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Resumen

En el siguiente trabajo se presenta el desarrollo y pilotaje de un Escape Room para el
aula de ELE. La propuesta es un recorrido gamificado a través del contenido linguistico
correspondiente al nivel Al, segin el MCER. Se pretende conseguir un estimulo
positivo en los participantes, que active su motivacion y participacion en clase. La
composicion de las pruebas del Escape Room ha sido disefiada para fomentar la
colaboracion entre los participantes, pues estos se dividirdn en dos equipos y la
comparticiéon de los datos de ambos grupos serd esencial. Las pruebas se basan en un
compuesto de recursos fisicos y electronicos. El acceso a los elementos electrénicos
sera mediante la utilizacion de dispositivos maéviles. Los resultados recopilados en el
andlisis parecen afirmar que la gamificacion es adecuada para el nivel de lengua y que

se fomenta la motivacion y colaboracion de los alumnos.
Palabras clave: ELE, Escape Room, gamificacion, motivacion, colaboracion, TIC.
Abstract

The following work presents the development and piloting of an Escape Room for a
classroom of Spanish as foreign language. This work aims to be a gamified trip through
the linguistic content of the Al level, according to the CEFR. It intends to instigate a
positive stimulus, which activates participants’ motivation and participation in class.
The composition of the puzzles conforming the Escape Room have been designed to
encourage collaboration among the participants, as they will be divided into two teams,
and the sharing of data from both groups will be essential. The puzzles are based on a
composition of both, physical and electronic resources. The access to the electronic
elements will be through the use of mobile devices. The results gathered in the analysis
seem to affirm that gamification is appropriate for the linguistic level and that

motivation and collaboration of students is encouraged.

Key words: Spanish as a foreign language, Escape Room, gamification, motivation,
collaboration, ICTs.
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1. Introduccion

A lo largo de este trabajo se realizard un recorrido a través de la creacion y pilotaje de
una actividad gamificada en forma de Escape Room para el aula de ELE, destinado a
alumnos de nivel Al. El Escape Room que a continuacion se presentard se titula

Memorando S.A..

En los ultimos afios se ha comenzado a plantear un cambio de paradigma en la
estructuracion y didactica en las clases de lenguas. Cada vez son més las nuevas
técnicas didacticas que se desarrollan buscando una renovacion de los procesos de
aprendizaje de los alumnos. Estas nuevas tendencias educativas buscan poner el centro

de atencion en el alumno para que sea €l el eje principal.

Una de las propuestas en auge en la ultima década es la gamificacion, que pretende
incorporar elementos de los juegos en contextos diferentes a los juegos. Una de las
propuestas gamificadas que en estos afios se ha ganado un puesto en las clases de
lenguas es el uso de Escape Rooms. De hecho, son muchos los Escape Rooms que
podemos encontrar en la web con una simple busqueda. Estos se centran en diferentes
aspectos de la lengua y pretenden trabajar ciertas caracteristicas gramaticales o Iéxicas,

presentando una temética y una narrativa concreta.

El material que aqui se presenta, pretende recopilar el contenido del nivel Al, para que
este pueda servir como actividad de revision. A pesar de todo el contenido que se

encuentra en la red, no se ha localizado un Escape Room de estas caracteristicas.

Esta actividad gamificada se centra en la comunicacién activa de los participantes. Las
pruebas que la componen estan estructuradas de modo que los alumnos necesiten
colaborar los unos con los otros para poner de acuerdo sus informaciones y asi avanzar

en el progreso de la historia.

Asimismo, este Escape Room presenta otro elemento que, aunque existente, no se ha
localizado de forma habitual en otras actividades consultadas. La gamificacion basa el

disefio de las pruebas en la utilizacién de dispositivos electronicos y herramientas TIC.

A continuacion, se expondra todo el contenido referido a esta propuesta. La estructura
del siguiente trabajo quedara dividida en cinco puntos principales: marco teorico,

objetivos, metodologia, anélisis y discusion de los datos y conclusion. En primer lugar



se realizara un recorrido por el marco teorico del trabajo y se realizara una lectura del
estado de la cuestion en lo referido a gamificacion, uso de herramientas TIC e
incorporacion de Escape Rooms en el aula, y expondran los objetivos principales y
especificos del trabajo. Posteriormente, se explicara el proceso de elaboracion del
Escape Room vy se analizaran los resultados tras su pilotaje en el aula. Finalmente, se
analizara el cumplimiento o no de los objetivos planteados en el trabajo. Asimismo, se
incluiré toda la bibliografia consultada y se incorporaran anexos al final del trabajo con

los materiales utilizados.

2. Marco tedrico

En este apartado analizaremos el estado de la cuestion sobre los Escape Rooms en las
aulas. Se realizara un recorrido tedrico por distintos campos de investigacion. En primer
lugar, se expondran el concepto de gamificacion, junto a sus aplicaciones Yy
caracteristicas. En segundo lugar, se recurrird a diversos investigadores para analizar la
situacion de las herramientas TIC en el aula y, por ultimo, se expondran las

caracteristicas y los usos de las Escape Rooms, asi como la justificacion los mismos.

2.1 La gamificacion

La gamificacion es un recurso que esta en auge en nuestros dias y se ha extrapolado a
varios ambitos como forma de ensefianza o formacion. A continuacion, se ofrecerd una
definicion de la gamificacion, tanto de término como de concepto, de acuerdo a varios

autores, y se recorreran sus caracteristicas principales y usos en la ensefianza.

2.1.1 Descripcién y concepto

Segun Kim (2015:5), el término «Gamification» (en espafiol «Gamificacion») se
comenzo a utilizar en el afio 2002, gracias a Nick Pelling, programador informatico y
periodista. El término hacia referencia a la transferencia de las caracteristicas positivas
de un juego a un ambito que no es ladico. No obstante, no comenzamos a ver su uso
habitual en la lengua hasta finales del 2010, afio en el que la acufiacion del término

empez0 a encontrar su lugar en la lengua inglesa.

Son muchas las definiciones que podemos encontrar sobre la gamificacién, asi como
variados son los distintos sectores educativos y profesionales que utilizan este recurso

para formar a sus alumnos y profesionales en materias especificas. Un ejemplo claro de



esto lo podemos encontrar en la pagina web de El Instituto Internacional Espafiol de
Marketing Digital, que propone juegos de gamificacion como herramienta de
aprendizaje en el &mbito del méarketing. EI mismo Instituto nos ofrece una definicion del
término como una forma de aprendizaje, con la que podemos transportar los juegos y
sus mecanicas al &mbito en el que nos queremos formar, para mejorar en una destreza
concreta. En sus palabras: «la gamificacion es usada para absorber [...] algunos
conocimientos, mejorar habilidades, o bien recompensar acciones concretas, entre otros

muchos objetivos».

Encontramos muchos autores en los Gltimos afios que, en sus articulos, se refieren al,
relativamente nuevo, concepto de gamificacion. Desde el Departamento de Ciencia de
la Computacion e Inteligencia Artificial de la Universidad de Alicante, los profesores
Gallego, Molina y Llorens (2014: 2) nos ofrecen la siguiente definicion de

gamificacion, para las XX Jornadas sobre la Ensefianza Universitaria de la Informatica:

«Gamificacion (o ludificacidon) es el uso de estrategias, modelos, dindmicas, mecéanicas
y elementos propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propoésito de
transmitir un mensaje o unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de
una experiencia lddica que propicie la motivacion, la implicacién y la diversién».
(Gallego, Molina y Llorens, 2014: 2)

Mas adelante, los mismos investigadores, afiaden una breve ampliacion del concepto,
planteado desde el punto de vista de los participantes. Explican que estos participantes,
que durante la gamificacién seran jugadores, pasaran a ser el centro principal del juego.
Este avanzara entorno a ellos y, gracias a sus acciones y decisiones, podran superar los

retos, progresar y completar el objetivo final. En sus palabras:

«Gamificar es plantear un proceso de cualquier indole como si fuera un juego. Los
participantes son jugadores y como tales son el centro del juego, y deben sentirse
involucrados, tomar sus propias decisiones, sentir que progresan, asumir nuevos retos,
participar en un entorno social, ser reconocidos por sus logros y recibir
retroalimentacién inmediata. En definitiva, deben divertirse mientras se consiguen los

objetivos propios del proceso gamificado». (Gallego, Molina y Llorens, 2014: 2)

Como se observa, los conceptos de juego y gamificacion se aproximan mucho el uno al
otro, pero se establecen unas distinciones que nos permiten diferenciarlos. Para poder

determinar esta diferencia, la American Library Association explica que los juegos



crean mundos imaginarios paralelos al real, mientras que la gamificacion utiliza el

mundo real para superponer una capa de jugabilidad en el mismo (Kim, 2015: 8).

Por su parte, Ripoll (2014) ofrece una definicion de gamificacion centrada directamente
en el usuario: «Gamificar es hacer vivir experiencias de juego en un entorno no ludico».
Ademas, el especialista en juegos indica que el centro de atencidn en una gamificacion

debe ser el participante y el objetivo principal, su difrute.

A pesar del origen del término en un ambiente empresarial (Alejaldre Biel y Garcia

Jiménez, 2015:74), se presenta una definicion desde una perspectiva docente:

«la técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o
proceso de aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo elementos
del juego (insignias, limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o su pensamiento
(retos, competicion, etc.) con el fin de enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir
y/o modificar el comportamiento de los alumnos en el aula». (Foncubierta y Rodriguez,
2014, en Alejaldre Biel y Garcia Jiménez, 2015:74).

Cuadrado Alvarado (2017), en el contexto de la educacion, clasifica la gamificacion
como una nueva metodologia pedagogica que reivindica el papel de los juegos como
vehiculo para la formacion de los estudiantes. El autor explica que, tradicionalmente se
ha tenido la concepcion del trabajo y el placer, asi como el tiempo de trabajo y el tiempo
de ocio. Sin embargo, defiende el uso de la gamificacibn como un puente entre estos
dos mundos. No obstante, aclara que el factor de disfrute de la gamificacién no implica
una reduccion del esfuerzo para resolver la tarea, sino que a veces, puede ocurrir incluso

lo contrario.

Basandonos en las definiciones y explicaciones anteriores, podriamos definir la
gamificacion como un recurso de aprendizaje que utilizamos en ambitos especificos del
mundo real, en el que incorporamos elementos del mundo de los juegos para dinamizar
y explotar el componente ludico de una actividad, de forma que los participantes se
vean motivados a resolver retos y cumplir un objetivo. Teniendo en cuenta esta division
entre mundos, dicho objetivo serd, en primera instancia, la resolucién de un problema,
acertijo o enigma en el mundo del juego, mientras que en el mundo real se buscara la

adquisicion y/o la fijacion de unos conocimientos.



2.2 Aplicaciones de la gamificacion
Como se ha comentado anteriormente, la gamificacién tiene sus inicios en el mundo
empresarial. No obstante, no es de extrafiar que, debido a sus multiples aplicaciones, su

uso se haya extrapolado a otros sectores, como el de la ensefianza (Teixes, 2015: 44).

Teixes (2015: 44-61) analiza la implementacion de la gamificacion en distintos sectores
de nuestra sociedad. En su trabajo, se puede comprobar el impacto de actividades
gamificadas dentro de las empresas, en el ambito del méarketing, en recursos humanos y
a la hora de mejorar en las negociaciones. Asimismo, analiza la gamificacion en el

gobierno, en la salud, en el crowdsourcing y en la vida cotidiana.

Otro de los sectores que analiza, y en el que nos basaremos a continuacion, es el de la
educacion y la formacion. El autor indica que la finalidad de una actividad gamificada
en este ambito es la busqueda de un cambio de comportamiento en los alumnos para
conseguir un resultado formativo provechoso. Hay varios factores, como la dificultad de
concentracion, un nivel de exigencia, conocimiento o habilidad demasiado elevados,
estados emocionales o fisicos adversos, o niveles de motivacion bajos, que pueden
afectar en la vida educativa de un alumno de forma negativa. Afirma que una actividad
gamificada en la formacion de alumnos puede evitar algunos de los obstaculos
anteriores. El informe de NCM Horizon Reports (2014: 55) ya auguraba hace cinco

afios la implementacién de la gamificacion en el ambito de la educacion superior.

Como podemos comprobar en la obra de Teixes (2015), ya han existido casos de
gamificacion en el aula en grandes instituciones, como, por ejemplo, en los estudios de
Informética, Multimedia y Telecomunicacion de la Universitat Oberta de Catalunya. Se
trata de un sistema con avatares, puntos y tablas de clasificacion que permite a los

alumnos progresar y mejorar sus notas en el curso.

Esta misma universidad, en su pagina web, nos informa de la incorporacion de un
MOOC (Curso Online Masivo y Abierto, del inglés Massive Open Online Course) para
la realizacion de un tandem de espafiol e inglés. En este tandem, que se realiza mediante
video Ilamada, se cuenta con la presencia de un ranking, se registran los tindems que el

usuario hace y reciben puntos por ofrecer feedback a los comparieros.

La gamificacion en el aula se lleva a cabo para la modificacion de comportamientos

habituales en el estudio y para conseguir un beneficio formativo: «La gamificacion en la



educacion y la formacion tendra como finalidad modificar los comportamientos de los
alumnos para que el resultado de la accion educativa o formativa sea provechoso para el

alumno, el impartidor y el promotor de esta». (Teixes, 2017:49)

La motivacion también supone un factor psicoldgico clave en la gamificacion del aula
(Morillas Barrio, 2016: 68-69). La gamificacion surge junto a las nuevas mecanicas de
aprendizaje, aparecidas en los ultimos afios, a raiz del asentamiento del aprendizaje
activo, como: el aprendizaje colaborativo, el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje
basado en problemas y el aprendizaje basado en juegos (Morillas Barrio, 2016: 30-38)

Gutierrez (2016), en el blog ShiftLearning, recoge las palabras del divulgador Marc
Prensky, que afirma que los estudiantes de ahora ya no aprenden del mismo modo en el
que lo hacian hace una generacion y que, por ese motivo, ya no se puede mantener la
atencion de los alumnos del mismo modo en que se conseguia antes. Segun la autora,
este problema de atencion es el que esta permitiendo que los juegos adquieran gran

importancia en los cursos de eLearning, tanto en el presente como en el futuro.

La educacion se ha entendido hasta hace unos afios como la asistencia a unas clases
magistrales en las que el profesor expone unos conocimientos a unos alumnos que
reciben la informacién de forma pasiva. Con la entrada del siglo XXI, se empieza a
realizar un cambio de enfoque y se intenta centrar la atencion del aprendizaje en el
alumno (Morillas Barrio, 2016: 10). Asi surge el concepto de «Aprendizaje activo», que
es un tipo de ensefianza en el que los alumnos no solo escuchan al profesor, sino que
tienen que «leer, escribir, discutir o comprometerse con la resolucion de problemas»
(Morillas Barrio, 2016: 32).

Los juegos son una buena herramienta para mantener el flow de los alumnos. Aunque en
ocasiones es dificil conseguir un estado de flow continuo, cuando se consigue, los
resultados son muy beneficiosos (Marc Prensky, 2001: 16). Basandose en esta idea,
Gutierrez (2016) afirma que los juegos estan ganando importancia en el mundo de la
ensefianza porque permiten ensefiar de un modo diferente al tradicional y captar la

atencion de los estudiantes.

Se quiere remarcar el interés del estudio de los videojuegos y la gamificacion con fines
pedagdgicos. Salmerdn Céspedes (2017: 9) indica que este estudio «implica reconocer

la influencia que tienen estas practicas sociales en la manera en que los alumnos se



desenvuelven en escenarios de aprendizaje». Basandose en Garrido Miranda (2013), la
autora afirma que se estudia el papel de los juegos, vinculado al desarrollo de las
capacidades cognitivas y la mejora de las costumbres de aprendizaje. Concluye que los
juegos «tienen la caracteristica de cautivar, implicar y motivar a los estudiantes». La
investigadora, continuando en la linea de Garrido Miranda (2013), retoma que, segun el
autor, los adolescentes suelen preferir los juegos de estrategia, clasificacion de juegos en
la que podemos encontrar los Escape Rooms (Salmerén Céspedes, 2017: 9).

Por ultimo, en el ambito del aprendizaje de idiomas, cabe mencionar la existencia de
aplicaciones movil, como Duolingo y Livemocha. Mientras que Duolingo se centra en la
obtencion de puntos y en la resolucion de niveles, Livemocha permite la colaboracién
entre participantes que quieren aprender lenguas extranjeras, por lo que su componente
social es més notorio. No obstante, como Marczewski (2013) apunta, este sistema de
obtencion de puntos es una forma de gamificacion superficial (del inglés «Thin Layer
Gamification»), cuyo objetivo no es tanto la implicacion del usuario, sino su
entretenimiento. Ademas, como explica Hernandez Rojas (2016: 25), Duolingo basa su
aprendizaje en la traduccion y repeticion de palabras y oraciones. Por ello, se afirma que

son propuestas interesantes, pero con evidentes limitaciones.

Como forma de resumen del contenido anterior, se quiere hacer referencia la lista de
Herrera (2017: 10) en la que recoge los cinco motivos principales por los que gamificar

el aula:

Motiva a los alumnos.

Implica a los participantes e incrementa el compromiso.

1.

2

3. Davozy capacidad de decision a los estudiantes.

4. Cohesiona los grupos y mejora el rendimiento.

5. Divierte.

Por su parte, la web ShiftLearning resume los motivos de por qué utilizar la

gamificacion en el aula en cuatro puntos:

1. La gamificacion convierte el miedo en diversion.
2. Transforma «Deber» en «Querers.
3. Ofrece un desafio y una razén para aprender.

4. Inspira, motiva y reactiva.



En este apartado se han recorrido las distintas aplicaciones de la gamificacion como
herramienta de did4ctica. A continuacion, se recogeran algunos de los principios de este

recurso.

2.3 Fundamentos para gamificar el aula de lenguas

De acuerdo con Teixes (2015: 41), cualquier actividad gamificada, sin importar el
ambito al que vaya dirigido, tiene que presentar unos objetivos concretos. Si bien, el
éxito o el fracaso de una gamificacion dependen, principalmente, de si esos objetivos se
cumplen o no, hay varios factores que nos pueden permitir calcular el grado de éxito de
una gamificaciéon. Desde un punto de vista mercantil y economico, se presta especial
interés al analisis de la fidelidad y del incremento de ingresos para medir el nivel de
éxito. En otros d&mbitos, como el académico, estos factores para la medicién del éxito

son la implicacion, la participacion y la repercusion.

Por ello, siempre tendremos que tener en cuenta el publico al que dirigimos la
gamificacion para poder adaptarla a sus caracteristicas. Con un seguimiento de los
resultados, se puede incluso modificar la gamificacion para una mejor obtencion de los

objetivos.

A la hora de gamificar para una clase, Teixes (2015: 51-53) se basa en Acedo 2014 para
presentar diez principios:

1. Hacer a los alumnos codisefiadores: de esta forma los alumnos sienten como
propio el disefio del aprendizaje.

2. Permitir segundas y terceras oportunidades: esto les permite repetir una
prueba anteriormente fracasada, aprender de los errores anteriores y mejorar.

3. Ofrecer un feedback instantaneo: permitira a los alumnos saber si sus
acciones son correctas y, por tanto, si van por la direccion correcta.

4. Mostrar el progreso claro: se recomienda la utilizacién de algin método
visible que muestre el progreso de los alumnos, como, por ejemplo, barras de
experiencia.

5. Crear retos y misiones, en lugar de tareas: es una forma de convertir el hecho
de hacer deberes en una actividad ludica y divertida, como una «actividad

épica.



