoBvació, que dona 

accés a la pròpia vida interior, per així, poder disBngir 

les pròpies emocions, reconèixer els punts forts i 

dèbils, etc.

Venedors, políBcs, 

professors, terapeutes, etc. 

Naturalista
Capacitat d’observar, estudiar i entendre la naturalesa 

formada  tant per la flora com per la fauna.

Biòlegs, herbolaris, geòleg, 

etc.
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7.4. Taula d’àmbits, dimensions, competències i con4nguts de l’Escape Room 

Àmbit lingüís4c (llengua catalana)

Dimensió comunicació oral Dimensió comprensió lectora

1 2 3 4 5 6 7

- Estratègies per a la comprensió: reconèixer, 

seleccionar, interpretar, anBcipar, inferir i retenir. 

- Tema, idea principal i idees rellevants. 

- Adequació del registre al context, al desBnatari i 

al propòsit.  

- Estratègies de parBcipació acBva i col·laboraBva 

en situacions espontànies i dirigides per 

planificar, organitzar el discurs i negociar el 

significat.  

- Elements expressius: to de veu, mirada, gest, 

entonació, ritme.  

- Normes que regeixen la interacció oral: torns de 

paraula, manteniment del tema, respecte per 

l’opinió dels altres... 

- Estratègies per a la comprensió: fer prediccions, 

connexions del text amb el que se sap, fer-se 

preguntes, visualitzar què pot passar, resumir...  

- Lectura en veu alta:  

• To, entonació i modulació de la veu. 

• Pronunciació adequada a la variant dialectal 

cor- responent 

• Fluïdesa.  

- Tema, idea principal i idees rellevants. 

- Estratègies de cerca: paraules clau, sinònims. 

Àmbit de coneixement del medi

Dimensió món actual

1 2 3 4 5

- Els instruments per a l’orientació: brúixoles, GPS, navegadors i localitzadors informàBcs… 

- Els punts cardinals (nord, sud, est i oest). 

- L’orientació i el desplaçament: punts de referència, trajectòries i indicacions.  

- Les representacions cartogràfiques: mapes, plànols, fotos aèries, croquis… 

- L’organització territorial i políBca d’Igualada, la conca d’Òdena i la comarca de l’Anoia. 

- Passat, present i futurs de les societats i comunitats culturals.  

- El temps històric: periodització, datació, durada, cicles, simultaneïtat, successió, causalitat, 
racionalitat...  

- Personatges importants del nostre passat (Gabriel Castellà). 
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Àmbit matemà4c

Dimensió raonament i prova Dimensió connexions Dimensió comunicació i 

representació

4 5 6 7 8 9 10

- Les figures geomètriques: 

caracterísBques (2D i 3D), 

elements i propietats.  

- Tipologia de línies (paral·leles i 

perpendiculars). 

- O b s e r v a c i ó d e d i f e r e n t s 

Bpologies de nombres (parells, 

senars).  

- R e s o l u c i ó d e d i f e r e n t s 

operacions depenent de la tasca 

(mulBplicació, divisió, suma, 

resta…) 

- D e s c o b e r t a i a p l i c a c i ó 

d’equivalències numèriques i 

geomètriques.  

- Significat de les operacions, de 

les propietats i les seves 

relacions entre elles.

- Nombres. Relacions entre 

nombres.  

- Significat de les operacions, de 

les propietats i les seves 

relacions entre elles.  

- Càlcul mental i  raonat 

- Observació de patrons i sèries 

numèriques. 

- Relacions espacials.  

- Ordenació de nombres seguint 

una indicació (de més peBt a 

més gran). 

- Descomposició de nombres 

(unitat, desena, centena i 

unitat de miler).

- Obtenció, representació i 

interpretació de dades. 

- Comunicació de resultats 

matemàBcs. 

- Explicació dels conBnguts 

matemàBcs treballats.

Àmbit d’autonomia, inicia4va personal i emprenedoria 

Dimensió d’autoconcepte Dimensió de creació i realització de projectes 

personals I col·lec4us 

1 2                 3 4

- Autoconeixement i autoesBma: caracterísBques 
personals, emocions i senBments propis.  

