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Resumen

La incorporacion de nuevas metodologias en el nivel de educacién primaria hace posible el cambio de libros de
texto, pizarras, enciclopedias a ordenadores portatiles, proyectores de video o programas informéticos. Este
cambio, permite preparar a los alumnos para una sociedad tecnolégica y para un aprendizaje competencial.

Entre las ventajas de utilizar el scape room en las clases de educacion fisica se destaca el facilitar el aprendizaje
cooperativo, flexibilidad en el rendimiento de los estudiantes al permitir distintos niveles de aprendizaje, entre
otras.

En cuanto a la metodologia, se ha planificado un scape room llamado “en busca de la llave del C.E.L.P. Miguel
Rueda” donde los nifios y nifias han seguido una serie de pistas para llegar al cofre donde se encuentra la llave y
poder salir del centro escolar. Las pistas han ido de menor a mayor dificultad, y se han movido todos juntos para
conseguirlas y resolverlas.

Una vez realizado, se han obtenido unos buenos resultados ya que se han cumplido todos los objetivo planteados.
No obstante, tras la realizacién y observacién de cdmo lo iban solucionando las pistas, se deber&n hacer una serie

de mejoras para una mejor realizacion del scape room en las aulas.

Palabras claves: gamificacion, educacién primaria, educacion fisica, scape room.

Abstract.

The incorporation of new methodologies at the primary education level makes possible the change from textbooks,
blackboards, encyclopedias to laptops, video projectors or computer programs. This change makes it possible to
prepare students for a technological society and for competent learning.

The advantages of using the scape room in physical education classes include facilitating cooperative learning,
flexibility in student performance by allowing different levels of learning, among others.

As for the methodology, a scape room has been planned called "in search of the key to C.E.I.P. Miguel Rueda™
where children have followed a series of clues to reach the chest where the key is located and be able to leave the
school. The clues have been of lesser to greater difficulty, and have moved all together to get them and solve them.
Once done, good results have been obtained since all the objectives have been fulfilled. However, after the
realization and observation of how they were solving the clues, a series of improvements should be made for a

better realization of the scape room in the classroom.

Keywords: gamification, primary education, physical education, scape room.



1. Introduccion vy justificacion

La realizacion de este Trabajo Fin de Grado, en adelante TFG, muestra el avance de la
sociedad con el aprendizaje y el uso de nuevas metodologias en las aulas de educacion primaria.
Existen otras formas de educar y de adquirir las competencias basicas a través de la
gamificacion. Ademas, hay que aprovechar el uso de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en nuestra vida diaria para incluirlos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en esta nueva era. El uso de la gamificacién y de las TIC provoca una motivacion
en los alumnos que permite realizar las actividades con méas gusto, ademas de un aprendizaje
cooperativo y una mayor comunicacion entre profesores y alumnos/as.
Los docentes deben tener en cuenta el cambio que estan provocando las nuevas metodologias
dentro de la educacion. Con la aplicacién de éstas, los estudiantes se sienten mas motivados
tanto para adquirir nuevos conocimientos, de una forma mas dindmica, permitiendo
interaccionar con las tecnologias en algunos casos, como para adaptar la ensefianza y el
aprendizaje a los distintos ritmos y diferentes capacidades de cada estudiante. De esta forma,
se alcanzan los objetivos y las competencias basicas con eficacia, desarrollando su iniciativa
individual y su autonomia.
En este TFG, se lleva a cabo una propuesta de intervencion sobre un “escape room”, un tipo de
gamificacion que actualmente utilizan los docentes en los centros educativos. Con ella, los
estudiantes pueden construir conocimiento a través de los retos y pistas que se establecen.
Ademas, en el area de Educacion Fisica el uso de este tipo de gamificacion provoca una mejora
en la cooperacion y en la relacion interpersonal e implica que los procesos de ensefianza-
aprendizaje tengan una conexion entre espacios fisicos y virtuales.
En cuanto al escape room, es una actividad que atrae a los nifios y nifias, ya que esta planteada
de forma ladico-recreativa pues fomenta la autonomia d los alumnos, ademas de trabajar la
resistencia, la velocidad, la fuerza, la autoconfianza, la concentracion...
La técnica de gamificacion presenta ingredientes tentadores para los estudiantes, ya que hace
que el aprendizaje sea mas divertido. EI método de juego, ademés de motivar a los alumnos a
mejorar habilidades o conseguir recompensas en funcion de los objetivos alcanzados, hace que
potencie la creatividad, incita a un cambio de comportamiento en el estudiante, fomenta su
estudio y genera una experiencia positiva a los educandos al tener una formacién ladica.
Por ultimo, estos métodos de aprendizaje deben estar mas presentes en la metodologia utilizada
por el docente para aumentar el rendimiento académico en el proceso educativo y favorecer las