6. Dar a los alumnos voz y capacidad de decision: ofrecer cierta libertad a los
alumnos para conseguir sus metas en el aula.

7. Entregar recompensas y medallas individuales: es una forma de recompensar
por una actividad, ya sea correcta 0 incorrectamente terminada. Pretende
reconocer la obtencion de unos objetivos.

8. Permitir que los alumnos creen un sistema de retos y logros grupales: asi se
fomenta la colaboracion social y grupal.

9. Implementar tecnologia educativa: no es esencial, pero puede permitir una
facilitacion del proceso de aprendizaje.

10. Aceptar el fracaso y enfatizar la practica: con la gamificacion se busca la
capacidad del alumno de aprender por si mismo o en grupo. En este camino

hacia la

11. Autosuficiencia didactica, se busca que el alumno pueda gestionar el fracaso

y aprender de él.

Ademas de estos principios de buenas practicas, conviene mencionar los elementos

imprescindibles de la gamificacién. En la siguiente seccidon les dedicamos un espacio.

2.4 Elementos de la gamificacion

Todo juego genera un estado de animo particular en los jugadores. Este es el
responsable de que les guste jugar y le puedan dedicar muchas horas de su tiempo. Esta
sensacion es lo que algunos expertos llaman flow. Csikszentmihalyi (1975, en

Mesurado, 2010: 183) lo definid de la siguiente manera:

«Una sensacion de que las propias habilidades son adecuadas para enfrentarse con los
desafios que se nos presentan, una actividad dirigida hacia unas metas y regulada por
normas que, ademas, nos ofrece unas pistas claras para saber si lo estamos haciendo
bien. La concentracién es tan intensa que no se puede prestar atencion a cosas
irrelevantes (...). La conciencia de si mismo desaparece, y el sentido del tiempo se

distorsiona». (Csikszentmihalyi, 1998:115. En Mesurado, 2010: 183)

El término «estado de flow» se encuentra traducido al espafiol en trabajos como el de
Alejaldre Biel y Garcia Jiménez (2015:75) como «estado de flujo». Las investigadoras
enfocan el concepto desde un punto de vista ludico, clasificandolo como el momento de

maxima concentracién y diversion del jugador.



Para poder conseguir este objetivo, es esencial para el docente conocer los diferentes
elementos de la gamificacion. Werbach y Hunter (2012: 973-1193) clasifican estos
elementos en dinamicas, mecénicas y componentes. Alejaldre Biel y Garcia Jiménez

(2015:76) los resumen en:

° Dinamicas: «son la forma en que se ponen en marcha las mecanicas».
e  Mecanicas: «componentes basicos del juego».
e  Componentes: «son los recursos con los que contamos y las herramientas

que utilizamos para disefiar una actividad en la practica de la gamificacion».

Dalmases Muntané (2017: 14) recopila graficamente en forma piramidal en orden
descendiente de abstraccion los mencionados elementos de Werbach y Hunter (2012),

de la siguiente forma:

Umitaciones
Emociones
Narracion

Progresion
Dindmicas Relaciones

Retos o desafios
Competicion
Cooperacién
Feedbock
Recompensas

Mecénicas

Logros

Avatares
Componentes Blenes virtuales

Niveles

Ronking

Puntos

Figura 1: Elementos del juego. Reelaborado por Dalmases Muntané (2017: 14)

A su vez, la investigadora resume los elementos clasificados de Werbach y Hunter.
Cabe mencionar que, en la descripcion de estos elementos, no siempre los autores
coinciden en la categorizacion de los mismos en una u otra categoria. A continuacion,

observaremos algunos de ellos de acuerdo al analisis de varios autores.

2.4.1 Dinamicas

Por un lado, segun Teixes (2015: 29), las dinamicas son «aquellos patrones, pautas y
sistemas presentes en los juegos, pero que no forman parte de ellos». Asimismo, indica
que sin las dinamicas los jugadores podrian perder el interés por el juego. Por otro lado,

encontramos otras definiciones mas recientes, como la de Dalmases Muntané (2017:
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15), que expone que estos elementos se presentan como perceptibles por los
participantes de la gamificacion, aunque no se impliquen en ellos de forma directa.
Dentro de las dindmicas, la autora destaca las limitaciones o compromisos, las
emociones, la narracion, la progresion y las relaciones. De acuerdo a la clasificacion de
las dinamicas por parte de Teixes (2015: 29-35), encontramos las recompensas, el
estatus, los logros, la autoexpresion, la competicion, el altruismo, el feedback y la
diversion (fun), aunque el propio Teixes advierte que estas clasificaciones y definiciones
pueden variar dependiendo del autor. Del Rio Ginés (2017: 7-10) modifica algunos de
los elementos de la lista, como las recompensas, la competicion y el feedback, que los
clasifica dentro de las mecéanicas, mientras que los logros los identifica dentro de los
componentes. Asimismo, afiade dos elementos esenciales en las dindmicas: la narrativa
y las emociones. A continuacién, clasificamos algunos elementos de las dinamicas,

basandonos en el trabajo de del Rio Ginés (2017: 7):

e Emociones: la autora clasifica las emociones como uno de los elementos de
las dinamicas méas importantes. Engloba las emociones que puede sentir un
jugador durante el desarrollo del juego. Ademas, las emociones se vinculan
estrechamente con la motivacion.

e Narrativa: es la base del juego. Muestra la historia que los participantes estan
viviendo y les permite contextualizar el juego y entender la mision de forma
clara.

e [Estatus: es el reconocimiento social que se adquiere dentro del juego

e Autoexpresion: es la forma de expresarse de cada individuo dentro del juego
para diferenciarse del resto. Por ejemplo, para mostrarse original o ingenioso
hacia el resto.

e Altruismo: se basa en la ayuda a los compafieros en forma material o de
servicio. Puede mejorar las relaciones sociales y animar a los participantes a
continuar en el juego para poder devolver el favor de alguna manera.

e Diversion (fun): lo esencial en un juego es que sea divertido. Este elemento

es crucial en cualquier gamificacion.

Como hemos se ha mencionado anteriormente, las dindmicas dependen en buena

medida de otros elementos que el disefiador debe tener en cuenta, las mecanicas.
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2.4.2 Mecanicas

Dalmases Muntané (2017: 16-17) define las mecanicas como «los procesos que hacen
progresar la accion —el juego—, y que consiguen que el jugador se implique». Teixes
(2015: 22) las define junto a los componentes como «los sistemas y elementos que
hacen que el progreso en el juego sea visible y que el jugador pueda participar en el
mismo». Dentro de las mecénicas, el autor destaca los elementos clasificados como
PBL en inglés: Points («puntos»), Badges («medallas») y Leaderboards

(«clasificaciones»). Clasificamos las mecénicas en:

e Retos y misiones: Teixes (2015: 26) los describe como sindnimos, aunque
advierte que algunos autores defienden la distincion entre ambos. Son las
acciones y obstaculos que un jugador debe sortear para conseguir su

objetivo.

Competicion: es la comparacion de los resultados de un jugador con los del
resto. Se advierte que el nivel de competicion no debe sobrepasar unos
limites, en los que los jugadores se vean intimidados por sus comparieros o
rivales.

e (Cooperacion: es la contribucion y la ayuda mutua que se brindan los

participantes, de acuerdo a sus capacidades, para poder resolver los retos.

Feedback: dentro del juego, es el modo en el que el jugador sabe que va por
buen camino y que sus acciones le estan permitiendo avanzar en la direccion

correcta.

Recompensas: son el valor que obtienen los jugadores tras la resolucion de
una accién. Deben ser atractivas, pero en muchas ocasiones la mejor

recompensa es el propio reconocimiento por la superacion.

Asimismo, la autora también incluye dentro de las mecanicas los turnos y la suerte o

aleatoriedad.

2.4.3 Componentes

Dalmases Muntané (2017: 18) escribe sobre los componentes que «son las
implementaciones especificas de las dindmicas y mecanicas, es decir, son los elementos
concretos del juego». Del Rio Ginés (2017: 9-10) engloba los elementos PBL, que se
han mencionado anteriormente, dentro de los componentes. Afiade en esta categoria los

logros, el contenido oculto, los equipos, los avatares y los niveles:
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PBL (Points, Badges and Leaderboards): son los puntos, las medallas y las
tablas de clasificacion. Son los elementos méas populares en los juegos,
aungue, tal y como nos advierte Teixes (2017:22) su implementacion en los
juegos se debe hacer de forma cuidadosa para evitar un resultado poco
exitoso.

o Puntos: son un valor numérico con el que los participantes son
recompensados tras conseguir un objetivo.

o Medallas: son representaciones de logros conseguidos por los
participantes. Teixes (2017:24) advierte que Su USO eS mMAs
recomendable como un indicador de progreso que como una
recompensa final.

o Tablas de clasificacion: nos muestran el orden de los jugadores de
acuerdo a su desarrollo en el juego, en comparacion al resto de
participantes.

Logros: son el resultado de haber sobrepasado un obsticulo. Por ejemplo,
solucionar un reto de cierta dificultad dentro del juego.

Contenido oculto: es un simbolo de progreso en el juego. Al estar ocultos son
dificiles de hallar o descubrir, pero su implementacion en el juego puede
aumentar la motivacion del participante.

Equipos: grupos de jugadores que colaboran por un fin comun. Puede
aumentar el sentimiento de pertenencia a un grupo
Avatares: son la imagen y el rol que proyecta el jugador en el juego.

Niveles: como indica Teixes (2017: 28), es uno de los principales
componentes. El sistema por niveles ejemplifica claramente el proceso del
juego y de los jugadores en el mismo. Suelen presentarse con un grado

ascendente de dificultad y en cada nuevo nivel aparecen nuevas misiones.

La autora también incluye en los componentes las colecciones, los combates y los
bienes virtuales. Por su parte, Dalmases Muntané (2017: 19) también engloba en esta

categoria los regalos y las misiones.

En resumen, en una clase gamificada, el objetivo del profesor de lenguas extranjeras «es
buscar un nivel de flujo en el que los aprendientes ni se aburran ni se estresen ni
tampoco sientan ansiedad». (Alejaldre Biel y Garcia Jiménez, 2015:75). Es decir,

conseguir, en la medida de lo posible, que el alumno se vea inmerso en la actividad
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ludica que estd realizando como jugador, de forma que los retos planteados sean
desafios para sus habilidades, sin llegar a alcanzar una dificultad que le suponga un alto

grado de estrés.

Una vez definida la gamificacion y descritos los componentes, conviene poner la

atencion en qué propuestas se pueden encontrar para gamificar.

2.5 Propuestas para gamificar el aula de lenguas

Un breve repaso por diferentes propuestas para gamificar el aula de lenguas extranjeras
hace evidente la gran creatividad de los profesores. Asi pues, se encuentran muchas
propuestas que plantean como objetivo la resolucion de misterios, como ¢Quién ha
matado a Pedro talentoso? que se puede encontrar en la web de ColorELE'. También se
observa el uso de juegos de mesa tradicionales, como los ofrecidos en el blog
ELEinternacional®, que propone el uso de juegos como Tabu, Pasapalabra o Black
Stories. Ademas de estos juegos tradicionales, son muy frecuentes en las clases de ELE
los replanteamientos de juegos de mesa para las clases, como las adaptaciones del
tradicional juego ¢quién es quién? en la web Profe de ELE® o la reinvencién del dominé

presentada en ELEinternacional”.

Se quiere destacar también la pagina de Facebook Gamificacion del aprendizaje de
segundas lenguas, en la que profesores de segundas lenguas comparten materiales. En
esta pagina es posible encontrar distintos recursos para el aula de ELE. Entre ellos, se
encuentran varios Escape Rooms, como La (gran) amenaza, o EI gramamisterio de SER
y ESTAR. A este ultimo tipo de propuesta se le va a dedicar un espacio mas amplio por

su relacion con el presente trabajo.

2.5.1 Descripcién y desarrollo de los Escape Rooms
Fernandez Gago, Martinez y Poyatos (2018: 7) publican una propuesta de gamificacion
semivirtual mediante el uso de los Escape Rooms en el aula. Pero, ;qué es un Escape

Room?

! http://www.colorele.es/quien-ha-matado-a-pedro-talentoso/

2 https://eleinternacional.com/blog/10-juegos-de-mesa-que-no-pueden-faltar-en-tus-clases-de-
espanol-i/

3 https://www.profedeele.es/profesores/fichas-quien-es-quien/

4 https://eleinternacional.com/blog/el-domino-de-las-estaciones-en-clase-de-ele/
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Segun las propias autoras, es un juego de fuga, en el que varias personas estan
encerradas en un lugar. Mediante la resolucion de pistas, podran conseguir escapar
dentro de un tiempo limite. También incluyen la definicion del Break Out, que, tal y
como explican, es un juego con las mismas caracteristicas que el Escape Room, a

diferencia de que en este los participantes tienen como objetivo abrir una caja cerrada.

Por su parte, en la web Escuela de eXPeriencias®, el divulgador Fernandez Galera
(2017), defiende esta técnica de ensefianza como un recurso en pleno auge en las aulas.
Define los Escape Rooms como un derivado de los juegos de aventuras, en el que un
grupo tiene que escapar de una sala resolviendo enigmas. El juego tendra una narrativa
o0 historia que dependera de la ambientacion. Ademas, describe este recurso didactico
como un concepto «basado en el desarrollo de las habilidades mentales para la solucién
de enigmas y problemas». Asimismo, sostiene que, de esta manera, los participantes

activaran su imaginacion y pensamiento critico.

En una continuacién de la lectura, Ferndndez Galera (2017) expone los elementos que
considera necesarios tener en cuenta para gamificar el aula con un Escape Room. Aqui

quedan recogidos de forma resumida®:

Disefar para los alumnos: se deben crear actividades adecuadas a la edad,
capacidad cognitiva y emocional de los alumnos. Del mismo modo que se

deben tener en cuenta sus capacidades linglisticas.

Establecer un tiempo determinado y crear un nimero de pruebas de acuerdo

al tiempo disponible.

Se pueden empezar las pruebas con una dificultad inferior y aumentarla tras la

superacion de las mismas.

Definir el modo de juego: cooperativo o competitivo.

Tener unos objetivos definidos antes de comenzar.

Contextualizar el Escape Room con una narrativa y una tematica.

® https://escueladeexperiencias.com/escape-room-integrarlo-aula/

® El autor dirige el disefio del Escape Room a nifios. Aqui el contenido se ha adaptado para una clase de
ELE con alumnos de todas las edades.
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Crear rompecabezas, acertijos y enigmas.

Crear instrucciones.

Establecer unas reglas claras.

Definir el espacio que se necesitara.

Una vez finalizada la prueba, se recomienda hacer un feedback con los alumnos sobre

sus sensaciones, sus aprendizajes y sobre los retos que no se han podido solucionar.

En adicion a los elementos anteriormente presentados, la empresa, The Exit, en su

pagina web https://www.exitvalencia.com/como-crear-tu-propia-escape-room-en-5-

pasos/ aporta una nueva indicacién sobre la creacion de las pruebas. Segln la empresa
valenciana, es necesario realizar comprobaciones de las pruebas creadas, a ser posible,

por terceros, para comprobar la correcta resolucion y sucesion de las mismas.

Encontramos varios ejemplos de Escape Rooms llevados al aula dentro de la
investigacion. Uno de ellos es el trabajo de Salmerdn Céspedes (2017). En él, la autora
desarrolla un Escape Room de matematicas para combatir la desmotivacion de los
alumnos, uno de los mayores problemas académicos donde se realizaba la prueba y que
repercute directamente con los resultados de los alumnos (Salmerén Céspedes, 2017:
17).

Dentro de la ensefianza de espafiol como lengua extranjera, también encontramos varios
ejemplos para trabajar distintos contenidos o destrezas mediante el uso de los Escape

Rooms. Por ejemplo, en la web www.profe-de-espanol.de se puede acceder al Escape

Room ¢Quién ha encerrado a Enrique?, de Nifio (2018), dirigido a aprendientes de
nivel B1. En él se trabajan, mediante la gamificacion, las tradiciones culturales en
Navidad y temas gramaticales, como el subjuntivo y el complemento de régimen

preposicional.

2.6 Objetivos didacticos para gamificar el aula de idiomas

Hemos visto como la gamificacidn es una propuesta que busca cambiar la actitud de las
personas en un contexto determinado. En el &mbito de la educacion, podemos promover
cambios en las dinamicas del aula. Principalmente, por su relacion con este trabajo,

vamos a considerar la gamificacion como un disparador de la motivacion y como la
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plataforma ideal para promover un aprendizaje colaborativo, cooperativo y basado en

problemas.

2.6.1 Motivacion

Riquel Garcia (2014: 5) afirma que «la dimensién afectiva es un elemento de gran
importancia en el aprendizaje en general pero mucho mas en el aprendizaje de segundas
lenguas». Esta dimension afectiva, que guia al alumno a la hora de decidir la lengua que
quiere estudiar, es una caracteristica personal y variable, que depende de su experiencia,

personalidad, sus preferencias y circunstancias personales, prosigue la autora.

Varias investigaciones sobre la gamificacion aplicada a la educacion se basan en teorias
del ambito psicoldgico y se centran en la motivacion del alumno. Una de las teorias mas
recurrentes es la Teoria de la autodeterminacion, que explica que «las personas pueden
aumentar su motivacion intrinseca hacia un cierto comportamiento si al hacerlo
satisfacen tres necesidades psicolégicas basicas: competencia, autonomia e
interrelacion» (Dominguez Diaz, 2018: 4). Asimismo, la motivacion intrinseca se
considera un factor determinante para la mejoria del rendimiento estudiantil. Los
mecanismos de motivacion presentes en la gamificacion pueden significar un estimulo
positivo hacia el cumplimiento de las tres necesidades psicoldgicas del alumno.
(Dominguez Diaz, 2018: 4)

La motivacion es, ademas, el motor principal del juego, pues favorece el aprendizaje
profundo. Si la motivacion es intrinseca, es decir, que es un factor psicoldgico interno
del participante, le animara a buscar la solucién de las actividades y fomentara la
creatividad de los alumnos. No obstante, uno de los motores de juego principales, junto
a la motivacion, es el factor de diversién, y ambos deben ir de la mano. (Diaz-Delgado,
2018: 62-64)

Riquel Garcia (2014: 11-13) se centra en la motivacién en el aula de ELE y la define
como «uno de los factores personales que influyen en el aprendizaje de una lengua (...)
consiste en el conjunto de razones [personales y ambientales] que impulsan a una
persona a aprender una nueva lengua». Apunta que surge un grave problema en el aula
de ELE cuando no se tienen en cuenta las motivaciones de los alumnos y simplemente
se les obliga a trabajar para cumplir el programa establecido. La investigadora sugiere

varias formas de activar la motivacion, tanto por parte del profesor como por parte del
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alumno. Se propone el uso de actividades con componente lidico como elemento al

servicio de la activacion de la motivacién.

2.6.2 Aprendizaje colaborativo

Morillas Barrio (2016: 32-33) describe el aprendizaje colaborativo como el método de
ensefianza en el que los alumnos se agrupan para solucionar unas tareas determinadas y
conseguir un objetivo comun. A diferencia del aprendizaje individual, este se plantea
como un acto de interaccién entre los estudiantes. De acuerdo con Roselli (2011: 174),

este tipo de aprendizaje es el maximo representante del socioconstructivismo educativo.

De acuerdo con el investigador, se han analizado multitud de experiencias de
aprendizaje colaborativo y se han podido comprobar cuatro beneficios claros para el

alumno: social, psicolégico, académico y de evaluacion.