- Prejudicis i estereoBps. 

- AutocríBca i autoavaluació.  

- Esforç i superació. 

- Conductes asserBves i empàBques.  

- Habilitats socials i comunicaBves: escoltar, 
dialogar, buscar consens, fer propostes… 

- Prevenció i resolució de conflictes.  

- Cooperació, solidaritat, altruisme, compromís...  

- Pensament críBc i creaBu.  

- Responsabilitat i corresponsabilitat. 
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7.5. Transformació de l’aula per aconseguir l’ambientació de l’Escape Room 

* Fer clic aquí si es vol accedir al vídeo de la transformació. 
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7.6. Proves que es plantegen per la resolució de l’Escape Room 
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7.7. Avalucació de l’Escape Room 

FITXA DE CONEIXEMENTS PELS ALUMNES 
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FITXA VALORATIVA PELS ALUMNES 
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QÜESTIONARI EN LÍNEA PELS MESTRES 
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7.8. Registre fotogràfic de la implementació de l’Escape Room 
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* Veure el vídeo del resum de la implementació fent clic aquí. 
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7.9. Valoració dels mestres sobre l’Escape Room 

Preguntes Mestra 1 Mestra 2 Mestra 3 Mestra 4

Que et va 
semblar 
l'Escape Room 
que van 
realitzar els 
alumnes?

Molt moBvadora 
pels alumnes. 

Molt be! Molt 
treballat i cuidant 
molt be els detalls.

No el vaig veure en 
accio però en van 
sorBr molt 
contents. El vídeo 
de la introducció 
estava molt ben fet 
i l'escenificació 
molt encertada.

M'ha agradat molt 
que ho puguin fer, la 
idea de fer-ho i tots el 
coneixements que s'hi 
han inclòs. 

Que és el que 
més et va 
agradar?

Fer l'acBvitat en 
grup i un 
aprenentatge d'un 
tema que estan 
treballant. 

El video inicial i 
l'ambientaciói el 
Bpus de proves per 
anar descubrir les 
coses.

El no ser-hi, no puc 
opinar. 

No l'he vist tot...però 
m'he semblat que 
estava tot molt ben 
pensat, el vídeo 
introductori està molt 
ben treballat.

Que és el que 
menys et va 
agradar?

És molt 
interessant 
l'acBvitat però 
comporta molta 
feina de 
preparació. 

No hi ha res que no 
m’agrades.

No puc opinar. Res... 

Hi ha algun 
aspecte que 
milloraries? 
Quin i com 
penses que es 
podria 
millorar?

Potser cal pensar 
amb la durada de 
l'acBvitat.

Potser alguna pista, 
on hi ha mes texto, 
resumir-lo una 
mica.

No puc opinar. Pel què m'han 
comentat crec que la 
seva comprensió 
lectora és molt baixa i 
potser algun dels 
missatges els ha costat 
d'entendre...però no  
a tots els grups.

Penses que els 
Escape Room 
són una bona 
eina educa4va? 
Per què?

Podria ser una 
eina per portar a 
terme en algunes 
ocasions. 

Si, la veritat es que 
no sabía cóm poder 
relacionar aspectos 
matemáBcs i 
d'altres en una 
acBvista con 
aquesta i ha pogut 
ser. Els alumnes 
estaven molt 
moBvats i per tant 
això és la base de 
l'aprenentatge, la 
moBvació.

Crec que és una 
molt bona eina ja 
que és un joc 
atracBu. 

Si, adquireixen 
coneixements de 
maneres diferents que 
potser és queden més 
integrats que 
treballats a l'aula i 
prou. 
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Penses que els 
Escape Room 
plantegen una 
bona manera 
d'atendre a la 
diversitat? Per 
què?

El treball en grup 
ja permet 
aprendre 
respectant la 
diversitat i fer 
acBvitats sense 
paper i llapis 
també hi ajuda.

Si, ja qué presenta 
de moltes maneres 
la informació, es 
una acBvitat que 
permet que tots els 
alumnes hi 
parBcipin en funció 
de les seves 
necessitats.

Crec que si perquè 
és important el 
treball en equip. 