capacidades de cada alumno/a.



2. Marco teorico

En este apartado, se va a llevar a cabo una recopilacion de referencias bibliogréficas
sobre la metodologia de gamificacion empleada en los centros de educacién infantil y primaria,
y ademas, adentrarnos en qué es el scape room como estrategia didactica. Esta fundamentacién

tedrica serd importante para la propuesta y los objetivos que se van a plantear en este trabajo.

2.1. Concepto de gamificacion

Para Zichermann y Cunningham (2011) la gamificacion es “un proceso relacionado con
el pensamiento del jugador y las técnicas del juego para atraer a los usuarios y resolver
problemas” (p. 11). Junto a ellos, también la define Kapp (2012) como “la utilizacion de
mecanismos, estética y el uso del pensamiento para atraer a las personas, incitar a la accion,
promover el aprendizaje y resolver problemas” (p. 9).
Contreras Espinosa (2016), en la misma linea que los autores anteriores, comenta que dicho
término nos permite utilizar elementos y disefiar juegos con el fin de mejorar el compromiso y
la motivacion de los participantes. Es por ello que muchos profesionales como profesores e
investigadores han estado delineando experiencias atractivas con la misma forma que un
videojuego. No obstante, debemos incluir una serie de principios para conseguir los resultados
del aprendizaje especificos y los objetivos secundarios que se marcan. Ademas, nos recalca que
debemos tener en cuenta que el punto fundamental para garantizar el aprendizaje y evaluar un
programa educativo es la motivacion, ya que cuando el alumno se encuentra motivado, la
efectividad de la actividad aumenta, consiguiendo asi todos los objetivos marcados.
Por otro lado, para Alonso Garcia et al. (2021) gamificar no consiste en jugar sin mas, la
gamificacion persigue emplear una serie de recursos de los juegos para potenciar la motivacion,
lo que en educacion puede resultar de gran utilidad, pues el juego es una actividad que se
encuentra relacionada con la diversidad en edades escolares y formativas.
Carrion Cano (2022) actualiza la definicion de gamificacion diciendo que es una técnica de
aprendizaje que consiste en emplear elementos propios de los juegos como dinamicas,
mecanicas y componentes para potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje, es decir, no se
trata de utilizar un juego en si mismo, sino tomar algunos de sus principios 0 mecanicas tales
como la narrativa, la libertad de equivocarse, los puntos, el reconocimiento y mas, puesto que
genera modificaciones en el comportamiento del estudiante dentro de un ambiente atractivo

generando experiencias positivas para alcanzar un aprendizaje significativo.



Por ultimo, actualmente Arciniega Torres y Chiriboga Lugo (2023) nos define la gamificacion
como la herramienta poderosa que puede ayudar a mejorar la motivacion, el aprendizaje, la
retencion de informacién y la toma de decisiones en una variedad de campos. Sin embargo, nos
dicen que es importante tener en cuenta que la gamificacion debe ser disefiada y ejecutada de
manera estratégica para que sea efectiva. Por ello, es importante seleccionar los elementos de
juego adecuados y asegurarse de que estén alineados con los objetivos de aprendizaje.