En un Escape Room, los alumnos tendran que colaborar de forma activa para solucionar
diferentes situaciones. Para ello, tendran que interactuar y poner en comun todos sus

conocimientos.

2.6.3 Aprendizaje cooperativo

Tal y como Morillas Barrio (2016: 33-34) apunta, muchos autores clasifican los
términos «aprendizaje colaborativo» y «aprendizaje cooperativo» como sinénimos. No
obstante, el aprendizaje cooperativo presenta un grado de libertad de actuacion menor al
del colaborativo, debido a que las interacciones y los resultados han sido previamente
determinados por el profesor.

Sobre este tipo de aprendizaje, D. Johnson y R. Johnson (2014: 841) apuntan que en las
situaciones de cooperacidn, el objetivo final de los participantes debe ser el mismo, por
lo que los individuos intentaran buscar un resultado beneficioso tanto para ellos mismos
como para las personas con las que estan cooperando. De esta forma, se buscara que
trabajen juntos en la resolucion de su objetivo. Por ultimo, plasman el aprendizaje

cooperativo como opuesto a la competicion y al aprendizaje individual.

Este tipo de aprendizaje aparecera de forma mas frecuente en los Escape Rooms que el
colaborativo. A pesar de que se ofrece a los alumnos cierta libertad para proponer la

solucion de los acertijos, dividirse las funciones e interactuar entre ellos y con el
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entorno, en el desarrollo de un Escape Room los objetivos directos, los objetivos
linguisticos y las soluciones de las pruebas habran sido previamente meditadas y
delimitadas por el profesor en la mayoria de las pruebas.

2.6.4 Aprendizaje basado en problemas

De acuerdo con Morillas Barrio (2016: 34), el aprendizaje basado en problemas es un
método de ensefianza en el que se plantea un problema inicial, del cual se desarrolla una
necesidad de resolucion que va acompafiada de un contexto y una motivacion para
solucionarlo. El autor lo define como un método activo, acompafiado, por lo general, del

aprendizaje colaborativo o cooperativo.

Se puede observar este componente didactico en la gamificacion mediante los Escape
Rooms en varios estratos del mismo, pues, con la contextualizacién se expone un
problema general que debe ser resuelto (un objetivo final), mientras que cada una de las

pruebas que lo conforman supone un nuevo problema y un nuevo reto.

Antes de terminar con el estado de la cuestion, resulta indispensable detenernos en
analizar las herramientas con las que contamos para gamificar el aula. En el siguiente

apartado discutimos la relacién entre tecnologia y gamificacion.

2.7 Las TIC en el aula de ELE como herramientas para la gamificacion

En el momento histérico en el que nos encontramos, vivimos impregnados de la cultura
de la tecnologia, donde cada afio las empresas nos sorprenden con un nuevo avance
tecnoldgico y en el que las personas se sumergen a diario en el mundo de las redes
sociales e internet. Asimismo, la estanteria de los juegos tradicionales hace tiempo que
ha abierto hueco a los videojuegos. Dominguez Diaz (2018:4) escribe sobre la

vinculacion de los videojuegos y la motivacién de los alumnos:

«La relacion entre motivacidn, videojuegos y educacion comenzd a estudiarse en los
afios 80 con teorias sobre la posibilidad de usar caracteristicas de los videojuegos en la
ensefianza para hacerla méas motivadora (Malone, 1980; Bowman, 1982) [...] Mediante
gamificacion seria posible conseguir efectos similares a los de los videojuegos sobre la

motivacion de los alumnos, pero de una forma mas eficiente (Muntean, 2011)»

Alejaldre Biel y Garcia Jiménez (2015:73) defienden que esta evolucion también ha

alcanzado el aula de ELE:
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«Estamos en un momento de pleno apogeo en lo que se refiere al uso de nuevas
metodologias en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera, a la implementacion
de las tecnologias de la informacién y la comunicacion, y a la inclusion de elementos
ludicos para mejorar la experiencia de ensefianza y aprendizaje».(Alejaldre Biel y
Garcia Jiménez, 2015:73)

Como indica Morillas Barrio (2016: 39), el avance de las nuevas tecnologias y su
incorporacion en el aula han causado un cambio de paradigma en las metodologias de
ensefianza. Esta revolucion metodolédgica no ha cambiado solo la forma en que los
alumnos aprenden, sino también la forma de ensefiar del profesor. De hecho son cada
vez mas las instituciones que animan a los centros de estudios a incorporar 10s recursos

TIC en sus aulas, tal y como recoge el autor.

El investigador concluye que estas incorporaciones tecnoldgicas suponen un gran
potencial para profesores y alumnos, pero advierte que no todos los centros estan
preparados para un cambio metodoldgico de semejante envergadura, por lo que en
muchas ocasiones se propicia el sistema bring your own device (BYOD). Esta practica
puede propiciar grandes ventajas, pero también puede acarrear ciertos problemas y
riesgos (Morillas Barrio, 2016: 44).

Una aplicacion de las TIC en el aula que cuenta con més estudios que la gamificacion es
el uso de redes sociales dirigidas al e-learning. Asi lo recoge Dominguez Diaz (2017: 6-
7), que ademas afirma que dichos estudios muestran la gran efectividad de estas
herramientas. Esta es una efectividad similar a la que se busca con la gamificacion. El
autor nos ofrece algunos estudios con aplicaciones de herramientas TIC unidas a la
gamificacion y recoge que «el objetivo de la Web 2.0 y de la gamificacién es el mismo
en esencia, y la combinacion de ambos enfoques podria ser positiva». Por lo tanto, la
inclusion de mecanismos y soportes basados en las redes sociales dentro de las

actividades gamificadas, pueden ser un recurso Util y positivo para las mismas.

Algunos de los recursos TIC a los que podemos acceder facilmente e incluir en el aula,
ademas de las redes sociales, son los codigos QR para facilitar el acceso a paginas web
o0 aplicaciones, los chats online o foros para mantener conversaciones entre los alumnos
0 con personas ajenas a la clase, podcast con los que crear programas de radio, y, en
definitiva cualquier pagina web o aplicacion que esté a nuestra disposicion. En esta

implementacion también entra en juego la imaginacion del docente.
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En la web EducacionTresPuntoCero’, podemos observar algunas de las herramientas
TIC més populares, como Kahoot, o Classcraft. Moreno, Leiva y Matas (2016: 17-24)
resaltan la importancia de la aplicacion del Mobile Learning en clase. Destacan los
beneficios didacticos del uso del mdvil y de la tablet en el aula. EI uso de estos recursos
en el aula supone una nueva infraestructura de comunicacion, asi como un nuevo

enfoque metodoldgico para la ensefianza de lenguas.

Tenemos que tener en cuenta que este auge de las nuevas tecnologias y la facilidad de
acceso a las mismas por parte del publico medio ha permitido la gamificacion
informatizada en el aula. A pesar de ello, este dato no implica que a la hora de gamificar
debamos centrar todos los esfuerzos y recursos en la creacion de una gamificacion en

forma de aplicacion:

«The significance of the smartphone, the mobile web, and social media in the wide
adoption and popularity of gamification does not mean that gamification must take the
form of a mobile app. As we will see in the next chapter, everyday activities such as
recycling or observing the speed limit while driving can be gamified without the use of
a smartphone or the Internet.» (Kim, 2015: 8)

Por lo tanto, la tecnologia, sin ser del todo imprescindible, puede ser una herramienta
propicia para generar una experiencia de juego que se adecue a los parametros que
hemos ido desgranando a lo largo de las ultimas secciones. Mas aln, nos invita a
adoptar nuevos roles y favorecer la autonomia del aprendiente asi como desarrollar

competencias digitales imprescindibles en la actualidad.

Tras este repaso por la gamificacion en el que hemos procurado definir la propuesta,
analizar sus virtudes en el aula de lenguas extranjeras y considerar diferentes

propuestas, pasamos a la descripcién de los objetivos del presente trabajo.

3. Objetivos

El desarrollo de este trabajo presenta como finalidad principal la creacién de una
actividad gamificada en forma de Escape Room, que abarque de forma global el
principal contenido linguistico correspondiente al nivel Al de ensefianza de espariol
como lengua extranjera, de acuerdo a los parametros definidos para este nivel por el

PCIC (Plan Curricular del Instituto Cervantes).

" https://www.educaciontrespuntocero.com/recursos/herramientas-gamificacion-educacion/33094.html
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La propuesta esta disefiada para ser pilotada en la escuela de espafiol Camino Barcelona,
por lo tanto, también se centra en el contenido correspondiente a su programacion
didactica, basada principalmente, en la secuenciacion propuesta en el manual Gente Hoy

1 de la editorial Difusion.

El Escape Room estara compuesto por una serie de acertijos y enigmas que deberan
resolver dos equipos, de forma colaborativa, para completar la mision. Para ello, se
recurrira a un conjunto de elementos fisicos y tecnoldgicos que tendran que usar a su
favor para la resolucién de las pruebas. Por consiguiente, la gamificacion incorporara

varios elementos TIC.

3.1 Objetivos especificos
Teniendo en cuenta que la actividad propuesta es una actividad gamificada, se presentan

los siguientes objetivos especificos:

e El principal objetivo especifico es desarrollar una actividad que active la
motivacion de los alumnos. Se pretende que esta motivacion funcione como
activacion de su participacion, para que quieran resolver cada una de las
pruebas. Para este objetivo, entra en juego la dimension afectiva del alumno.
Como hemos visto anteriormente, Teixes (2017:49) defiende una conexion
entre la gamificacion y la modificacion de comportamientos habituales en el
alumno. Del mismo modo, Diaz-Delgado (2018: 62-64) sitla la motivacién

como el motor principal del juego.

e La comunicacion y participacion activa entre los participantes. Para resolver
el Escape Room, serd completamente necesaria la colaboracion entre los dos
grupos en los que se dividira la gamificacion. Por consiguiente, se buscara
gue se comuniquen, cooperen y colaboren entre todos los participantes.
Roselli (2011: 174) defiende el aprendizaje colaborativo por su «valor
constructivo de la interaccion sociocognitiva y de la coordinaciéon entre

aprendices».

e Autosuficiencia y resolucion de problemas. Con esta actividad gamificada se
pretende que la intervencion del profesor sea la menor posible, por lo que los
alumnos deberan ser autosuficientes a la hora de gestionar su organizacion,

dividirse el trabajo y resolver los enigmas, utilizando sus propios
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conocimientos linglisticos, asi como los recursos materiales e informaticos
que tienen a su disposicién. Este objetivo se basa en el «sentimiento de
agencia», recogido por Williams y Burden (1999) (en Diaz Martinez, 2008:
48).

e Reflexion sobre el desarrollo de la prueba, sus sensaciones y su participacion
en la misma. Una vez finalizado el tiempo o completado el Escape Room, se
propondrd un repaso sobre el contenido lingiistico de las pruebas, un
andlisis de su propia actuacion durante la gamificacion y una reflexion sobre
la utilidad de la gamificacion en lo que a su aprendizaje se refiere. Se presta
interés en este apartado de la prueba como un ejercicio de reflexion del
aprendizaje por parte del alumno, tal y como el divulgador Ferndndez Galera
(2017) propone.

4. Metodologia

En este apartado se describe el contexto didactico en el que se pondrd a prueba la
propuesta disefiada. Asimismo, se expondré el proceso de creacion de cada una de las
pruebas que componen el Escape Room y las motivaciones de cada decision.
Finalmente, describimos el formulario que se utilizard para recabar informacién de los

alumnos tras el pilotaje.

4.1 Contexto académico

Esta propuesta didactica ha sido disefiada como actividad de repaso del nivel Al de
espafiol como lengua extranjera, de acuerdo al Marco Comun Europeo de Referencia
para las lenguas (MCER). La actividad se ha disefiado como parte de la programacion
didactica de la escuela de espafiol Camino Barcelona, para ser llevada al aula la clase de
los viernes, en la Ultima sesion, que abarca desde las 11:30 de la mafiana hasta la 13:10
de la tarde.

La escuela Camino Barcelona es una academia de espafiol que lleva en funcionamiento
desde el afio 2006. Nos encontramos, por lo tanto, en un contexto de ensefianza no
reglada. En esta academia se trabaja mediante una programacién que se debe seguir

independientemente de los grupos a los que se imparta. Se disefia conjuntamente (en
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principio, toda programacion estd predisefiada) por profesores y direccion, basandose
principalmente en el Plan Curricular del Instituto Cervantes (PCIC) y en el manual
Gente Hoy 1 de la editorial Difusion. Cada semana se realiza una unidad del libro,
aunque algunas semanas, la programacion agrupa dos unidades. Durante la semana, los
alumnos cuentan con cinco clases que se dividen en dos sesiones de una hora y

cuarenta minutos cada una.

Cada semana, los grupos de estudiantes cambian, puesto que nuevos alumnos empiezan
las clases, mientras que otros terminan el curso que han contratado. Cada viernes,
coordinacion informa a los profesores sobre qué grupos y niveles les seran asignados la
siguiente semana y les ofrece una prevision del nimero de alumnos que tendran. No
obstante, esta prevision esté sujeta a cambios. Es por este motivo que en la escuela hay
pocas posibilidades de cambiar la programacion existente y las propuestas didacticas

deben ser suficientemente flexibles para adaptarse a diferentes grupos de estudiantes.

Por lo general, la escuela cumple con un nimero de alumnos minimo y méximo por
aula. ElI minimo es 4 y el maximo es 10. No obstante, se ha disefiado la actividad para
que pueda llevarse a cabo por un nimero de alumnos comprendido entre 2 y 12. Esta
variabilidad de alumnos también repercutird directamente en la dificultad de la prueba y
en la velocidad con la que los participantes la podran completar. Este factor debera ser

tenido en cuenta por el profesor que la lleve al aula.

También en lineas generales, la escuela suele tener un gran numero de estudiantes
estadounidenses, rusos y europeos, sobre todo alemanes e italianos. Pese a ello, se ha
observado el creciente aumento de alumnos asiaticos. Pero tal y como se ha comentado
anteriormente, la imposibilidad de conocer el origen de los estudiantes se ha visto
traducida en un intento de internacionalizacién de la prueba, para que este factor no sea

determinante.

Sucede lo mismo con la edad, aungue se ha de destacar que la relacion de los alumnos
con las nuevas tecnologias debe ser tenida en cuenta, pues en la propuesta se necesitara
el uso de, al menos, dos dispositivos moviles. No obstante, las personas mas reticentes a

la tecnologia también podran participar en las pruebas y colaborar con sus compafieros.
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4.2 Proceso de elaboracion de la propuesta

En primer lugar, se determind el nivel para el que se iba a desarrollar la prueba, asi
como el dia y el tiempo del que se dispondria para la misma. Una vez estos elementos
quedaron definidos por el desarrollador y la direccidn del centro, se analizo el contenido
linglistico presente en las programaciones de la escuela desde el inicio del Al hasta la
finalizacion del mismo. Basandose en esta programacion, se clasificaron los contenidos
Iéxicos y gramaticales mas relevantes y se establecieron los objetivos que se pretendian

conseguir con la actividad.

En segundo lugar, tal y como se hablé con la direccion del centro, se establecié que la
disposicion temporal abarcaria toda la hora y cuarenta minutos de clase. No obstante,
tras analizar la temporizacion de la clase y, teniendo en cuenta los objetivos de la
actividad, se decidi6 que se dedicarian los primeros 10 minutos de la clase a la
explicacion del Escape Room y los altimos 10 se utilizarian para el ejercicio de
reflexion. De este modo, se dispondria de una hora y veinte minutos para finalizar el

Escape Room.

Se determiné que el formato del Escape Room seria una prueba colaborativa en la que
se dividirian dos grupos. Cada uno de estos grupos, dependiendo de la prueba, trabajaria
de forma conjunta en clase abierta o, en primer lugar, de forma grupal en grupos

reducidos, para después poner de acuerdo la informacion obtenida por ambas partes.

A continuacién, el desarrollador creé una narrativa con la que contextualizar el Escape
Room, que serviria como hilo conductor de toda la historia. Esta narrativa estaria
contextualizada en un mundo futurista de ciencia ficcion, situado en el afio 2220. El
Escape Room se basaria en una empresa de recuperacion de la memoria a través de los
dispositivos moviles, pues la tecnologia habra avanzado tanto que nuestros recuerdos se
podran recopilar en nuestros mdviles. Un cliente Ilamado Leonard (en referencia al
protagonista de la pelicula Memento®), contrata los servicios de nuestra empresa,
Memorando S.A., para recuperar sus recuerdos. No obstante, el cliente también ha
perdido el movil, lo que supondra un reto afiadido a nuestros participantes. Ademas,
esta narrativa nos da pie a la justificacion de la separacién de los grupos, pues, el

Equipo 1 (Equipo Movil) se introducira en internet para hackear el mévil fisicamente

& Nolan, 2001.
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desde dentro, y el Equipo 2 (Equipo Centro de Control) trabajard desde el centro de

mando para dar soporte y cobertura al equipo de aventureros®.

Debido a la necesidad de realizar el Escape Room en una Unica aula, se determind que
la division de la misma se haria a partes iguales, manteniendo a un grupo en el lado
izquierdo de la misma y al otro en el lado derecho. Se les permitiria colaborar y

comunicarse, pero no tendrian permitido pasar al otro lado.

También se estipuld el modo en que las pruebas avanzarian y como los grupos
recibirian la informacién. Por un lado, para las primeras pruebas se escogieron acertijos
de una dificultad inferior para que la misma fuera aumentando paulatinamente con cada
superacion de las mismas. Por otro lado, se valoraron distintas posibilidades para recibir
la informacion. En un primer acercamiento a las pruebas del Escape Room se planted
ofrecer toda la informacion de forma impresa, para que fueran los propios alumnos los
que decidieran en todo momento como distribuirse e ir solucionando cada enigma. Sin
embargo, esto planteaba varios problemas de logistica, pues permitia a los alumnos
evitar hacer ciertas pruebas y saltar a la siguiente sin necesidad de resolver todas. Para
evitar este problema, se plante6 la opcion de que el profesor entregara las pruebas de
una en una, conforme los alumnos avanzaran en la gamificacion, pero esta mecanica
chocaria con el planteamiento inicial de un Escape Room, en el que es el propio

participante el que descubre las pruebas por su propia interaccion con el entorno.

Con este problema presente, se barajaron diversas posibilidades, pero finalmente se optd
por utilizar las herramientas TIC. De esta forma, los participantes tendrian pistas
directas de la prueba que tienen que solucionar en ese momento y las recibirian sin la
intervencion del docente. Ademas, al recibir las pistas de forma pautada, se evitaria que

pudieran resolver las pruebas siguientes y saltarse el orden de las mismas.

El siguiente paso fue analizar varias web gratuitas que, por sus caracteristicas, cubrieran

nuestras necesidades. En concreto necesitdbamos que permitiera una serie de opciones:

e El alojamiento de informacion, tanto escrita como en imagenes y audios

® Esta narrativa propicia un tipo de Escape Room dividido en dos salas, de modo que cada uno de los
grupos esté en una y se comuniquen de forma telematica. También seria de gran interés ver el desarrollo
de este Escape Room con comunicacion por internet. No obstante, debido a las caracteristicas y
circunstancias del centro, asi como de la disposicidn de dispositivos de comunicacion, esta opcion tuvo
que ser descartada.
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e La interaccion de los alumnos con la interfaz para introducir posibles

respuestas.
e La continua edicion del material por parte del profesor.

Finalmente, la web que cumpli6 con todas nuestras expectativas fue

https://learningapps.org/ y fue la elegida para albergar las pistas de la prueba.