Si ja que tots els nens 
poden fer diferents 
interpretacions d'una 
mateixa informació. 

Quins 
avantatges 
creus que 
plantegen els 
Escape Rooms? 
(tant pels 
alumnes com 
pels mestres) 

És una proposta 
diferent i 
moBvadora pels 
alumnes, però 
amb una càrrega 
de feina per la 
mestra que no es 
pot fer cada dia.

Que hi hagi 
aprenentatge d'una 
manera més lúdica, 
mes diverBda. 
Treballar molt la 
intuicio.

És una acBvitat 
que planteja uns 
reptes atracBus en 
un espai diferent. 
És una 
metodologia que 
es pot uBlitzar com 
a eina per 
l'avaluació. 

Aprenentatges 
diferents i originals, 
igual que la 
presentació d'aquests. 
Els alumnes 
interessats es mostren 
molt moBvats.

Quins 
inconvenients 
creus que 
plantegen els 
Escape Rooms? 
(tant pels 
alumnes com 
pels mestres)

La feina de 
preparació que 
representa, el dia 
a dia de l'escola 
sempre està plena 
de coses per fer.

L'unic inconvenient 
que hi veig es el 
muntatge. Si 
esBngues una sala 
nomes desBnada a 
aixo, es podría anar 
canviant de 
temáBca i fer mes 
sovint.

L'escenificació de 
tot plegat per 
l'espai els 
objectes , el 
número limitat de 
parBcipants. 

És una feina molt 
important per part de 
mestres,els alumnes 
que no estan moBvats 
pel tema 
desconnectant i no 
parBcipen.

Hi ha algun 
altre aspecte 
que t'agradaria 
comentar?

És important 
plantejar diversitat 
d'acBvitats als 
alumnes però no 
tenen un senBt 
d'esforç i 
agraïment de tot 
el que es fa per 
ells, es cansen 
massa aviat.

Has fet un bon 
Treball.

- M'ha encantat...hi 
reconec una molt 
bona feina i molt ben 
pensada. He estat 
durant el moment de 
desxifrar les taules de 
mulBplicar amb la 
llibreta i m'ha 
encantat. La majoria 
no sabien ni què era 
un escape room i han 
tornat super 
emocionats...fantàsBc! 
Moltes gràcies. 
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7.10. Valoració dels alumnes sobre l’Escape Room 
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7.11. Anàlisi de l’aprenentatge realitzat 
Per tal de poder analitzar si l'Escape Room ajuda en els aprenentatges dels infants, a conBnuació adjunto 

tres taules amb els resultats que vaig obtenir gràcies a la fitxa de coneixements que cada classe va realitzar 

abans i després de l'Escape Room. Per tant, en aquesta taula podem veure que de cada pregunta sorgeixen 

dues columnes, on la primera representa allò que van contestar abans de realitzar l'Escape Room i la 

segona representa allò que van contestar després d'haver-lo realitzat, tot seguint la següent llegenda per 

analitzar. 

3r i 4t C 

Pregunta

Alumne 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15

16

 

Ha respost correctament a la pregunta i per tant, entenem que té assolit 
aquest coneixement.

Ha respost erròniament a la pregunta o bé ni l'ha contestat i per tant, 
entenem que encara falta treballar més aquell conBngut per poder assolir-lo.

Ha respost correctament alguns aspectes i erròniament alguns altres per tant, 
entenem que tot i que té assolits alguns elements d'aquell conBngut, encara 
falta treballar una mica més per poder considerar que ho entén al complet.
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3r i 4t B 

3r i 4t A 

Pregunta

Alumne 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

14

15 - - - - - - - - - -

Pregunta

Alumne 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10
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* En aquest úlBm cas és important tenir en compte que la segona vegada que els infants van realitzar la 
fitxa de coneixements, va ser just després de dur a terme unes proves internes i per tant, estaven tan 
cansats que la majoria de coses en vermell és degut al fet que ja estaven saturats i ho van deixar en 
blanc. Per tant, a diferència de les taules dels altres grups, en aquest cas el resultat penso que no és tan 
fiable. 

11

12

13

14

15 - - - - - - - - - -
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