En cuanto al objetivo principal de esta metodologia es conseguir a través de un disefio atractivo
para el sujeto, el compromiso con la actividad para poder mejorar sus capacidades, habilidades
y conocimientos (Aguilera Castillo et al., 2014). Ademas, Marin Diaz (2015) plantea que el
objetivo de la gamificacion es potenciar los procesos de aprendizaje basados en el empleo del
juego con el fin de conseguir el desarrollo de los procesos de ensefianza-aprendizaje, los cuales
facilitan la cohesion, integracién, motivacion por el contenido y aumenta la creatividad de los
alumnos y alumnas.

Por lo tanto, podemos decir que la gamificacion va haciéndose poco a poco un hueco entre los
recursos tecnoldgicos que los profesores emplean en sus aulas. Ademas, esta pensada como una
estrategia para introducir la conectividad y el compromiso, con el fin de potenciar el aprendizaje
significativo (Marin Diaz, 2015).

2.1.1. Beneficios de la gamificacion en la educacion
Actualmente, la gamificacion es un recurso muy importante en las aulas y, con el paso

del tiempo, serd una herramienta fundamental que apoyara la innovacion en el contexto
educativo. Las actividades gamificadas provocan en los estudiantes, como hemos comentado
anteriormente, una elevada motivacion, es por ello, que se consigue que el alumnado se integre
mas para realizar las actividades ludicas frente a las tradicionales y provoca que el sujeto se
implique en un reto atractivo, aungue lo realmente complicado es motivarlos a largo plazo.
Para Werbach eta al. (2012, p. 383) los motivos que justifican el uso de la gamificacion en las
escuelas son:

e El alumno se involucra al realizar la tarea.

e Los alumnos trabajan de forma constante en el tiempo

e Los resultados son positivos.

Ademas de las ventajas anteriors, Barahona (2012) afiade las siguientes:



La introduccion de las tecnologias en los procesos didacticos proporciona a los docentes
una herramienta formativa y, ademas les permite al alumnado autogestionar sus
aprendizajes de forma mas creativa.

Las tecnologias facilitan conseguir los objetivos disciplinares que les permitira
desarrollar la competencia digital y otras competencias mas basicas.

El aprendizaje con las TIC permite enriquecer los entornos de aprendizaje y cambiar las
diferentes tareas y actividades de ensefianza-aprendizaje.

Ayudan a educar a productores y consumidores.

Dan lugar a un acceso répido y eficaz a la informacion de forma més atractiva.
Posibilitan que la ensefianza y el aprendizaje de Educacion Fisica se pueda personalizar
y adaptar a los diferentes ritmos y distintas capacidades del alumnado.

Rompen las barreras espacio-temporales que condicionan la ensefianza-aprendizaje.

Transforman todos los procesos pedagdgicos y las formas tradicionales del aprendizaje.

En definitiva, segun nos dice Cenizo Benjumea et al. (2022, p. 356) “la gamificacion puede ser

un complemento ideal para elaborar programas educativos”, consiguiendo captar la atencién de

los alumnos y mejores resultados de cada uno de ellos.

2.1.2. Inconvenientes de la gamificacion en la educacion

Como toda estrategia también presenta ciertos inconvenientes que presenta limitaciones

e inconvenientes que puede dificultar su ejecucion (Pisabarro y Vivaracho, 2018):

Gamificar la educacion no es algo sencillo debido a que influyen diferentes factores.
Ademas, es importante que el disefio de dichas actividades no desmotiven a lo alumnos.
Reduccion del contenido porque se debe seleccionar el contenido a trabajar, y a veces
se hace de manera excesiva. Esto provoca que se pierdan matices en el proceso de
aprendizaje.

Excesivo tiempo de elaboracién ya que se requiere mucho tiempo para poder disefiar,
construir y desarrollar cada una de las actividades.