En esta web se editaron individualmente cada una de las pruebas y se introdujo la
informacion que los alumnos necesitarian para resolver los enigmas. Asimismo, se
afiadié en cada prueba una breve descripcion con instrucciones y datos importantes a
tener en cuenta por los participantes. Se determind la solucién en cada una de las
pruebas y se afiadié un pequefio texto de felicitacion por haber superado el acertijo,
junto a un enlace a la prueba siguiente. Ademas, una opcion con la que cuenta la web, es
la insercién de un botdn de pista que los participantes pueden utilizar en caso de
necesidad. En ese botdn se incorporaron pequefias pistas que podian guiar a los alumnos

hacia la superacion de los retos.

Se consideré que el formato tecnoldgico de introduccion de soluciones era una decision
adecuada, debido a que asi se permitiria a los alumnos reintentar el reto, sin importar el
nimero de ocasiones en las que erraran, autogestionando asi su aprendizaje y
aprendiendo del error. En adicion a esto, el formato correspondia a la perfeccion con la
narrativa del Escape Room y permitiria una mayor inmersion psicoldgica en la trama de

la actividad.

A pesar del uso del formato electronico, también se recurrié al formato impreso, como
soporte de las pruebas. De este modo, los documentos principales y las herramientas
para resolver los enigmas los tendrian delante y podrian observarlos y manejarlos a su
antojo, mientras que las pistas y las claves esenciales para resolver estos acertijos, las

tendrian en la web.

Tras la elaboracion de cada uno de los retos, se procedio a la maquetacion de los
mismos para poder mantener el ambiente futurista en el que se basaba la historia a lo
largo de toda la experiencia. Esta maquetacién se afiadié a las pistas en la web pero,
sobre todo, se prestd especial atencion al disefio artistico de la parte fisica de las

pruebas, pues estas acompafarian visualmente a los participantes a lo largo de todo el
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Escape Room. Algunos de los items fisicos se colgarian en el aula y otros se pondrian

sobre las mesas.

Dentro de este proceso de maquetacion y ambientacion, también se afiadieron dos fichas
con imégenes que ejemplarizaban la posicion y los roles de los dos grupos. Es decir, se
incorpor6 una imagen que indicaba al Equipo 1 su pertenencia al Equipo Movil (Anexo

3) y al Equipo 2 (Anexo 4) su localizacion en el Equipo Centro de Control.

Con el objetivo de asentar la ambientacion y la contextualizacion del Escape Room, se
disefiaron unas insignias identificativas con roles predisefiados (Anexos 1y 2) para cada
uno de los equipos. De este modo, ambos equipos contarian con un Capitan. En el
Equipo 1 se incluyeron los roles de Analista, Hacker, Investigador y Linguista, mientras
que el Equipo 2 lo conformaban los roles de Matemaético, Médico, Psicologo y Técnico.
La suma de todos los roles es de 10 participantes, la cifra maxima de alumnos que suele
tener la escuela. No obstante, esta cifra, en ocasiones determinadas, puede verse
incrementada hasta los 12. Por ello se incorporaron otras dos insignias en blanco, que

podian ser completadas por los propios alumnos.

A pesar de que se establecié que el profesor narraria a los alumnos la historia y
contextualizaria el Escape Room, se decidio afiadir una breve explicacién impresa, que
también fue maquetada (Anexo 5). Esta se acompafié de la explicacion del primer reto,
Prueba 1 (Anexo 6). Para poder acceder a la primera prueba, se incorporé en la
impresion un codigo QR, que enlazaba a los participantes a la parte web de la prueba, la

cual se explicara mas adelante junto al resto de las mismas.

La dltima prueba, debido a su planteamiento, objetivo y desarrollo, presentaba una

naturaleza de correccion subjetiva, por lo que el feedback instantdneo de respuesta

correcta o incorrecta que ofrecia la web www.learningapps.org se volvia un soporte
insuficiente. Esto provoco la necesidad de encontrar un nuevo sistema de correccion que

funcionara correctamente y estuviera en sintonia con el resto de la gamificacion.

La solucién por la que se optdé fue el uso de https://landbot.io/ , que permite al

desarrollador crear una conversacion guiada, posibilitando la introduccion de respuestas
libres, eleccion de opciones y la implementacion de diversos caminos, que varian
dependiendo de las respuestas de los usuarios. De este modo, la tematica tecnologica no

se perderia y, ademas, se posibilitaba al profesor acceder al contenido creado por los
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alumnos una vez finalizada la actividad, al conectar las respuestas del chat con la pagina

web www.slack.com .

Una vez el proceso de elaboracion de pruebas habia finalizado, el desarrollador cre6
unas instrucciones (Anexo 30) que le permitieran seguir todo el proceso del Escape
Room sin perder detalle. Ademas de para el propio desarrollador, estas instrucciones se
redactaron para que pudieran ser Utiles a cualquier docente, sin necesidad de estar
estrechamente familiarizado con la elaboracion de cada una de las pruebas. Por
consiguiente, en la redaccion de las mismas se procurd ser minucioso en todos los
detalles de cada uno de los enigmas y se afiadié la solucion de todas las pruebas.
Asimismo, se incorpor6 un apartado de posibles problemas que pueden aparecer en la
resolucion del mismo, para que el docente pueda ayudar a los alumnos si en un

momento preciso asi lo requieren.

Con el objetivo de facilitar el desarrollo de la prueba y evitar posibles problemas
causados por la utilizacion de herramientas electronicas, se afiadié un codigo QR en
cada una de las pruebas para que los participantes pudieran acceder rapidamente a la
misma, sin tener que volver a recorrer el tedioso proceso de regresar a la primera prueba

e introducir una a una todas las soluciones anteriormente resueltas.

Para finalizar, se elabor6 una presentacion con www.genial.ly/es , manteniendo la

tematica futuristica, con el objetivo de mostrarla mediante un proyector en la clase para
apoyar la secuencia. En esta presentacion se resumia todo el contenido de la
contextualizacion e historia de la gamificacion. Desde la misma, se permitia el acceso a
las pruebas por parte de los participantes, pues en cada una de ellas se incorporé un
cdédigo QR con el mismo objetivo con el que se hizo en las instrucciones. Estos codigos
acompariaban los textos de felicitacion tras la resolucién de cada enigma, a excepcién
del primero, que se presentaba a los alumnos como el punto de acceso a internet y, por
lo tanto, su inicio en el Escape Room. Asimismo, se introdujo una barra de progreso,
que permitia a los participantes conocer su avance en la historia, tal y como muchos
videojuegos muestran tras la superacion de un nivel. También se incorpor6 la aparicion
temporizada de tres pistas por prueba, que podrian guiar a los alumnos hacia la
resolucion de los enigmas. De este modo, en la proyeccion se mostrarian de una en una

todas las pistas, en caso de que los participantes no hubieran avanzado en la prueba
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dentro del tiempo estimado. La presentacion puede ser consultada en:
https://view.genial.ly/5ced81c0b4b98a0f59966670/presentation-memorando-sa

El culmen de la ambientacion en la gamificacion, ademas de por la presentacion, vino
de la mano de la masica de fondo. Se selecciono el album de Daft Punk, creado para la
pelicula Tron: Evolution, localizado en

https://www.youtube.com/watch?v=gQmeymWD VY . Se decidié que se incorporaria

la musica tenuemente, aunque si esta finalmente fuera una interferencia para la

comunicacion de los participantes, se silenciaria.

Para poder realizar un ejercicio de reflexion sobre la actividad y el aprendizaje, se
incluyd un formulario para los alumnos (Anexo 31), creado mediante Formularios de
Google. Se incorpord un cddigo QR en el final de la presentacion para facilitar el

acceso de los alumnos.

En lo que a los materiales respecta, se intentdé desde el inicio que el acceso a esta
actividad por parte de los docentes no fuera excesivamente complejo ni costoso. Por
este motivo, el material que se necesita para la prueba es:

e Fichas impresas de los documentos destinados a la contextualizaciéon y a la

resolucion de las pruebas, incluidas en el Anexo.
e Boligrafos
e Rotuladores
e Hojas de papel
e Celo
e Unas tijeras
e Un candado de cuatro digitos
e Teléfono movil personal

Este ultimo elemento de los materiales puede ser el que mas problemas presente a la
hora de realizar el Escape Room. Necesitaremos que nuestros alumnos dispongan de un
terminal movil con acceso a internet y lo traigan a clase. Por ese motivo, se recomienda

el aviso previo a los estudiantes. Otra opcién, aunque posiblemente menos viable, es la
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disposicion de dispositivos maviles accesibles a los estudiantes, por parte del centro. La
escuela Camino Barcelona, donde se desarrollara el pilotaje, puso a disposicion de los

alumnos hasta tres terminales moviles, en caso de necesidad.

Cabe destacar que, pese a la condicion previa, no es necesario que todos los alumnos
dispongan de un dispositivo mavil, pues la distribucion de las tareas puede permitir que
algunos de los participantes trabajen sin el uso del mismo o compartiendo uno entre
compafieros. Es mas, el desarrollo de esta prueba, a pesar de basarse en gran medida en
el uso de las herramientas TIC, también podria Ilevarse a cabo sin ningun elemento
electronico. No obstante, para que esta opcion se pueda desarrollar de forma exitosa, el

docente tendra que imprimir todo el contenido de las pruebas online con anterioridad.

Las hojas de papel y los boligrafos los utilizarian los participantes para anotar datos que
consideren relevantes, mientras que los rotuladores pueden servir para completar la
parte impresa de las pruebas. En nuestro caso, estas han sido plastificadas, lo que

permite escribir sobre ellas y borrar su contenido posteriormente.

El celo, como se explicard mas adelante, seria la pantalla de division de los dos mundos,
el mundo de la red del Equipo 1 y el del mundo material del Equipo 2. El candado
bloquearia la apertura de las tijeras, que son la herramienta final que permite romper la

capa de separacion de mundos y posibilita el regreso del equipo de aventureros.

En el proximo apartado se expondran las distintas pruebas que conformaban el disefio

completo de la actividad gamificada.

4.3 Tipologia de las pruebas
Tras la contextualizacion e inmersion inicial de los participantes en este mundo
futurista, se sucederian un total de 7 pruebas, que escalarian en dificultad. A

continuacion se diseccionara cada una de ellas.

4.3.1 Prueba 1: Localizar el movil

Justo antes del inicio de la prueba, se tendran que dividir los alumnos en dos grupos
para formar ambos equipos. Como se expone en las instrucciones, si el profesor conoce
bien a los alumnos, es decir, sabe con quiénes trabajan mejor, sus preferencias y, sobre

todo, su nivel linguistico, puede ser él el que seleccione los miembros de cada equipo.
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Tras la division de los equipos, se procede a la entrega del rol a cada uno de los
participantes. A continuacion, el docente envia a todos los alumnos del Equipo 1 a la
division izquierda de la clase, mientras que el Equipo 2 se mantiene en la derecha. Una
vez realizada la separacion, se explicara que el Equipo 1 ya ha entrado en internet y esta
trabajando para localizar el mévil del cliente. Mientras, el profesor cerrara el acceso de
internet (pondra celo sobre las mesas centrales para bloquear el paso), por lo que los
participantes ya no podrén regresar al Centro de Control hasta haber resuelto todos los
enigmas, asi como el Equipo 2 tendrd que ayudar a sus compafieros a finalizar las
pruebas y a regresar sanos y salvos. Se puede incluir alguna motivacion extra, como el
supuesto envio a la cércel si alguno de sus comparfieros no regresa o el despido de todo
el Equipo de la empresa.

La primera prueba, como se ha comentado anteriormente, se entrega a los participantes
en formato impreso, a pesar del apoyo electronico de la presentacion. Esta primera
mision se inicia tras la finalizacion de la contextualizacion, es decir, justo después de
explicar a los participantes sus objetivos principales a lo largo de la gamificacién. El
objetivo de esta mision se plantea como esencial, pues, como se expone a los alumnos,
el cliente ha perdido el movil y necesitan localizarlo para poder «entrar» en él y

hackearlo.

Este acertijo se puede encontrar en https://learningapps.org/watch?v=pybn8k6gc19 . Es

el mas sencillo de todos los que se proponen. En €l se expone que el Equipo Mdvil ha
conseguido recuperar varias coordenadas en las que el mévil ha estado. No obstante, no

han conseguido resolver la localizacién exacta, por lo que tendran que descubrirla.

La resolucion de esta prueba es relativamente sencilla, pues simplemente con copiar la
coordenada en un buscador, por ejemplo, el de Google, la misma herramienta de
busqueda nos indica directamente, mediante una flecha roja, qué hay en ese lugar. No
obstante, este trabajo puede ser algo tedioso por la cantidad de coordenadas que se
ofrecen y la necesidad de cambiar de pestafia o aplicacion en el dispositivo movil para
localizarlo. Es por ello que, en esta primera toma de contacto, el objetivo principal es
conseguir que los alumnos se distribuyan el trabajo de un modo eficiente, de forma
autosuficiente. Se ha de sefalar que se han incorporado unas pistas breves sobre la

localizacion correcta, que describen como es el lugar, asi como unos huecos que
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corresponden a cada una de las letras que forman la palabra Tibidabo, lugar donde se

encuentra el mévil del cliente.

4.3.2 Prueba 2: PIN del mévil

Una vez localizado el mavil, los participantes reciben un feedback una actualizacion de
su progreso y un mensaje de felicitaciobn con nuevas instrucciones. Este proceso se

repite tras la finalizacion de cada prueba.

En la Prueba 2, los alumnos tendran que hackear el mdvil del cliente, descubriendo su
niomero PIN. Esta prueba estd ubicada en el siguiente enlace:

https://learningapps.org/watch?v=p59c2wkwnl19 . Para poder resolver esta prueba, se

indica a los alumnos que necesitan encontrar una lista de nimeros. Esta lista son, en
realidad, cuatro hojas impresas con una serie numérica dispuesta en tablas de dos
columnas (Anexo 7, 8, 9y 10). Dos de ellas estan situadas en el lado del Equipo 1y las

otras dos en el del Equipo 2.

Para la resolucién de la prueba, los alumnos deben hacer un ejercicio de «oyes-dices»
con los nimeros. En la tabla, todos los digitos estan representados en color negro, a
excepcién de las cuatro cifras del PIN, que estan resaltadas en color rojo. Una de las
tablas presenta en la primera celda, en la parte superior izquierda, un texto remarcado en
amarillo que reza <EMPIEZAx. Ese es el inicio de la prueba, que envia al alumno al
namero 7. Cuando el alumno dice el nimero en voz alta, su continuacion estara presente
en otra tabla o en otra fila de la misma tabla, siempre en la columna izquierda, junto a
una flecha que sefiala al nimero de la columna derecha. Este ultimo nimero seré el que
prosiga en la secuencia, y asi sucesivamente’®. Si los alumnos siguen la serie
correctamente, obtienen el orden correcto de los nimeros marcados en rojo, que sirven

para desbloguear el movil.

Con esta prueba se practican los nimeros, se pone a prueba la capacidad de deduccion
de los alumnos y su habilidad de autogestion. Una vez solucionada, los alumnos
recibirdn un enlace a la prueba siguiente. Sin embargo, en este punto, cada uno de los

equipos se dirigira a un enlace diferente.

19 Ejemplo: 7—10; 10—62; 62—1
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4.3.3 Prueba 3: ;Qué ha hecho?

En la Prueba 3, los participantes comienzan a analizar la memoria del cliente. En esta
ocasion, recurren a sus recuerdos mas cercanos. Para ello, analizan las actividades que

ha realizado esta Gltima semana.

Esta prueba, al igual que la anterior, tiene una ubicacion web y un material fisico. No
obstante, a diferencia de lo expuesto hasta ahora, en esta ocasion los alumnos del
Equipo 1 y los del Equipo 2 estaran en ubicaciones online diferentes. De este modo,
cada grupo recibe una informacion desde la web que les puede ayudar para resolver la
parte impresa, Esta impresion consiste en un crucigrama diferente para cada uno de los

grupos. Los enlaces de la prueba son los siguientes:

e  Equipo 1: https://learningapps.org/watch?v=p5qgbbh4t19

e  Equipo 2: https://learningapps.org/watch?v=ptfu5ss7519

La informacion en la web consiste en unas imagenes que ofrecen los datos de las
palabras que necesitan rellenar en el crucigrama (Anexo 24 y 25), divididos en dos

columnas: una para las respuestas verticales y otra para las horizontales.

Los crucigramas estan numerados y muestran una de las casillas en rojo (Anexo 11y
12). Ademas, en la parte inferior presentan un cddigo secreto que deben resolver. Las
casillas en rojo son la clave para resolver el enigma. Para ello, necesitan seleccionar las
letras correspondientes a cada una de las casillas marcadas y atribuirles el nimero de la
respuesta. Es decir, si en el Crucigrama del Equipo 1, la respuesta 7 horizontal es

«Miércoles» y la casilla sefialada en rojo es la M, el nimero 7 corresponde a dicha letra.

Como pequefia dificultad afiadida, el orden de la clave final esta alterado, por lo que
tendran que poner las letras en la posicidn correcta. Por ejemplo, el orden inicial para
este grupo es 5-2-7-6-3-4-9-8-10-1, y, por lo tanto, la M ocupara el tercer puesto de la

palabra.

Debido a la separacion de pruebas en los dos grupos, en este nivel, es posible que unos
alumnos terminen antes que otros. Pese a ello, el equipo que haya finalizado no podra
avanzar hasta que no se hayan obtenido ambos cddigos secretos. Mediante este
mecanismo se pretende que el primer grupo en terminar colabore en la resolucion del

crucigrama y en la decodificacion de la palabra clave. No es el unico momento en el
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que ambos equipos pueden ayudarse, pues se anima a que la comunicacion sea
constante, por lo que en todo momento de la prueba pueden utilizar los recursos que
tienen a su alcance para ayudarse en la resolucion de los enigmas. Esto es, desde meras
preguntas a los compafieros, hasta la investigacion online de términos datos que

desconozcan.

Si ambos Equipos resuelven la prueba de forma exitosa, obtienen la clave «Cumpleafios
Esperanza». Desde un punto de vista ambiental, en la historia se presenta este
descubrimiento como el nuevo recuerdo del cumpleafios de un miembro de la familia
del cliente. Sin embargo, no termina de recordar quiénes son los miembros de su familia
y, sobre todo, quién es Esperanza. Esta incognita da pie a la Prueba 4, que se expone en

el apartado siguiente.

En la prueba 3 se trabaja, principalmente, el contenido Iéxico del nivel A1 de ELE. No
obstante, también se incluye contenido gramatical, tanto en las preguntas de la web
como en la parte de respuestas. Esta prueba se vale de una actividad de comprension
lectora, desde la que pueden descifrar las respuestas. Ademas, supone un ejercicio de
memoria y recuperacion léxico por parte de los participantes. Al igual que en el resto de
pruebas, estan presentes las competencias comunicativas de los alumnos y su capacidad

de autosuficiencia.

4.3.4 Prueba 4: ¢Quién es Esperanza?

La siguiente misidn, tal y como se indica a los alumnos, consiste en investigar quienes
son los miembros de la familia. Leonard, el cliente, recuerda que es el cumplearios de
Esperanza, pero no es capaz de recordar quién es. Los participantes necesitan analizar
unos datos sobre la familia del cliente y, sobre todo, compartir dichos datos entre ambos

equipos para poder obtener la solucion.
Cada uno de los equipos se dirige a la ubicacion web con la parte de su prueba:

e  Equipo 1: https://learningapps.org/watch?v=pz2qjp8qj19

e  Equipo 2: https://learningapps.org/watch?v=pob6hckqt19

El Equipo 1 encontrara un enlace a al perfil del cliente en una red social, publicado en
una pagina web. Esta pagina es una recreacion del Facebook de Leonard con

informacién variada sobre su vida. En ella se pueden encontrar actividades que ha
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realizado solo o en compafiia, conversaciones con miembros de su familia,
pensamientos propios, etc. Para recrear esta simulacion, se ha utilizado la web

https://www.classtools.net/FB/home-page , que permite crear un perfil falso en su

herramienta llamada Fakebook. Al igual que la famosa red social, esta pagina permite
crear publicaciones (tanto del personaje del perfil como de personajes secundarios),
afiadir comentarios de terceros, actualizar la informacion personal, incorporar imagenes,
afiadir videos, determinar el nimero de likes de cada publicacion y comentario, etc. El
perfil de Leonard esta situado en el siguiente enlace:
https://www.classtools.net/FB/1541-GtsZYm

Mientras los integrantes del grupo revisan detenidamente la informacion de la red
social, el Equipo 2 recibe unos datos (Anexo 26) que debe compartir con el Equipo 1.
Estos datos son cruciales, pues en ellos se incorpora informacion sobre las interacciones
que ha tenido el cliente con distintos miembros de su familia. Tras localizar la
informacién en el Fakebook, el Equipo 1 dice el nombre de los miembros de la familia
al Equipo 2, que dispone de un arbol genealdgico impreso (Anexo 13). Como se puede
observar en el Anexo, este arbol genealdgico tiene huecos en cada uno de los miembros

de la familia de Leonard y estos han de ser completados.

Al mismo tiempo, el Equipo 1 debe encontrar un post esencial para la resolucion de la
prueba, en el que varios miembros de la familia afiaden informaciéon que aclara las
distintas conexiones familiares. Por ejemplo, un comentario de Cristina que dice «Yo
soy la abuela de Antonio». El Equipo 1 debe aportar esta informacién al Equipo 2, que
se valdra de la misma para resolver todo el arbol genealdgico.

Una vez resueltas todas las conexiones, el arbol queda completo en todos los huecos
excepto en uno, el cual corresponde a Esperanza, la madre de Leonard. En este punto,
han ayudado al cliente a recordar a toda su familia y ahora recuerda que el regalo de
cumplearios de su madre es un viaje a su pais de origen. Sin embargo, el cliente es

incapaz de recordar dicho pais.

Esta prueba ha sido creada con el objetivo de trabajar, principalmente, la comprension
escrita. No obstante, como se viene repitiendo a lo largo de las diferentes pruebas, en
ningdn momento se abandona el interés por la expresion oral y la colaboracion entre

grupos. Asimismo, se pretende obtener un refuerzo de la capacidad analitica de la
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informacién por parte del alumnado. Del mismo modo, se recupera léxico variado del

nivel de aprendizaje Al, cobrando especial importancia el referido a la familia.

4.3.5 Prueba 5: ¢ De donde es Esperanza?

En la Prueba 5, ambos equipos tienen que escuchar un recuerdo de Leonard, en el que
mantiene una conversacion con su madre sobre los paises que ha visitado y en los que
ha vivido. Para acceder al recuerdo, pueden reproducir un audio, previamente subido a

la web Youtube, anclado directamente en la web:

e  Equipo 1:https://learningapps.org/watch?v=pyltw70unl9

e  Equipo 2: https://learningapps.org/watch?v=pnesfye5c19

La duracion de los audios es de un 1 minuto y 34 segundos para el Equipo 1y de 1
minuto y 49 segundos para el Equipo 2. Los participantes deben clasificar los paises
nombrados por Esperanza y colocarlos en orden de aparicion. Para ello, disponen de
unas fichas recortadas con nombres de paises y sus correspondientes banderas (Anexo
14, 15, 16, 17 y 18). Como dificultad afiadida, se ha incluido un pais extra en cada uno
de los grupos, que debe ser eliminado de la lista. Cabe destacar que, para esta prueba,

cada uno de los equipos recibe un audio diferente.

Una vez han conseguido ordenar los paises, necesitan decodificar el codigo secreto. La
forma de conseguirlo es mediante la tabla de signos Big Pen Code (Anexo 27) incluida

en la informacién recibida en la web.

En este momento, los participantes tienen que unir correctamente cada uno de los
gentilicios a su correspondiente pais. Como se puede observar, se ha asignado a cada
gentilicio un cadigo. Si el orden de los paises es el correcto y atribuyen a cada gentilicio
su letra o letras correspondientes, gracias a la decodificacion, el Equipo 1 obtiene la
palabra «Republica», mientras que el Equipo 2 consigue «Dominicana». Si unen ambos

resultados, tendrén el pais de origen de Esperanza.

En la creacion de esta prueba se ha puesto el foco didactico en la practica de la
comprension auditiva. A nivel léxico, se retoman los nombres de paises y sus
gentilicios, mientras que en el nivel gramatical se explota, sobre todo, el pretérito

perfecto de indicativo.
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4.3.6 Prueba 6: La agenda de Leonard

Tras averiguar el pais de origen de Esperanza y, por lo tanto, el regalo de cumpleafios
para la madre de Leonard, los participantes tienen que recuperar los datos de la agenda
de Leonard. En sus correspondientes plataformas, que indicamos a continuacion,

encontraran nuevas pistas para la resolucion de este enigma:

Equipo 1: https://learningapps.org/watch?v=p4xi89izal9

Equipo 2: https://learningapps.org/watch?v=p809999g519

En esta ocasion, el cliente recuerda algunos datos sobre su rutina y su agenda. Sabe que
necesita hacer algo muy importante el viernes, pero es incapaz de recordar de qué se
trata. Los alumnos disponen de unas fichas impresas con unos verbos de rutina y varios
relojes. El Equipo 1 tiene la informacion de la primera hora de la agenda del cliente
(Anexo 19), pero no tiene el resto. EI Equipo 2, por su parte, solo dispone de la segunda
hora de la rutina (Anexo 20). Ambos equipos tienen un codigo entre la primera y la
segunda hora que les puede servir de ayuda para descifrar el modo de codificacion de
las horas. Ademas, para resolver este enigma, en la pagina web disponen de una imagen
con los cédigos necesarios para resolver la prueba (Anexo 28 y 29), en cada uno de los

horarios de la agenda.

Como se puede comprobar, los cddigos son flechas rojas y azules que sefialan en una
direccion: izquierda o derecha. En el reloj de ambos equipos que, desde un primer
momento indica la hora correcta, la aguja de las horas se representa con el color rojo,
mientras que la de los minutos es azul. El modo de resolucion de la prueba es contar las
flechas rojas y azules, teniendo en cuenta que, si la flecha mira hacia la izquierda,
significa -1 en la aguja correspondiente, mientras que si mira a la derecha, sumara +1.
Como indicacién adicional, se ha afiadido en los documentos un pequefio esquema de

las flechas que indica lo anteriormente explicado.

Con la intencion de facilitar la labor de suma y resta de horas y minutos, a esta actividad
se le ha incorporado una imagen plastificada de un reloj vacio (Anexo 21), que los

alumnos pueden utilizar junto a los rotuladores para calcular las horas.

En esta prueba, los datos de los que dispone un equipo son exactamente de los que el
otro equipo carece. Es por ello que el Gnico modo de solucionar este enigma es

mediante la comunicacion de estos datos por ambas partes.
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Cuando terminan la prueba, descubren que Leonard tiene que ir al aeropuerto para viajar
con su madre a las 13:10 (hora a la que, por norma general, termina la clase). Han
conseguido recuperar casi toda la memoria del cliente, a excepcion de unos datos que

han quedado dafiados en el cerebro.

Como requisito de la direccion de la escuela en la que se realiza el Escape Room, en el
lenguaje de esta prueba se ha modificado la expresion correcta de los verbos de rutina 'y
se han sustituido por su forma en infinitivo. de este modo, los alumnos, ademas de
trabajar los numeros, las horas y las preguntas de los horarios, produzcan enunciados

con la forma correcta de los verbos de rutina en presente de indicativo.

4.3.7 Prueba 7: El mundo de Leonard

El recorrido casi llega a su fin en este punto del Escape Room. Los participantes solo
necesitan incorporar ciertos detalles relativos al mundo del cliente en su cerebro. Como
se ha comentado anteriormente, la resolucién de esta prueba no es una respuesta
cerrada, pues busca la creacion propia de los participantes y el uso de su imaginacion.
Debido a ello, la ubicacion de la ultima prueba, esta vez si, para ambos Equipos, se
encuentra en https://landbot.io/u/H-188297-33PRH7BKBXUPWUS8T/index.html .

Esta pagina web es un chatbot, en el que se informa a los participantes de que algunos
de los datos en el cerebro del cliente estan dafiados y se necesita la inserciéon de los
datos de forma manual. En primer lugar se da la bienvenida a los usuarios y se les pide
que accedan al sistema. Una vez han accedido, deben indicar el nombre del cliente y el
Equipo al que pertenecen. En este punto se ha creado una division de caminos en el
disefio del chatbot, lo que permite a los participantes acceder a una serie de preguntas

diferentes. En este punto, se indica a los alumnos que los datos dafiados son:
° Equipo 1:
o Ciudad
@ Vivienda
o  Trabajo
o Ropa
o Vacaciones
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o Medios de transporte

° Equipo 2:
o Pais
o Casas

o Trabajo

o Comida

o  Tiempo libre

o Medio de transporte favorito

A continuacion, el sistema pide a los alumnos que completen de forma manual, esta vez
con papel y boligrafo, las preguntas que tienen en la ficha de preguntas impresa (Anexo
22 y 23). Como se ha comentado, deben colaborar en grupo y usar la imaginacion para
completar los datos. Se han afiadido en las dos primeras preguntas de los equipos una
posible respuesta como ejemplo, con el objetivo de aclarar que no disponen de los datos
que se les pide como hasta ahora, sino que tienen que crearlos ellos.

Cada uno de los equipos debe trabajar por su cuenta para rellenar toda la informacion.
Cuando esta queda completada, tal y como se indica en el chatbot y en la ficha impresa,
los participantes «teleportans las respuestas a sus comparieros y, acto seguido, las deben
revisar, tanto a nivel linglistico como a nivel creativo. Tras la revision, se devuelve el
documento corregido y se procede a la introduccion de los datos en el chat. Las

preguntas de cada uno de los equipos son:
° Equipo 1:
o (En qué ciudad vive el cliente? Ejemplo: Vive en Tecnopolis

o (Donde y como vive la gente de esta ciudad? Ejemplo: La gente vive
en edificios construidos sobre las nubes. Los edificios tienen

normalmente una altura de 200 pisos.
o ;Cual es el trabajo del cliente?
0;,Como es la ropa que utiliza la gente normalmente en esta ciudad?

40



o (Qué hacen las personas en sus vacaciones?
o (Como viaja la gente?
° Equipo 2:
o ¢En qué pais vive el cliente? Ejemplo: Vive en Cibernalia

o (Como son las casas en este pais? Ejemplo: Las casas son
tecnoldgicas. Tienen robots que cocinan y hacen las tareas de casa.

Las personas activan los robots hablando.
o (Cuales son los trabajos mas comunes en el pais del cliente?
o (Qué come la gente en este pais? ;Cuél es la comida mas comun?
o ¢Qué hace la gente en su tiempo libre?
0 (Cual es la forma de viajar favorita del cliente?

Cabe destacar que toda la informacion introducida por los alumnos en este chatbot

queda registrada en la web www.slack.com , como se ha comentado anteriormente. Una

de las posibilidades que brinda esta pagina, ademas de mantener un registro de la
creacion de nuestros estudiantes, es acceder al mismo para, por ejemplo, llevar sus
respuestas a la clase siguiente y trabajar con las mismas sobre los errores linguisticos
pasados por alto o alguna posible incongruencia con el mundo ficticio planteado en la

narrativa.

Tras la introduccion de todos los datos, el chat muestra a los miembros de los equipos
sus respuestas introducidas en el sistema. Finalmente, se felicita a los participantes, pues
han completado el proceso de recuperacion de memoria del cliente al 100%. Cada
equipo recibe dos digitos de un cddigo. Este codigo les permite abrir el candado que
bloquea las tijeras y, de este modo, pueden desconectar de forma segura la pantalla de
proteccion (el celo) de los miembros que estan en la red y reunificar el equipo. Han
logrado superar el Escape Room.

En esta prueba se pretende abordar la practica de la expresion escrita, tratando de
activar la capacidad imaginativa y creativa de los miembros. Ademas, se ha incorporado

un apartado de revision de contenido de los compafieros, que intenta recuperar el
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conocimiento Iéxico y gramatical de los alumnos con la intencion de llevar a cabo una

correccion entre pares.

4.3.8 Formulario de reflexién

Con el objetivo de conseguir una reflexion sobre el aprendizaje realizado, el uso de la
tecnologia en su aprendizaje y el uso de actividades gamificadas, por parte de los
alumnos, se ha elaborado un formulario (Anexo 31) que deberan rellenar los estudiantes

al finalizar la gamificacion.

En este formulario se presentan varias preguntas sobre la gamificacion, realizando
preguntas de informacion general sobre los participantes y preguntas centradas en la
actividad. Dentro de las cuestiones generales, se realizan preguntas como su gusto por
los juegos, conocimiento tecnoldgico y uso de la tecnologia en el aprendizaje. Seria
ideal disponer de esta informacion de forma previa a la elaboracion de la gamificacion,
pero las circunstancias de la escuela ofrecen poco margen para realizar antes este
proceso de investigacion. En lo que respecta a las preguntas sobre la gamificacion, se
incluyen indagaciones sobre las impresiones propias de los alumnos, como si les ha
gustado la narrativa, las pruebas que han considerado mas faciles y dificiles, el grado de
dificultad general de la gamificacion (tanto en lo que respecta a la resolucion de las
pruebas, como en el nivel de lengua), la motivacion sentida, la utilidad de la actividad,
su grado de satisfaccion y sensaciones generales. Ademas, se incluye un apartado para

que los alumnos aporten cualquier comentario que quieran comunicar.

A pesar de la complecion del formulario, también se recomienda la creacion de una
pequefia charla o debate en clase abierta, en la que los estudiantes puedan comentar sus

sensaciones con el profesor y el resto de compafieros.

5. Analisis y discusion de datos

Esta actividad se ha completado con participantes en un total de tres ocasiones. En
primer lugar, se realizo una primera prueba de control con becarios de la escuela con el
objetivo de llevar a cabo una comprobacion de la funcionalidad de la actividad y de la
ausencia de errores en el hilo narrativo o en las propias pruebas. Posteriormente, se
Ilevd al aula con alumnos reales, con un grupo meta una semana y otro grupo la semana

siguiente.
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A continuacion, se expondran y analizaran los pilotajes de la prueba. Se recogera todo
lo referido al contenido de los tres pilotajes, pero se prestara especial atencion a los

desarrollados con alumnos reales.

5.1 Pilotaje

En este apartado se expondré el desarrollo de la prueba de control tal y como sucedieron
en el aula. Los subapartados y el desarrollo se reproducirdn de forma cronolégica.
Debido a la imposibilidad de conocer el grupo meta con anterioridad a la elaboracion de
la actividad, por los motivos anteriormente expuestos, se ha considerado pertinente

introducir la informacion relativa a las caracteristicas del grupo en este apartado.

5.1.1 Prueba de control

Una vez que toda la gamificacion quedo6 disefiada al completo, se organizé con la
escuela Camino Barcelona una prueba de control de la actividad con becarios de la
academia, con el objetivo de testar la correcta aplicacion de cada una de las pruebas.
Para este Escape Room se contd con cuatro colaboradoras extranjeras con un nivel

superior al Al.

El Escape Room tuvo una duracion aproximada de 1 hora y 10 minutos. Las
participantes resolvieron todas las pruebas exitosamente y se tomaron notas de mejora

de ciertos aspectos narrativos y de desarrollo, de cara al pilotaje en una clase real.

5.1.2 Primer pilotaje en el aula

El grupo meta del primer pilotaje en un aula real estaba compuesto por 9 alumnos, de
los cuales 7 estuvieron presentes el dia del Escape Room. Los estudiantes con los que se
realiz6 la prueba eran dos hombres, uno de Rusia (45 afios) y otro de los Emiratos
Arabes Unidos (37 afios), y cinco mujeres de Australia (20 afios), Alemania (22 afios),
China (21 afios), Rusia (22 afos) y Estados Unidos (28 afios). El nivel del grupo se
presentaba bastante homogéneo, aunque el estudiante de Dubai presentaba menor

competencia comunicativa que sus comparieros.

Aunque la actividad estaba disefiada en un principio para ocupar la segunda franja
horaria del dia, por cuestiones administrativas, se hizo en la primera franja (que ocupa
desde las 9:30 de la mafiana, hasta las 11:10). El docente prepard todo el material

necesario para la actividad antes de la hora de inicio de la clase. Esta vez se incorporé la
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presentacion electrénica, asi como todo el material anteriormente explicado. Sin
embargo, dos minutos antes del inicio de la clase, el ordenador portatil de la escuela,
con el que se estaba proyectando la presentacion mostré un mensaje de error y se
reinicio automaticamente. Al cabo de unos minutos, se volvié a proyectar la

presentacion.

Ademas, en el momento de comenzar la clase, solamente los dos estudiantes varones
habian llegado al aula. El profesor decidid esperar unos minutos para dar comienzo a la
actividad. Al cabo de varios minutos, entraron en el aula dos alumnas, la alumna
alemana y la china. El docente decidi6 entonces, con cuatro alumnos en clase, que daria
comienzo a la actividad, explicando la narrativa y las instrucciones al grupo. Justo
cuando se iba a entregar la primera prueba, entré la alumna estadounidense, por lo que
se tuvo que volver a explicar la actividad. Esta alumna no disponia de un dispositivo
movil, por lo que el profesor le cedio6 el suyo. De nuevo, a los dos minutos, cuando se
iba a iniciar la primera actividad por fin, entr6 en clase la alumna australiana, aunque en
esta ocasion los alumnos ya disponian del codigo QR que les dirigia a la Prueba 1. Asi
que, el docente pidid a los alumnos que empezaran la prueba, mientras explicaba todo
de nuevo a la alumna. Por suerte, en ese mismo momento entr6 la alumna rusa y se

pudo explicar la actividad a estas dos alumnas a la vez.

Los equipos quedaron divididos con el Equipo 1 formado por el alumno ruso y las
alumnas de Australia y de China, y con el Equipo 2 formado por el alumno de Dubéi y
las alumnas de Estados Unidos, Alemania y Rusia. Asi daba comienzo la prueba uno.
Cabe destacar que, el alumno ruso se mostro reacio a participar desde el primer
momento. Cuando se indico que se iba a hacer un Escape Room realizé un gesto de
disconformidad. El profesor, mas adelante, le pregunté de forma confidencial si se
sentia comodo con la actividad y si queria hacerla, a lo que en todo momento contest6
afirmativamente. No obstante, cuando se le pidié que escaneara el cddigo QR, indico
que no tenia lector, aunque el profesor habia avisado dias antes de que era necesario
descargarlo. Posteriormente se descubrié que no era cierto, pues si realizé un escaner de
un codigo para entrar en una actividad. En ningin momento se pudo obtener mas

informacidn sobre la predisposicion o no de este alumno a participar.