Elevado coste ya que se incluyen juegos en un programa educativo lo que conlleva una
renovacion de los recursos escolares, aumentando asi los costes al sustituir los

materiales tradiciones por dispositivos electronicos.



e Cambio de objetivos, si los jugadores olvidan el propésito de aprender con el juego y
focalizan la energia en ganarlo puede provocar que tengan la tentacion de hacer trampas
para poder conseguir su nueva meta.

e Recompensas extrinsecas, en relacion con el inconveniente anterior, los jugadores
pueden querer ganar para obtener la recompensa lo que puede provocar que hagan
trampas para conseguir mas facil los premios. Ademas, si les resulta dificil conseguirlo,
pueden perder la motivacion y quieran rendirse pronto.

e Aislamiento social, los nifios y nifias suelen volverse adictivos a los jugos, y si lo hacen
de forma individual provoca un aislamiento. Es por ello es recomendable enfocar las
actividades a trabajar en grupo.

Ademas, los autores Hernandez Horta et al. (2018) revelaron que la técnica de la gamificacion
ha sido muy criticada porque los conceptos aprender y jugar son términos que no van de la
mano. Este es uno de los motivos principales para que muchos docentes sean reacios a
aplicacion de esta metodologia en las aulas.

Por otro lado, gamificar un sistema y llevarlo a las aulas es muy complejo porque se necesita
una preparacion previa y una reflexion debido a la gran cantidad de elementos que pueden
aplicarse. No obstante, es una metodologia necesaria ya que las nuevas generaciones exigen
una modernizacion de las metodologias porque es mucho mas atractivo el proceso de
ensefianza-aprendizaje para los alumnos (Rodica Checiches, 2018).

No obstante, la gamificacion puede tanto aumentar como disminuir la motivacion intrinseca del
alumnado, desconociéndose a dia de hoy por qué algunas actividades gamificadas tienen éxito
y otras no (Behl et al., 2022). Es por ello, que Tori Romero (2015) nos dice que ante la presencia
de un alumno desinteresado, la gamificacion puede terminar obstaculizando el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

2.1.3. Metodologias tradicionales vs. Metodologias activas

Las escuelas del siglo XX no disponian de los mismos recursos ni de los mismos medios
tecnoldgicos que actualmente tienen las escuelas del siglo XXI. En el pasado, los alumnos y
alumnas eran receptores pasivos de informacién ya que la leccion que se llevaba a cabo era la
“leccion magistral” centrada en el libro de texto. Esta metodologia se centraba en la
memorizacion de los contenidos que el profesor habia expuesto, y posteriormente una prueba
escrita. Esto provocaba en los alumnos una desmotivacion, ya que no “necesitaban” prestar
atencion en clase porque sabian que serian examinados de los contenidos que habia en el libro
(Gonzalez Alonso, 2017).



Actualmente, esto ha cambiado ya que nos encontramos en una Era de la Informacion y la
Comunicacion donde las TIC han provocado un impacto sobre la sociedad, que poco a poco,
con el paso del tiempo, va aumentando. Por lo tanto, ha provocado una revolucion en la
actividad educativa, ya que estamos en un mundo mas virtual y tecnolégico.

Por ello, las TIC en las aulas de Educacion Primaria han ido evolucionando ya que hemos
pasado de usar pizarras, libros de textos, enciclopedias y cuadernos a utilizar pizarras digitales,
ordenadores, proyectores de videos, ordenadores portatiles y tablet para los alumnos y alumnas.
Con este cambio en las escuelas, hemos comenzado a preparar a los nifios y nifias para una
sociedad tecnologica. Ademas, podemos llegar a conseguir una escuela mas eficiente,
inteligente, innovadora, creativa e inclusiva, ya que las TIC son unas herramientas que favorece
una educacion personalizada, dando la posibilidad de alcanzar un aprendizaje heterogéneo y de
calidad (Calderero Herndndez et al., 2014).