La Prueba 1 comenzo tras todos los factores previos. Los alumnos se mostraban

bastante confusos con lo que tenian que hacer en la primera prueba. Sin embargo, poco
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a poco comenzaron a buscar las coordenadas en Google y una integrante del Equipo 2
descubri6 donde se encontraba el mévil. A pesar de haberlo encontrado, cuando lo dijo
en voz alta, los comparfieros no le prestaron atencion y continuaron en su esfuerzo
individual por sacar la solucion. El profesor intervino para avisar a los alumnos de que
la estudiante estadounidense les estaba dando la respuesta. Aun asi, algunos continuaron
sin prestar atencion. Se tuvo que insistir hasta en dos ocasiones para que el Equipo 1
prestara atencion a la integrante del Equipo 2.

En la Prueba 2 se tardaron unos minutos en descubrir el mecanismo para obtener el
codigo, no obstante, lo averiguaron relativamente pronto. EI alumno ruso, que en un
principio parecia algo reticente a participar, estaba colaborando activamente en la
resolucion de esta prueba. Por el contrario, el resto de compafieros no parecian prestarle
atencion cuando les indicaba la respuesta. En el Equipo 2, las participantes alemana y
estadounidense estaban colaborando de forma activa y escuchando el mensaje de sus
compafieros. No obstante, prestaban mas atencién a la alumna australiana, que no habia
descifrado aln la actividad e ignoraban al alumno ruso que les estaba dando las

respuestas correctas.

Esta situaciéon provocd que el alumno ruso quisiera pasar al otro lado de la clase para
mirar los nimeros por su cuenta, pero se le indicé que eso iba en contra de las normas.
El profesor actu6 al instante y pidi6 a los alumnos que escucharan a su comparfiero, pues
estaba indicando las soluciones. A partir de ese momento, la dindmica fue mas fluida y
los alumnos incluso se dividieron por la clase para cubrir cada una de las tablas de
nameros. No obstante, el alumno dubaiti, no se mostré capaz de reconocer y reproducir
los numeros que tenia delante, por lo que sus comparieros tenian que ir hasta su tabla
para cerciorarse de que los nimeros que se decian, efectivamente, no estaban en esa
tabla, como decia el alumno. En algunas ocasiones, el nimero si que estaba presente en

la tabla.

Ambos equipos comenzaron la Prueba 3. ElI Equipo 2 comprendio al instante la
mecanica y resolvié todo el crucigrama. Por su parte, el Equipo 1 mostr6é problemas al
principio para iniciar la resolucién, pues todos trabajaban en la misma definicién al
mismo tiempo y se bloguearon en una gque no conseguian resolver, durante varios
minutos. El profesor les indico que si esa no la resolvian, podian intentar contestar las

demas. El Equipo 1 termind todo el crucigrama y el codigo secreto, mientras el Equipo
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1 aln tenia varias palabras por completar. En ningin momento pidieron ayuda ni el
Equipo 2 la ofrecio. El profesor tuvo que volver a intervenir para que colaboraran. A
pesar de la intervencion del profesor y de la insistencia por parte de la alumna
estadounidense, solo la alumna australiana prestd atencion, mientras el resto de
compafieros permanecian decididos a resolver las palabras por si solos. La alumna
australiana leyé la pista que méas problemas les estaba dando y la alumna
estadounidense ofrecio la opcion correcta. Aun asi, los alumnos continuaron haciendo
caso omiso. El profesor decidio intervenir en una nueva ocasion y llamar la atencion del
grupo al completo. Se indicd que pararan en ese momento del todo y que escucharan a
su comparfiera. Gracias a eso, pudieron completar el crucigrama, pero todavia les
quedaba la obtencién del codigo por delante. Los compafieros del Equipo 2 quisieron
ayudar explicando como se descifraba el cddigo, pero, de nuevo, el Equipo 1 no
prestaba atencion a los comentarios del otro Equipo. Finalmente, si colaboraron y
obtuvieron la respuesta correcta. Toda esta falta de comunicacién retras6 el desarrollo
del Escape Room vy les hizo perder una gran cantidad de tiempo en esta prueba.

A mitad de la prueba, el ordenador portétil volvié a mostrar el mensaje de error y se
apagé automaticamente. El profesor decidié reiniciarlo e intentar mostrar la
presentacion de nuevo en la prueba siguiente, mientras los alumnos la resolvian. No
obstante, nada mas conseguir que se encendiera, mostrd el mensaje de error en una

nueva ocasion, por lo que el docente tomo la decision de prescindir de la presentacion.

En la prueba 4, el Equipo 1 disponia de un solo terminal movil, pues el alumno ruso
habia decidido guardar el suyo y no volver a sacarlo. La alumna australiana, por su
parte, habia tenido un problema con la conexién a internet (aunque mas adelante se
soluciond). Por lo tanto, solo la alumna china estaba utilizando su movil para leer el
Fakebook de Leonard. Al principio, los alumnos parecian colaborar. La alumna alemana
estaba participando activamente en todas las pruebas y ayudando en la resolucion de

todos los enigmas.

Se empezaron a leer los textos y el Equipo 2 hacia las preguntas acertadas al Equipo 1.
Sin embargo, aunque al principio estaban compartiendo mavil, el alumno ruso decidié
no continuar mirando el movil de la alumna china y simplemente quedarse de pie
mirando la actividad. La alumna australiana y la alumna china si estaban buscando la

informacion, pero en el momento de dar la respuesta, en lugar de decir el nombre de la
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persona que buscaban, esta estudiante se dedicaba a leer todo el post de Fakebook. Los
comparieros del Equipo 2 le insistian en que no querian saber esa informacion, sino que
solo necesitaban saber el nombre de la persona por la que preguntaban. A pesar de ello,
esta estudiante continuaba leyendo todos los posts por los que preguntaba el Equipo 2,

incluso después de la intervencion del profesor.

En este momento, el docente decidio realizar una reestructuracion de los equipos y
envio a la alumna alemana, que estaba siendo la mas participativa con el Equipo 1. En
este punto, la dinamica empez6 a mejorar levemente. El Equipo 1 daba las soluciones

correctas y el Equipo 2 consiguié completar el arbol genealdgico.

Con este nuevo cambio, en la Prueba 5, el Equipo 1 comenzé a oir el audio de forma
conjunta y resolvio todo el acertijo en cuestion de minutos. Por su parte, el Equipo 2, sin
la presencia de la compafiera alemana ahora, dejo de colaborar. Cada uno de sus
miembros comenz6 a escuchar el audio de forma individual. Tras escucharlo una vez,
volvian a reproducirlo y a escucharlo al completo. Estaban sentados delante de las
fichas de paises, pero en lugar de intentar clasificarlos, solamente se centraban en
escuchar el audio repetidamente y en mirar los paises sin interactuar entre ellos, ni con

el entorno.

El profesor tuvo que indicar al Equipo 1, que ya habia resuelto su acertijo por completo,
que ayudara al Equipo 2, pues no habia empezado con la primera fase del enigma. Los
compafieros pidieron que reprodujeran el audio con el movil con el sonido mas potente.
En la primera audicion conjunta, clasificaron todos los paises, escogieron los gentilicios
adecuados Y resolvieron el cédigo a la perfeccion. Cabe destacar que, en esta prueba, el
estudiante ruso participé activamente y se observd un aire mas participativo y
colaborativo por su parte. No obstante, en varias ocasiones indicé una solucion y sus
compafieros lo ignoraron de nuevo. Por el contrario, la alumna estadounidense que,
hasta el momento habia estado participando en todas las pruebas de forma activa, en

esta no actud en ningun momento, al igual que sus compafieros de equipo.

El profesor, tras un analisis de la situacion y teniendo en cuenta el tiempo perdido,
considerd més adecuada la complecion de la Prueba 7 que la de la Prueba 6, por lo que
asi se lo hizo saber a los alumnos. Dio directamente la solucion de la Prueba 6 y pidid
que completaran por escrito las preguntas de la Prueba 7. Ya no se disponia de mucho

mas tiempo, por lo que no se realizo la introduccion de los datos en la web, aunque si
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que se tuvo tiempo suficiente para que los estudiantes completaran todas las respuestas
y corrigieran las respuestas de sus compafieros. Pese a la finalizacién de la prueba, se
debe sefialar que las respuestas de los alumnos fueron més escuetas de lo esperado.

El tiempo de clase estaba casi cumplido en el momento del reencuentro de los grupos,
por lo que no se dispuso de tiempo suficiente para completar el formulario. Se realizé
una charla en clase abierta para comentar la actividad y se pidi6 a los alumnos que
completaran el formulario en casa, pues a cada uno se le habia enviado a su correo
personal. Pese a ello, no se obtuvo ninguna respuesta al formulario por parte de los

estudiantes.

En la charla en clase abierta se abordaron varios temas. Los alumnos indicaron que si
les habia gustado la actividad, que les parecia divertida y atil para el aprendizaje,
aunque sefialaron como punto negativo la duracion de los audios. También indicaron
que el nivel de dificultad de la lengua y de las actividades era adecuado. Ademas, los
propios estudiantes realizaron un ejercicio de autocritica y comentaron que habian
fallado completamente en la comunicacién durante toda la clase. Ellos mismos dijeron
que no entendian qué les habia pasado ni por qué no habian sido capaces de hablar los

unos con los otros y prestarse atencion.

5.1.3 Segundo pilotaje en el aula

El segundo pilotaje tuvo lugar una semana después del primero. En esta ocasion, el
grupo meta estaba constituido por 9 alumnos, pero el dia de la prueba asistieron a clase
8 de ellos, 4 varones y 4 mujeres. Los cuatro varones eran de Marruecos (24 afios),
Egipto (23 afios), China (24 afios) y Reino Unido (Inglaterra, 19 afios). Las cuatro
mujeres eran de Holanda (29 afios), Estados Unidos (33 afios), Australia (22 afios) e
Italia (27 afos).

Este pilotaje también se desarrolld en la primera franja horaria de la escuela, por lo que
se inicid a las 9:30 de la mafana, pero, a diferencia del primer pilotaje en el aula, la
finalizacion de la clase era a las 11:35 de la mafiana. Por este motivo, el inicio de la
actividad pudo retrasarse 15 minutos, para que todos los alumnos estuvieran dentro del
aula en el momento de la contextualizacion y del inicio de la actividad. No obstante,
cuando se dio comienzo a la gamificacion, el alumno chino y la alumna australiana no

habian llegado y se incorporaron mas tarde, con la necesidad de una explicacion
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posterior individualizada. EI alumno marroqui apunté que su dispositivo mavil no tenia
suficiente bateria, por lo que el docente le cedi6 el suyo. Cabe destacar que este alumno
muestra un progreso de aprendizaje lento, pues no domina ninguna lengua indoeuropea

y presenta una competencia linguistica limitada.

Del mismo modo que en el primer pilotaje, el docente preparo el aula con tiempo previo
al inicio de la clase. En esta ocasion el ordenador portatil con la presentacion funciono a
la perfeccion, pero el proyector dio error de sefial y no se pudo utilizar. No obstante, se
optd por mantener el portétil en la mesa central, mostrando asi la informacion a ambos

equipos.

Tras la contextualizacion y explicacion de reglas e instrucciones, los Equipos quedaron
estructurados con las alumnas de Italia y de Estados Unidos, junto a los alumnos de
Inglaterra y de Marruecos en el Equipo 1, y con los alumnos de Egipto y de China con

las alumnas de Australia y de Holanda en el Equipo 2.

La actividad dio comienzo con la Prueba 1. En un primer momento ambos equipos
parecian algo distanciados y no colaboraban. Después se dieron cuenta de que tenian
que resolver el mismo problema y tenian la misma informacion, por lo que decidieron
comunicarse. EI Equipo 2 intentdé empezar el contacto, aunque al principio el Equipo 1
parecia no prestarle mucha atencién. Sin embargo, al momento los participantes
empezaron a hablar los unos con los otros y de forma auténoma, el Equipo 2 decidio
que iba a buscar las coordenadas desde la 6 hasta la 9, mientras el Equipo 1 buscaba
desde la 1 hasta la 5. No fue esa la Unica distribucion de trabajo, sino que también,
dentro de los equipos, algunos miembros decidieron tomar notas de las direcciones que
localizaban, por si las necesitaban para resolver el acertijo.

Una vez conseguidas todas las localizaciones, contaron el numero de letras de la
solucién. El profesor indico que tenian una informacion que habian leido al principio y
gue no la olvidaran. El alumno chino introdujo la respuesta correcta y ley6 en voz alta el

mensaje de felicitacion, por lo que los demas le preguntaron por la solucion.

En la segunda prueba, los alumnos localizaron la lista de ndmeros, pero no sabian
exactamente qué hacer con ella. Estuvieron pensando varias opciones y la alumna
italiana dio con la correcta, pero los comparieros continuaron ofreciendo otras opciones.

Pasado un tiempo, como la opcién de la alumna italiana no se habia tomado en cuenta,
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el profesor indicd que escucharan de nuevo lo que habia dicho. En esta ocasion, si que
les quedd clara la mecénica para solucionar el enigma. Ademas de distribuirse el trabajo
con las fichas, la alumna estadounidense estuvo apuntando los nimeros en la pizarra. Al
principio, apuntaba todos, pero la alumna holandesa le indicd, correctamente, que debia

apuntar solo los numeros en rojo. Finalmente, obtuvieron el codigo PIN.

La Prueba 3 se resolvio sin mayores dificultades. EI Equipo 1 se organizé y completo
todo el crucigrama. Todos los integrantes participaban de forma activa, a excepcién del
alumno marroqui que no interactuaba con el resto del grupo, a excepcion de ciertas
ocasiones. El Equipo 2 tardé un poco mas, pero también resolvio la prueba sin
dificultad. Todos los miembros participaron activamente, excepto la alumna australiana,
que observaba como se resolvian todas las pruebas pero no aportaba ideas a los

compafieros.

La Prueba 4 tardé un algo mas que el resto en iniciarse, ya que los grupos comenzaron a
leer la informacion de forma individual, en lugar de compartirla. No obstante, al cabo de
pocos minutos, iniciaron el traspaso de informacion. De este modo, la prueba avanzé
paulatinamente. Algunos alumnos comentaron al docente durante la prueba que el
lenguaje no era dificil, pero que pensaban que habia mucha informacién que analizar.
Al principio, los dos grupos confundieron en la resolucion a la novia del cliente con su

cufiada, pero se percataron del error sin necesidad de intervencion.

El Equipo 1 también resolvio la Prueba 5 antes que el otro equipo, aunque cometieron
un error que se expondra a continuacion. EI Equipo 2, a diferencia de sus comparieros,
no se organiz6 desde el primer momento para la resolucion de esta prueba, por lo que
cada miembro escucho el audio de manera individual y no colaboraron en el proceso de
resolucion hasta haber escuchado el audio hasta en dos ocasiones. La Unica integrante
del grupo que intentd resolver los paises que tenian delante fue la alumna holandesa,
que intentd que sus compaferos colaboraran. Al principio, ninguno actuo, pero tras
insistir, el compafiero chino y el egipcio intentaron ayudar con la union de gentilicios y
paises. Resolvieron todos correctamente, aungue necesitaron investigar en internet el
gentilicio de Corea. La ficha de Brasil les causo problemas en un primer momento, pues

no la habian descartado, pero finalmente se percataron del error.

Cuando ambos equipos quisieron poner de acuerdo sus codigos, el Equipo 1 observé

que no habia puesto en el orden correcto los gentilicios y, por tanto, no podia averiguar
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la palabra oculta. Tras ordenarlo, comprobaron que una de la letras no correspondia.
Habian confundido el gentilicio de Grecia con «greca». Al instante, modificaron el error

y resolvieron la prueba.

La prueba 6 supuso cierto grado de dificultad para los alumnos a la hora de comprender
el codigo y la solucién. En esta ocasion, el Equipo 2 resolvidé antes el modo de
decodificacion del codigo, con una pequefia ayuda del docente, que indico que se fijaran
en el color de las agujas en los relojes. EI Equipo 1 continuaba intentando entender el
cddigo por su cuenta, pero finalmente el Equipo 2 le explic el funcionamiento. A partir
de ese momento, los alumnos pudieron resolver la prueba sin ninguna dificultad
afiadida, aparte del mero hecho de tener que calcular la suma y resta de las horas. Se
observo un comportamiento positivo de anticipacion en el Equipo 1, pues, mientras el
Equipo 2 intentaba averiguar la solucion del dia que les correspondia en la agenda,
comenzaron a realizar el célculo de las horas para poder tener la solucion final méas

rapido, en el momento de recibir el horario calculado por los compafieros.

La prueba 7 se pudo llevar a cabo sin ningun problema. Los alumnos preguntaron al
docente como podian obtener la informacion que se les requeria, a lo que se respondio
que la informacion deberia ser generada por ellos mismos, explicando como es el
mundo en el que viven (pues estan en el afio 2220). Ambos grupos escribieron sus
respuestas en papel y, una vez terminadas, el profesor indicé que debian «teleportarlas»
al otro equipo y que en ese momento tenian que observar y corregir la informacién que
introducirian en el cerebro del cliente para que no saliera del servicio de recuperacion de
memoria hablando incorrectamente. También se indicé que podian afiadir informacion.
Por ultimo, se devolvié cada documento al grupo al que pertenecia y se procedio a la

introduccion de la informacion en el chatbot.

Los estudiantes recibieron el codigo de apertura del candado y pudieron abrir
exitosamente la pantalla de proteccion de los aventureros de la red. En ese instante, la
alumna estadounidense se percatd de para qué era el uso de las tijeras e intentG mostrar
gue no las necesitaba para quitar el celo, a los que el resto de estudiantes respondieron
instantaneamente que no lo quitara, que querian terminar el juego correctamente,
abriendo el acceso como se suponia que debia ser. El tiempo de finalizacion fue de 1

hora y 45 minutos.
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Tras la exitosa finalizacion del Escape Room, se utilizaron los ultimos minutos de clase
para crear una breve charla abierta sobre la experiencia. En general, las respuestas de los
alumnos fueron positivas. Se apuntd que la prueba de la familia habia supuesto cierto

grado de dificultad.

Finalmente, se envid por correo electronico el formulario de la actividad. A diferencia
del primer grupo de pilotaje, en esta ocasion lo respondieron cuatro alumnos. A

continuacion, observamos las respuestas de los alumnos:

Todos indicaron que les gustaba jugar. Les gustan los juegos de mesa, RPG y juegos de
resolucion de enigmas, como el que se habia propuesto en clase. Dos alumnos indicaron
que tenian un grado estandar de conocimiento tecnoldgico, mientras que los otros
sefialaron que el suyo era alto o muy alto, aunque a todos les gusta aprender usando la

tecnologia.

En lo que respecta a la actividad, a todos les gusto la narrativa. Por un lado, los alumnos
clasificaron como las pruebas més sencillas el crucigrama y el audio, segun otro
alumno, la creacion del mundo, pues no es de respuesta predisefiada, para el tercero fue
la obtencion del PIN, mientras que el cuarto compartia opinién sobre el crucigrama y la

creacion del mundo.

Por otro lado, se sefialaron las pruebas de mayor dificultad las de la familia y las horas.
Otro alumno indicd que la parte de averiguar coémo obtener el PIN le supuso ciertos
problemas. Tres alumnos clasificaron la prueba con un nivel de dificultad «dificil» y, el
cuarto estudiante, como «normal». A nivel linguistico, la dificultad de la prueba fue

indicada como «normal» por tres alumnos y como «facil» por el cuarto.

Todos los alumnos indicaron que la prueba les habia motivado, a lo que dos alumnos
afiadieron que era una forma divertida de aprendizaje y que permite utilizar una lengua
que no es la tuya de forma natural para resolver las pruebas. De igual modo, los cuatro
alumnos sefialaron que era una buena prueba para practicar el espafiol, y que se habian
sentido cémodos con el Escape Room. No obstante, un alumno indicé que su grado de
satisfaccion con la actividad era bajo, aunque el resto de respuestas del mismo alumno

son positivas y no se ha afiadido ningiin comentario al respecto.
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5.2 Andlisis

El segundo pilotaje en el aula, como se infiere de la informacion previa, funcioné de
forma més fluida y colaborativa por parte de los alumnos que en el primer pilotaje. A
continuacion, se analizaran los factores que intervinieron en cada una de las dos pruebas
y se reflexionara sobre el contenido y desarrollo en ambos pilotajes, asi como su

planteamiento por parte del docente.

El primer pilotaje tuvo un inicio accidentado desde los primeros momentos, debido a los
fallos electronicos y al retraso de varios alumnos para llegar al aula. Es posible que el
reinicio de la actividad, la explicacion repetida, la incorporacién del alumnado en
momentos discontinuos y la continua ruptura de la dinamica, repercutieran de una forma
negativa en la percepcion que los estudiantes tenian de la actividad en su primera toma
de contacto. Esto podria explicar el desarrollo silencioso e individual de las primeras

pruebas, en las que los alumnos no interactuaban entre ellos.

El desarrollo de la gamificacion en el segundo pilotaje fue completamente diferente
desde sus inicios. Al principio los alumnos tampoco se mostraban muy ilusionados,
pero una vez dio comienzo la actividad, el progreso individual y colectivo de la clase se
vio incrementado de forma gradual. Aungue en este pilotaje también hubo dos alumnos
que llegaron tarde, el retraso no fue tan notorio como la semana anterior y la
interrupcién fue practicamente nula. Ademas, en esta ocasion, los recursos electrénicos,
aunque también presentaron problemas, funcionaron suficientemente bien como para
poder crear una ambientacion futuristica y exponer de forma ilustrada a los alumnos el

contexto y las instrucciones.

En el primer pilotaje hubo tres alumnos que participaron notablemente menos que el
resto. El estudiante ruso y su negativa a participar desde el inicio de la prueba también
pudo suponer un golpe psicolégico para el resto de compafieros. Sobre todo, para
aquellos con los que compartia equipo. No se ha podido determinar las causas de su
baja participacion. En un primer momento se pensO que podia ser por un factor de
incomprension tecnoldgica, pero el alumno en cuestién es informatico, por lo que esta
teoria quedd descartada. A pesar de ello, se recibié con grata sorpresa el aumento de la

intencion colaborativa por parte del alumno a lo largo de la actividad (con sus altibajos).
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El alumno de los Emiratos Arabes Unidos se observd poco participativo.
Probablemente, tal y como se ha indicado anteriormente, esta falta de participacion en la
actividad pueda verse motivada por la falta de nivel linglistico. Es un alumno al que se
insistié en repetir nivel, pues se observaba que no alcanzaba los requisitos esperados,
pero en todas las ocasiones se nego. El alumno marroqui del segundo pilotaje, coincidia
con las caracteristicas linguisticas del estudiante de Dubai, aunque este repitio nivel sin
replicar a los profesores.

Por su parte, la alumna rusa del primer pilotaje y la alumna australiana del segundo se
mostraban muy timidas. No solo en el desarrollo de la actividad, sino también a lo largo
de sus semanas en la escuela. Quizas ese miedo a interactuar con sus comparieros fuera

causa de su bajo nivel de participacion.

Por lo que respecta al resto de alumnos, su nivel de participacién, aunque diferente y
discontinuo en cada caso, se considerd positivo a rasgos generales. Asi lo comunicaron
ellos también cuando la prueba se dio por finalizada. Por ejemplo, en el primer pilotaje,
la alumna alemana ayudd en todo momento a sus comparfieros y fue una pieza clave en
la resolucion de muchos enigmas. Es probable que esto se debiera a su participacién
anterior en juegos de este estilo. Tras el cambio de equipo, la actuacion del Equipo 1 se
vio beneficiada, aunque la del Equipo 2 perdi6 organizacion y autodeterminacion. Esto
podria indicar que la mejor o peor adaptacion de los jugadores a la gamificacién puede
verse determinada por una figura orientativa que les anime a continuar trabajando y les
guie en la resolucion de las pruebas. Quizés el docente podria haber ayudado mas, pero
se buscaba que el profesor interviniera lo menos posible. La alumna china también
desarroll6 un papel importante en la comunicacion y colaboracion con el resto de la
clase. Sin embargo, a pesar de su nivel de espafiol acorde, o incluso superior, al
esperado en un Al, se observaron ciertas carencias a la hora de analizar la informacion

requerida en cada momento situacional.

El gran problema observado en el primer pilotaje fue la falta de comunicacion y
atencion por parte de los estudiantes. Se ha reflexionado mucho sobre las posibles
causas, algunas de ellas ya expuestas, que podrian haber motivado semejante
comportamiento individualista en una actividad que buscaba el objetivo contrario. Es
posible que la inexperiencia en este tipo de situaciones ludicas, su contexto cultural y

educativo contraste con las dindmicas que aqui se buscaban conseguir. No obstante, en
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algin momento se observaron ciertas actitudes que se podrian considerar dentro de las
esperadas en una actividad competitiva, pero no se han podido explicar su aparicion en
esta gamificacion. Un ejemplo de ello es la negativa a escuchar a los compafieros,
mientras comparten las respuestas de los ejercicios que el Equipo 1 no era capaz de
resolver. Todo esto contrasta también con la insistencia por parte del docente en la
necesidad de colaboracion y comunicacion entre ambos grupos para resolver los

enigmas.

Cabe destacar que no se realiz6 ninguna modificacion estructural en las instrucciones,
en la narrativa ni en ninguno de los aspectos de la gamificacion del primer pilotaje al
segundo, maés alla de los ya descritos. Este factor dificulta la explicacion de la distinta
aceptacion de los alumnos, no solo hacia la prueba, sino también en lo que respecta a la
actitud hacia los comparfieros. Algunas conjeturas que nos pueden ayudar a entender
estos resultados, pasan por la propia comprension y manejo de la actividad por parte del
docente. Como ocurre en cualquier ambito, cuanto mas practicamos una habilidad,
mejor la dominamos. Es por ello que quizés el profesor proyectara la actitud hacia la
gamificacion de un modo mas motivador e incluso mas halagliefio en, lo que a la

participacion se refiere, que en el primer pilotaje.

En el segundo pilotaje, a pesar de alguna reticencia inicial a escuchar la opinion de los
compafieros, se observo una colaboracién activa, asi como una aceptacion a la ayuda y
correccion entre iguales. Sin embargo, se observd que la actitud de los participantes

diferia enormemente a la de los participantes de la semana anterior.

No todos los resultados del primer pilotaje fueron negativos, pues se observaron
también actitudes positivas por parte de los alumnos. Por ejemplo, la resolucién de la
prueba del audio, tras haberlo intentado en varias ocasiones un grupo solo, se aceptd
gratamente la ayuda del Equipo 1 para solucionar el acertijo. Esta dinamica funciond
muy bien, aunque cabe destacar que, en esta ocasion, la alumna alemana volvi6 a tomar

el liderazgo de la organizacion de los grupos para poder terminar el enigma.

Las sensaciones generales transmitidas por ambos grupos pilotados tras la finalizacion
de la gamificacion se interpretan como positivas. Asi se lo comunicaron al docente
durante la charla y en el formulario online. Pese a todos los factores adversos, la lectura
general del profesor también fue positiva. No obstante, si se considera necesaria la

reflexion y autocritica sobre el desarrollo del Escape Room.
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El primer elemento a tener en cuenta para la mejora de la actividad es la medicion del
tiempo, pues se ha comprobado que la prueba puede ser demasiado larga para la
duracién de la clase. Para solucionar este aspecto se propone eliminar o recortar una o
varias pruebas o facilitar la resolucion de las mismas. A pesar de ello, esta prueba puede
utilizarse sin modificar, calculando una duracién media de una hora y cuarenta minutos.
La propia escuela en la que se ha desarrollado el pilotaje tiene semanas en las que la
duracién de las clases es superior, como en el caso del segundo pilotaje, por lo que este
Escape Room se podria utilizar en esas situaciones. A pesar del factor anterior, se
considera que el principal elemento a tener en cuenta para la mejora de la actividad esta
en el esfuerzo por parte del docente en que las situaciones comunicativas y
colaborativas de los alumnos se potencien y se eliminen los momentos de trabajo
individualizado. Quizéas esta mejora pase por la modificacion de las instrucciones o el

cambio de algunas actividades.

Aunque las intervenciones del profesor se han visto reducidas en cada uno de los
pilotajes, un trabajo en el que reflexionar, para la mejora de la actividad, es la
disminucion de la participacion del docente. Se busca que el profesor pase a estar en un

segundo plano.

Como hemos observado, la participacién de los alumnos se ha clasificado como
positiva. Sin embargo, algunos de los alumnos se mostraron, en mayor o menor grado,
reticentes a participar en la actividad. Un punto de trabajo esencial para la mejora de la
actividad pasa inevitablemente por intentar englobar a todos los participantes de igual
manera y conseguir que todos ellos se sientan parte del juego para que quieran resolver
las pruebas. Es algo dificil de conseguir y necesita un trabajo de reflexién significativo,
asi como la repeticion del pilotaje tras los cambios con nuevos grupos. No obstante,
algunas posibles mejoras pasen por la obtencion de una mayor ambientacién, o la

implementacion de mas elementos interactivos en la clase.

5.3 Resultado final

Como hemos observado, se han expuesto los pilotajes de una actividad gamificada en
forma de Escape Room. Estos pilotajes se han compuesto de un testeo primario con
becarios para la corroboracion de viabilidad de las pruebas y de dos pilotajes en el aula

con alumnos reales.

56



El testeo inicial ha permitido corregir errores importantes en la gamificacion, mientras
que los pilotajes en el aula han mostrado el comportamiento real de los alumnos ante el
reto que se les proponia. Se han expuesto objetivamente los resultados de las pruebas y

se ha realizado una reflexién sobre las mismas.

El andlisis se ha podido definir como una prueba viable para el aula de ELE, en la que
los alumnos se han sentido mas o menos cémodos, dependiendo de sus intereses y
motivaciones. La dificultad de las pruebas se ha determinado como correcta, asi como el

nivel de lengua de las mismas.

A pesar de ello, se han inferido ciertos problemas a tener en cuenta para la mejora de la
experiencia gamificada y de la actividad como elemento de aprendizaje. Los principales
factores a tener en cuenta para dicha mejora son la adecuacion temporal, un incremento
de la integracion de todos los miembros de la clase y la colaboracion entre ellos y, en un

segundo plano la reduccién de la intervencion del docente durante el desarro

6. Conclusiones

En este apartado se reflexionard sobre las conclusiones del trabajo desarrollado. Se

analizara el cumplimiento o no de los objetivos planteados al inicio del proyecto.

El objetivo principal era la creacion de una actividad gamificada en forma de Escape
Room, que abarcara de forma global el principal contenido linguistico correspondiente
al nivel Al de espariol. Como se ha podido comprobar, se ha desarrollado una propuesta
de Escape Room para el aula de ELE, basado en la resolucion de siete pruebas. El
contenido linglistico utilizado y el necesario para la resolucién de los enigmas se
corresponde con el estudiado en las unidades del nivel Al de espafiol, segun el PCIC.
Esta afirmacion se hace posible, ya que, en ninguno de los pilotajes, el factor linglistico
ha sido motivo de problema o dificultad impeditiva para la resolucién de una prueba o
la comprension de la narrativa o la dindmica de juego. Asi lo han comunicado los
estudiantes en la sesion de reflexion sobre la actividad y ha quedado contemplado en el
formulario del Escape Room. Por ello, se puede afirmar que este objetivo si ha sido

alcanzado.

El objetivo especifico primario era la activacion de la motivacion de los alumnos. Este

elemento no se ha podido medir de forma cuantitativa. No obstante, podemos basar su
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cumplimiento en el propio desarrollo de la actividad, en la forma de actuar de los

participantes y en el feedback realizado.

Como se ha expuesto anteriormente, la aceptacion e interaccién por parte de los
estudiantes, en lo que a la gamificacion se refiere, fue diversa. La mayoria de los
alumnos, sobre todo en el segundo pilotaje, mostraron un alto grado de motivacion y
mantuvieron una actitud positiva y activa hacia la resolucion de las pruebas. Se ha
observado cdmo en varias ocasiones mostraron su interés por resolver acertijos, hasta el
punto de rechazar la ayuda del profesor. En el primer pilotaje también se observo esta
tendencia. No obstante, como se ha expuesto en el apartado anterior, el grado de
participacion no fue homogéneo. Algunos alumnos decidieron mantenerse en un rol mas
pasivo que sus compafieros. En mayor o menor medida, todos los alumnos terminaron
colaborando en ciertos aspectos de las pruebas, pero su predisposicion hacia las mismas

no fue igual en todo momento.

Sin embargo, en la conversacion abierta para la obtencion del feedback y en el
formulario, todos los alumnos estuvieron de acuerdo en que la actividad les habia
gustado y motivado. Es posible que algunos alumnos no quisieran ofrecer su perspectiva
con total sinceridad. En definitiva, podemos concretar que el grado de motivacion
alcanzado ha sido alto, aunque variable dependiendo de los alumnos. Es evidente que no
se ha conseguido el maximo grado de motivacion en cada uno de los participantes, pero
si se afirma que la mayoria de ellos mostraron un buen recibimiento de la actividad,

demostrando que querian resolver todos los enigmas y completar el Escape Room.

Un punto de mejora de la actividad de cara al futuro se sitGa en la reflexion sobre este
punto y en la modificacion de la actividad para conseguir que la motivacion sea méas
generalizada. No obstante, debido al contexto en el que se sitia la propuesta, es
practicamente imposible adecuarla a los gustos personales de los alumnos. Quizas el
punto de mejora podria encontrarse en la inclusion de mas elementos de insignias, un
toque de humor o en la incorporacion de elementos competitivos, aunque este ultimo
elemento deberia incluirse con un analisis previo para que no creara un ambiente de

competitividad, que chocara con la colaboracion entre los participantes.

El segundo objetivo consistia en la obtencion de una comunicacion y participacion
activa entre los participantes. Al igual que en el objetivo anterior, el cumplimiento de

este objetivo se visualizd de forma méas evidente en el segundo pilotaje. Se puede
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afirmar que la colaboracion entre iguales y la organizacion y participacion de los
alumnos fueron elementos presentes en la gamificacion, que permitieron a los
participantes compartir sus datos y recabar la informacion de ambos equipos de forma
eficiente en el segundo pilotaje. Pese a ello, en el primer pilotaje este objetivo no se vio
completamente realizado, pues en varias ocasiones se observo una negativa por parte
del alumnado a compartir datos o a dejarse ayudar. Este aspecto de la gamificacion
también debe ser tenido en cuenta en el momento de llevar esta actividad al aula en
ocasiones futuras. En un ejercicio de reflexién para luchar contra la negativa a colaborar
por parte de los alumnos y crear un ambiente en el que el aprendizaje colaborativo esté
presente constantemente, se ha concluido que, quizés, esta solucion pueda pasar por
unas instrucciones mas claras de los roles de los jugadores y la inclusion de un rol de

agente comunicador o portavoz del grupo.

El tercer objetivo de la actividad consistia en la autosuficiencia y resolucion de
problemas por parte del alumno. Como hemos observado a lo largo del trabajo, la
intervencion en la actividad por parte del profesor ha sido casi nula, a excepcion de
ciertas circunstancias que obligaban a su participacion. Cabe destacar que el nimero de
intervenciones en el primer pilotaje fueron mayores que en el segundo. No obstante, en
general, los alumnos resolvieron los enigmas por sus propios medios y mediante la
autogestion de sus recursos. Se afirma que este objetivo si se ha visto cumplido en la

realizacién de la actividad.

El ultimo objetivo especifico se basa en una reflexién sobre la propia prueba por parte
de los alumnos. En ambos pilotajes se incluy6 una charla en clase abierta en la que se
debatieron los distintos aspectos de la gamificacién y la repercusién que habia tenido
sobre ellos, asi como las opiniones que los alumnos tenian sobre este tipo de
actividades, el uso de herramientas tecnoldgicas y, por ultimo, sus sensaciones sobre el
desarrollo de la actividad. La conversacion en el primer pilotaje no pudo ser tan
extendida como en el segundo, debido a factores temporales. Ademas de la charla, se
pidi6 a los alumnos que completaran un formulario online. Como se indicd
anteriormente, ninguno de los participantes del primer pilotaje lo realizd, mientras que
del segundo pilotaje lo completaron cuatro alumnos. Pese a la ausencia de participacion
en el formulario, la charla general con los alumnos se valora positivamente, pues todos
los alumnos participaron de ella, ofrecieron su opinion y escucharon la opinién de sus

compafieros. Aun asi, se recomienda que el ejercicio de reflexion en actividades futuras
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sea un elemento de mayor representacion, ya sea mediante el uso del formulario o

intentando aumentar la temporizacién de esta.

En definitiva, se ha presentado una propuesta de actividad gamificada para el aula de
ELE, que pretende formar parte de las nuevas herramientas en de la forma de ensefiar en
las aulas de lenguas. Es un Escape Room centrado en el alumno, para que sea este el
que, valiéndose de sus medios y la colaboracion con sus compafieros, avance de forma
exitosa por cada una de las pruebas a superar. Se espera que esta propuesta, con sus
factores positivos, limitaciones y elementos a mejorar, pueda aportar un pequefio grano

de arena en el cambio de paradigma didactico hacia la utopia de la clase perfecta.
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Archivos para la narracion
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Anexos impresos fisicamente

Anexo 5

Somaos Memoranda S_A. . una compaliia especializada en

la recuperacion de la memaria y trabajamos con de
amnesia.

Estamos en el aio 2220.

La mente de las personas estd conectada
a los dispositivas moviles. Oesde el movil

Leonard es nuesho cliente. Ha perdido la memaonia.
Pecuerda que tiene gque hacer algo impartante, pero

no sahe qué es.

Leonard tamhién ha perdida el movil. Para poder
ayudarie. lo primero que necesitamos hacer es

localizar el movil.
La mitad del equipo tiene gque entrar dentro del
movil
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Anexo 6

PBLEBA 1. ;O6nde esta el movil? Tienes gue seguir el
enlace o el codigo R para localizario:
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Anexo 15
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Anexo 16
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Anexo 17
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Anexo 18

| CUBA CUBANA
e CUBESINA
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Anexo 19

- - -

¢A qué hora ge_ducha el dominga?

-Lunes

El lunes (yestirse) a las

~-Martes,
¢A qué hora (desayunar)?

~-dueves.
¢A qué hora (volver) a casa el jueves?

-Viernes.
iiiEl viernes tiene que
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Anexo 20

-Sabado.
(A qué hora se levanta el sibada? [

mp mdp dax mdp
. 10 5 25 /
-Oomingo.

El domingu (ducharse) a las

-Lunes:
¢A qué hora (vestirse) el lunes?

-Martes.
El martes (desayunar) a las

-Miércales.
¢A qué hora (ir a trabajar) el miércoles?

-JuBEVES:
El jueves (volver a casa) a las

-Viernes.
(Oué tiene que hacer el viernes y a qué hora?
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Anexo 22

[EOMFD 8

B

Datos danados

1. ;En qué ciudad vive el cliente? Ejempla. Vive en
Tecnépalis

2. ;06nde y céma vive la gente de esta ciudad? Ejem
plo. La gente vive en edificios construidos sobre las

nubes. Los edificios tienen normalmente una altura de
200 pisos.

3. ;Cudl es el trabajo del cliente?