Tras un informe realizado por Rodriguez Torres y Sanchez Antolin (2016), nos informa que el
modelo 1 a 1 impulsado por el gobierno de Espafia tiene como objetivo la digitalizacion de las
aulas del sistema educativo espafiol y sus lineas de actuacion se centran en dotar de recursos
TIC a los alumnos y a los centros, garantizar la conectividad a internet y la interconectividad
dentro del aula para todos los equipos, dandole la posibilidad de acceso en los domicilios en
horarios especiales. Ademas, promover la formacion del profesorado tanto en aspectos
tecnoldgico como en los metodolégicos y sociales de la integracion de estos recursos, facilitar
materiales digitales educativos ajustados a los disefios curriculares tanto para profesores como
para alumnos y familias. Y por ultimo, implicar a los alumnos y familias en la adquisicion, uso
y custodia de estos recursos. Por lo tanto, la Escuela 2.0 fue una iniciativa que busca transformar
las aulas tradicionales en aulas digitales del siglo XXI, por ello dispondran de pizarras digitales,
infraestructura tecnoldgica y conectividad a Internet. No obstante, Adell y Castafieda (2012)
nos dice que a pesar de la percepcion generalizada de las TIC, no han cambiado la manera de
trabajar en las aulas. En cambio, existen docentes que han “ido mas alla” explorando caminos,
nuevas ideas sobre qué y como aprender con las TIC.

Como hemos comentado anteriormente, la sociedad estd cambiando, y por lo tanto, el sistema
educativo también tiene que cambiar para atender las nuevas demandas que presentan los nifios
y nifias en las aulas (Ponce de Ledn Elizondo et al., 2010). Es por ello, que es necesario dar
paso a otras alternativas educativas méas activas e innovadoras, dejando de lado las formas
tradicionales para ensefiar (Navarro Ardoy et al., 2017).

Algunas de las metodologias innovadoras que podemos encontrar actualmente en las aulas de

educacion primaria son:



e Aprendizaje por proyectos: en ella los alumnos llevan a cabo la realizacién de
un proyecto en un tiempo determinado para resolver un problema. En ella ejecutan una
planificacién, un disefio y la realizacion de una serie de actividades que anteriormente han
propuesto.

¢ Flipped classroom: consiste en invertir la forma de trabajar respecto al modelo
tradicional, buscando asi aumentar la eficiencia y la calidad del tiempo en clase y
optimizar la efectividad del aprendizaje en los alumnos/as. En este tipo de metodologia,
el alumno y alumna hace en casa lo que anteriormente se hacia en clase, es decir, recibe
la informacion a aprender con el objetivo de recordarla 'y comprenderla, y en clase, lo que
anteriormente se hacia en casa, es decir, trabajar los contenidos a través de actividades
propuestas por el docente con el fin de aplicarlos y analizarlo. No obstante, esto se hace
con ayuda y guia del profesor, e interaccionando con sus compafieros. (Ruiz Gonzélez,
2019)

o Aprendizaje cooperativo: se define como una metodologia de aprendizaje basada
en el estudiante, que aplicandose de forma correcta ayuda a promover y favorecer las
competencias y destrezas Utiles para su desarrollo profesional y su vida social (Atxurra et
al., 2015). Ademas, un alumno consigue su objetivo, si el resto de compafieros también lo
alcanzan.

e Aprendizaje basado en problemas: se define como un enfoque educativo
centrado en el alumno que permite a los alumnos realizar investigaciones, integrar la teoria
y la préctica, y aplicar conocimientos y habilidades para desarrollar una solucion viable
para un problema definido. Con esta metodologia, los estudiantes pueden analizar y
resolver un problema utilizando un enfoque inductivo, evitando los enfoques deductivos

que se usan generalmente en las clases convencionales (Corcoles y Martinez, 2019).

¢ Pero porque abogamos por la gamificacion en las aulas de educacion primaria? La tecnologia

ha venido a nuestro mundo para quedarse, y cada dia se encuentra mas presente en nuestras

vidas ya sea en el &mbito profesional como en el personal.