L. ;Céma es la ropa que utiliza la gente normalmente
en esta ciudad?

5. ;Oué hacen las personas en sus Vacaciones?

B. ;Céma vigja la gente?

Corrige los datos introducidos por el Equipa 1.
Atento a la informacién lingliistica y a la realidad
tecnolégica de nuestra era.

Anade infarmacién si lo crees necesaria.
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Anexo 23

Oatos danados
1. ;En qué pals vive el cliente? Ejempla. Vive en Ci-
bernalia

©.;Cémo son las casas en este pals? Ejemplo. Las
casas son tecnolégicas. Tienen robots que cocinan
y hacen las tareas de casa. Las personas activan
los robats hablanda.

3. ;Cudles san los trabajos mds comunes en el pais
del cliente?

L. ;0ué come la gente en este pais? ;Cudl es la
comida mis comun?

S. ;Qué hace la gente en su tiempa libre?

B. ;Cuél es la farma de vigjar favorita del cliente?

EQUIPO 1

Corrige los datos introducidas por el Equipa 2.
Atenta a la infarmacién linglilstica y a la realidad
tecnolégica de nuestra era.

Anade informacién si lo crees necesario.
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Datos online

Anexo 24

Horizontal -

Vertical ;|

3. Ha ido a la biblioteca para
un libro de Kafka

1. Como , todos los
dias ha paseado a su perro. (Contrario de
nunca)

7. Este ha bebido

mucho (3° Tercer dia de la semana)

2. Ha comprado una camisa
. (Color del cielo

8. Ha visto el partido de fatbol de la
seleccién . (Original de
Espaiia)

4. Ha un Whatsapp
romantico a su pareja. (Podemos hacerlo
con un boligrafo o con el mévil)

10. Ha ido al médico porque se ha roto la
. (Parte del cuerpo con la
que cogemos cosas)

5. Esta semana ha
polio con patatas en un restaurante

6. Este jueves al mediodia ha comido
(Comida tipica de
Espana a base de arroz)

9. Ha quedado con sus
para beber cerveza. (Personas que ves
frecuentemente. Te diviertes con ellos)
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Anexo 25

Horizontal .

Vertical |

4_Se ha comprado unos
nuevos. (Ropa que
llevamos en los pies)

1. Ha a estudiar chino.
(Sinénimo de comenzar/iniciar)

8. Ha paseado a su
(Mascota, animal)

2. Ha salido de con sus
amigos. (Celebracién con musica en una
discoteca)

9. Ha entrado en un coche
. (Color de las plantas

3. Cada dia ha bebido dos litros de
. (Bebida necesaria
para la vida)

5. Ha puesto su moévil en los
vaqueros. (Ropa que nos
ponemos en las piernas)

6. Ha jugado al
su padre. (Deporte de raqueta)

7. Este ha ido al cine
solo. (Primer dia del fin de semana)
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Anexo 26

Oatos.

Novia; ha estado de concierto con Leonard
Hermang. ha escrito sobre una barbacoa a Leo-
nard

Padre: le gusta hacer deporte con sus

hijos

~ Cufada. siempre le gusta la misica de

Leonard

Suegro, ha escrito en una publicacién de §
ayer. Oice que quiere ir con Leonard a un
lugar.

Hbuela paterna. Cuando Leonard pierde el
mévil, su abuela paterna se rie y le dice que
también tiene que prestar atencién a una parte
de su cuerpo.

;OUIEN ES ESPERANZA?
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Anexo 27

|Z e
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Anexo 28

-Sabado:

El sabado se levanta a las

10

-Domingo:

El domingo se duchaa las

-Lunes:

El lunes (vestirse) alas « « « « - «
70 10 70

-Martes:

?

El martes [desayunar) a las

-Miércoles:

El miércoles (ir a trabajar) a las ‘ ? - ?0 » «

-Jueves:

?

El jueves [volver)a casa a las

-Viernes:

iiiEl viernestiene que IRAL AEROPUERTO con Esperanza a las...!!!

Y eIy
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Anexo 29

-Sabado:

?

El sabado se levanta a las

) ) <dux )
10 5 25

-Domingo:

El domingo [ducharse) a las

-Lunes:

?

El lunes (vestirse)alas

-Martes

Y (desayunar) a las « » ? ’ ? «

10 30

-Miércoles:

?

El miércoles (ir a trabajar) a las

-Jueves:

El jueves (volver) a casa a las « ? ?

-Viernes:

¢Y elviernes qué tiene que hacery a qué hora?

95



Instrucciones

Anexo 30

Escape Room Al.7

Objetivo lingiiistico: esta actividad es un Escape Room en el que los alumnos
tendran que utilizar las destrezas adquiridas hasta la finalizacion del nivel A1.

1. Preparacion de la actividad (pasos previos):

Antes de poder explicar y contextualizar la actividad, el profesor tendra que
haber dividido previamente la clase en dos (por ejemplo, dividiéndola con las
mesas) y dejara un pequeilo espacio abierto para que los alumnos puedan pasar.
De esta forma, la parte izquierda de la clase sera para el Equipo 1 y la derecha

para el EqUipo:2.

o Joi

® N o
A A

El profesor tendra que colocar el material correspondiente de cada Equipo en su
lado de la clase. El material estd marcado con la senal Equipo 1 y
Debera quedar dispuesto de la siguiente forma:

e Pack Equipo 1 (izquierda):

- Colgado con blu-tack en la pared:

- Imagen de Movil

2 fichas con tablas de nimeros
Crucigrama 1
Ficha de rutina con horas
Imagen de un reloj
- Sobre la mesa:

- Imagen de Centro de Mandos
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- Fichas de los paises con las fichas correctas e incorrectas de
los gentilicios (incluye los paises: Italia, Espafia, Francia,
Suiza, Alemania, Grecia, Croacia y Cuba)

- Tarjetas de roles

e Pack Equipo 2 (derecha):
- Colgado con blu-tack en la pared:

- Imagen de Centro de Control

- 2 fichas con tablas de nimeros

- Crucigrama 2

- Arbol genealdgico

- Ficha de rutina con horas

- Imagen de un reloj

- Sobre la mesa:

- Fichas de los paises con las fichas correctas e incorrectas de
los gentilicios (incluye los paises: Egipto, Turquia,
Marruecos, Japon, Corea del Sur, China y Brasil)

- Tijeras con candado

- Tarjetas de roles

2, Explicacion y contextualizacion

Explicacion

El profesor pregunta a los alumnos si saben qué es un Escape Room y si han
hecho uno alguna vez. Se puede explicar brevemente que son pruebas que hay
que resolver para salir de una habitaciéon o para resolver un enigma, o se puede
pedir a un alumno que lo explique.

Contextualizacion:

El profesor explicara a los alumnos:

-Profesor: “Estamos en el afio 2220. La tecnologia ha avanzado mucho y ahora
podemos conectar nuestros recuerdos y nuestra memoria a los dispositivos
moviles. Nosotros somos Memorando S.A., una empresa especializada en la
recuperacion de la memoria. Un cliente con amnesia llamado Leonard nos
contrata para recuperar sus datos, pero esta tarea no es nada sencilla, porque
también ha perdido el moévil. Para poder localizar el movil, un grupo tendra que
entrar fisicamente DENTRO de internet e introducirse en el mévil.”

En este momento, el profesor pedira a la clase que se ponga de pie y que se
dividan en dos grupos: la mitad ira a un lado de la clase y la otra mitad al otro
lado (otra opcion es que el profesor sea el que divida la clase de acuerdo a sus
capacidades, para que los alumnos mas avanzados no coincidan en los mismos
grupos). Una vez separados, el profesor entregara a los alumnos un papel
identificativo de su rol (tarjetas de rol). Mientras las leen, pondra celo o un
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papel entre las mesas para bloquear el paso de un lado de la clase al otro y
explicara:

-Profesor: “Estéis separados. El Equipo 1 esta dentro de internet, intentando
localizar el movil de Leonard (ensefa la imagen Movil). Vuestra funciéon es
obtener informacion dentro del movil. El Equipo 2 esta en el centro de mandos
(ensena la imagen Centro de Control). Vuestra funcion es hackear el movil,
recibir y enviar la informacion al otro equipo. Esta barrera (sefiala el celo) os
impide pasar de un lado al otro, pero si podéis comunicaros.”

IMPORTANTE: el profesor explicara, que como en todos los Escape Rooms,
tienen un tiempo limitado. Por eso, tendran hasta el final de la clase para
resolver todas las pruebas o no conseguiran el objetivo.

3. Comienza el Escape Room

El profesor entregara a los alumnos la contextualizacion del Escape Room
(Ficha Memorando S.A.), donde tienen todos los detalles anteriormente
explicados. Los alumnos lo leerdn y preguntaran las dudas para poder dejar
todo claro. A continuacién, entregard la Prueba 1 (Ficha Localizacién) y
explicard a los alumnos que necesitaran sus moviles, tabletas o portatiles para
resolver los acertijos.

A partir de ahora, los estudiantes recibiran todas las instrucciones por la pagina
web, por lo que la intervencion del profesor se limitara a observar, resolver
problemas, corregir errores de produccién oral y dar pistas si asi lo considerara
necesario.

Prueba 1:

Solucién: Tibidabo
Posibles problemas: no dividirse el trabajo, tardar demasiado tiempo.

Los estudiantes tendran que utilizar el enlace o escanear el codigo QR para

iniciar la primera prueba. En esta prueba, reciben unas coordenadas que
tendran que copiar y pegar en Google para saber el sitio donde esta el movil.
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Puede ser una tarea algo tediosa. La intencion es que se den cuenta de que si se
reparten el trabajo irdAn mucho mas rapido tanto en esta prueba como en todas
las siguientes. Sera decision del profesor guiarles en ese sentido o no.

IMPORTANTE: en todas las pruebas tienen dos iconos en la parte superior
izquierda de la web, donde pueden consultar la descripciéon de la tarea y leer

pistas si tardan mucho en resolverla.

Prueba 2:

Solucion: 1953
Posibles problemas: no hacen el oyes-dices y no consiguen avanzar.

Tras conseguir solucionar la primera prueba, reciben un link que les dirige
automaticamente a la segunda prueba (asi sera con todas a partir de ahora).

Ahora tendran que buscar las tablas de nimeros colgadas en clase y hacer un
oyes-dices. Es decir, si oyen el namero 7, tienen que buscar el nimero 7 en su
lista y decir en voz alta el correspondiente de la derecha.

Prueba 3:

Cédigo QR Equipo 1:

Cédigo QR Equipo 2:
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Solucion final: Cumpleaiios Esperanza
Soluciones del crucigrama Equipo 1:

- Horizontal: 3. leer, 7. miércoles, 8. espanola, 10. mano

- Vertical: 1. siempre, 2. azul, 4. escrito, 5. comido, 6. paella, 9. amigos
Soluciones del crucigrama Equipo 2:

- Horizontal: 4. zapatos, 8. perro, 9. verde

- Vertical: 1. empezado, 2. fiesta, 3. agua, 5. pantalones, 6. tenis, 7. sabado
Posibles problemas: verbo empezar, verbo leer

IMPORTANTE: A partir de esta prueba, cada grupo tiene un enlace distinto,
por lo que sus pruebas seran levemente diferentes. Para algunas de ellas,
necesitaran colaborar. Si un grupo termina su parte y el otro no, no podran
continuar, por lo tanto, tendran que ayudar a sus compaieros a terminar su
acertijo.

En esta prueba los alumnos tienen las pistas para resolver los crucigramas
colgados en la pared. Una vez resueltos, cada equipo tendra una palabra oculta
que puede averiguar ordenando las letras marcadas en rojo con el cédigo de
abajo. La palabra del Equipo 1 es “Cumpleafios” la del Equipo 2 es
“Esperanza”

Prueba 4:

Codigo QR Equipo 1:

Codigo QR Equipo 2:

Solucion Equipo 1:
- Esperanza: la madre
- Abuela paterna: Sarah
- Padre: David
- Hermano: Antonio
- Suegro: Javier
- Cunada: Ana
Solucion Equipo 2:
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- Esperanza: La madre

- Novia: Irene

- Abuela materna: Cristina

- Abuelo materno: Alfredo

- Suegra: Adriana

- Hija: Alba
Posibles problemas: No localizar la informacién en el texto, escribir madre sin
articulo en la solucion .

En la prueba 4, el Equipo 1 tendra acceso al Fakebook de Leonard, donde tiene
varios comentarios de sus familiares con informacion. Por su parte, el Equipo
2 tiene datos sobre la familia de Leonard. Usando toda esta informacion, el
Equipo 2 tendra que completar la ficha del Arbol Genealégico .

La informacién sobre las conexiones familiares en el post de Leonard, al que el
Equipo 1 tiene acceso, sera esencial para que el Equipo 2 consiga el nombre
de toda la familia.

Prueba 5:

Codigo QR Equipo 1:

Cédigo QR Equipo 2:

Solucion: Republica Dominicana

Orden Equipo 1: Italia, Espana, Francia, Suiza, Alemania, Grecia, Croacia
Orden Equipo 2: Egipto, Turquia, Marruecos, Japon, Corea, China

Posibles problemas: no ponen la tilde en “Republica”, no ponen en un recuadro
Republica y en el otro Dominicana.

En la prueba 5, los estudiantes escucharan un audio y tendran que poner en
orden los paises de los que habla Esperanza, utilizando las fichas de paises y
gentilicios que estan encima de la mesa.
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Cuando han conseguido ordenar todos los paises, eliminando los que no
aparecen en el audio, tendran que escoger el gentilicio adecuado para cada pais
y resolver la palabra secreta. Para ello, tendran este codigo en la web.

A|lB|C J K.L

DIE|[F MeN|[O

G|IH|]!I P|Q]|R N
S w
T U X Y
\ y 4

Si los gentilicios y el orden son correctos, el Equipo 1 obtendra “Reptublica” y el
Equipo 2 “Dominicana”. Es muy importante que escriban la primera palabra
en el primer recuadro y la segunda en el segundo.

Prueba 6:

Codigo QR Equipo 1:

Cédigo QR Equipo 2:

Solucion: 13:10
Posibles problemas: usan el infinitivo en lugar de conjugar los verbos, calculan
el cambio de hora desde la primera y no desde la tltima hora dada.

En esta prueba, los estudiantes tienen que utilizar la informacién que tienen en
la web para completar las fichas de rutina colgadas en la pared. Para ello,
tendran que preguntar por la agenda de Leonard.

El sistema para resolver este acertijo es contar el nimero de movimientos de las
agujas del reloj. Las flechas rojas indican el movimiento de las horas y las azules
el de los minutos. Una flecha sin nimero equivale a +1 si mira a la derechay a -1
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si mira a la izquierda. Es importante que la nueva hora se calcule desde
la Gltima actividad que hace Leonard.

Para facilitarles la tarea, también tienen colgada una imagen de un reloj que
pueden utilizar, junto a unos rotuladores, para el calculo de las horas. Se
recomienda que ambas fichas se cuelguen juntas o cerca la una de la otra. Si los
alumnos no conjugaran bien los verbos, el profesor podria corregir su
produccion oral.

Una vez que han conseguido la ultima hora, Leonard recuerda su agenda
semanal al completo. Tiene un vuelo a las 13:10. Cuando introducen este dato, y
obtienen un enlace para la altima prueba.

Prueba 7:

Codigo QR:
Solucién: Creacidn libre.

Los alumnos tendran que completar las fichas de preguntas sobre el mundo de
Leonard, escribiendo a mano las respuestas. Los alumnos describiran como es el
mundo en el que vive el cliente, utilizando su imaginacion. Cada equipo
completara su ficha correspondiente.

Una vez los dos equipos han escrito sus respuestas, tendran que “teleportar” los
documentos al otro equipo, es decir, intercambiar las fichas. En ese momento,
los estudiantes corregiran la informacion escrita por el otro equipo para ver que
no hay ningtin error gramatical y que la descripcién del mundo corresponde con
el contexto tecnologico y futurista en el que estan. También pueden anadir mas
informacion.

Finalmente, los dos equipos vuelven a intercambiar el documento e introducen
su informacion corregida en el sistema con el movil. Los estudiantes recibiran el
codigo de apertura del candado: 2200. Con el que podran abrir el candado,
liberar las tijeras, cortar el celo y reunificar los dos equipos. Genial, ihan
superado el juego!
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Formulario

Anexo 31

¢ Te gusta jugar?

4 respuestas

®si
@ No

¢Qué tipo de juegos te gustan?

4 respuestas

Juegos de mesa y de rol
RPG
Problem solving games like this one.

me gusta trivia, juegos de mesa (board games?), y crucigramas
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¢Cual es tu grado de conocimiento de tecnologia?

4 respuestas

@ Muy alio
® Alto

@ Medio
@ Bajo

@ Muy bajo

¢ Te gusta aprender utilizando la tecnologia?

4 respuestas

@ si
® Mo
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Informacién sobre el Escape Room

¢ Te ha gustado la historia (narrativa) del Escape Room?

4res puestas

®Si
@ No

¢Qué pruebas te han resultado mas faciles? ;Por qué? (Localizar el movil,

descubrir el codigo PIN, el crucigrama, la familia, el audio con los paises, las
horas, la descripcion del mundo)

4dres puestas

El crucigrama y el audio.

La descripcion del mundo porque necesitas hacer creativo y no tienes un respuesta correcta o incorrecta.

Discover the pin code. It was hard to understand the idea at first but after that it was very straightforward.

crucigramal! y la description del mundo
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¢Que pruebas te han resultado mas dificiles? ; Por que? (Localizar el movil,
descubrir el codigo PIN, el crucigrama, la familia, el audio con los paises, las
horas, la descripcion del mundo)

4 respuestas

La familia

descubrir el cédige PIN in el primera lo he encuentrado deficil porgue no entiendo que hacer. Pero desples ha se
vuelto facil.

The hours. | thought that it was hard to keep the time in your head while doing the calculations.

las horas no porgue las matematicas pero porgue no entiendo las flechas y fue muy cansado

;Qué grado de dificultad crees que tienen las pruebas?

4 respuestas

@ Muy dificil
@ Diiicil

@ Normal
@ Facil

@ Muy facil
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:Que dificultad de lengua crees que tiene la actividad?

4 respuestas

& Muy dificil
@ Dificil

@ Mormal
@ Facil

@ Muy facil

:El Escape Room te ha motivado y divertido?

4 respuestas

® s
@ Mo
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iPor que?

2 respuestas

porgue esta es un otra manera de aprender y es muy divertide y incluido per los estudiantes

Because you naturally start talking in the language and | have read that it is very easy to learn a language when you
use them as tools to achieve something.

;Crees que es una buena actividad para practicar tu espanol?

4 respuestas

® s
@® No
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iPor qué?

3 respuesias

lo forza los estudiantes a usar espafiol y practicar conversacion
Because the language becomes a tool that you need to achieve the game. | think this is very good for memory.

por que aprendemos por hacemos (we learn by doing)

;Cual es tu grado de satisfaccion con la actividad?

4 respuesias

@ Muy alto
@ Alto

@ Medio
® Bajo

@ Muy bajo
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;Por que?

2 respuestas

Muy divertido y necisitas mucho comunicacion y el trabajo en equipo

I think that it was very good. If | was to say one thing about how it could be improved is if we were forced to use
what we had been leaming recently for the task.

En general, ;como te has sentido con la actividad?

3 respuestas

A gusto.
Muy bien

| thought that it was really good. These are the types of things you would want to see at a good language learning
schoal.

Afiade otros comentarios sobre la actividad:

2 respuestas

Mo,

It was a fun change to doing a normal class. Good luck!
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