Por lo tanto, el uso de las TIC en la ensefianza motiva a los alumnos ya que tiene un carécter

mas interactivo y da la posibilidad de mayor participacion que no ofrece un libro de texto. Por

ello, los alumnos y alumnas se muestran més predispuestos a acceder al aprendizaje por medios

“digitales”, los cuales son mas entretenidos y divertidos. Por tal motivo, los maestros y maestras

deben buscar la manera de mantener a sus alumnos motivados en la escuela, ya que conseguir

el objetivo facilitara el aprendizaje de los nifios y nifias, y ademas, provocara curiosidad y ganas
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de aprender en los alumnos, aumentando bastante si se divierten y disfrutan en clase (Gonzalez
Alonso, 2017).

En definitiva, la tecnologia y la educacién van de la mano y por lo tanto se necesita una
formacion para los docentes. Por ello, mas de 4.500 profesores de todo el mundo comparten
experiencias y acceden a contenidos de formacion a través de una plataforma gamificada en la
que, tanto los objetivos finales como los hitos intermedios, se encuentran representados por
insignias que daran a cada participante a medida que vayan adquiriendo las competencias
fijadas en las actividades y en los itinerarios que se les propone (Foncubierta y Rodriguez,
2014).

2.2. Gamificacion en el ambito educativo
Gamificar un sistema y llevarlo al aula es muy complejo, ya que necesita una
preparacion previa y una reflexion debido a la gran cantidad de elementos que pueden

aplicarse. En este apartado analizaremos cémo debe aplicarse la gamificacion en el aula.

2.2.1. Bases para la aplicacion de la gamificacion
Teixes (2015) nos propone diez bases para llevar a cabo la metodologia de la

gamificacion en el aula, estas son:

e Los docentes deberan permitir que los estudiantes participen en el disefio de la actividad
gamificada.

e Los alumnos tienen que disponer de varias posibilidades a la hora de enfrentarse a los
retos, de esta forma tendran la disponibilidad de corregir y mejorar.

e Se debe utilizar en todo momento el feedback, ya que se le informa en todo momento a
los estudiantes como lo estan haciendo.

e Los alumnos y alumnas podran ver su evolucion y comprobar sus calificaciones, ya que
seria positivo para su recorrido. Por ello, se puede colgar en clase unas barras de
progreso donde ellos mismo puedan subir de nivel al obtener puntos.

e Los docentes pueden sustituir los deberes por misiones o retos motivadores.

e Los nifios y nifias deberan tener voz y voto a la hora de la realizacion de la actividad
gamificada.

e Se debe motivar a los estudiantes con sistemas de habilidades para el grupo completo,

por ejemplo recompensando a todos si consiguen un porcentaje de aprobados en clase.
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e Se debe utilizar las nuevas tecnologias.

e Se debe asumir y aceptar los errores, ya que es una parte del aprendizaje.
No obstante, Rodica Checiches (2018) considera que cumplir todos los apartados anteriores es
imposible porgue si los alumnos y alumnas pudiesen participar en el disefio de las pruebas o en
la realizacion de la historia desapareceria el factor sorpresa que es lo que provoca la motivacion.
Es por ello, que los puntos que hay que tener en cuenta siempre son: disponer de varias
posibilidades en el momento de enfrentarse a los retos, obtener el feedback en todo momento

con los nifios y nifias, utilizar las tecnologias y aceptar los errores como parte del aprendizaje.

2.2.2. Aplicacion de la gamificacion en el ambito de la educacion.

La aplicacion de la gamificacion en educacion nos esta ayudando a aumentar el interés
del alumnado, donde el proceso de ensefianza-aprendizaje pasa de ser aburrido a ser mas
atractivo, favoreciendo el logro de las competencias.

Werbach et al. (2012) establecen seis etapas para poder llevarlo a cabo en el aula:

e Perfilar qué actitudes deberian tener los estudiantes para poder alcanzar los objetivos.
En sistemas muy estrictos, los estudiantes no estan acostumbrados a estas metodologias,
ya que tienen una percepcion inicial errénea.

o Definir qué elementos de la gamificacion se van a usar. Al mismo tiempo se debera
disefar el sistema de evaluacion con cada uno de los elementos. Es importante instaurar
herramientas teniendo en cuenta la realidad social y cultural del alumnado. Para
controlar la participacion del alumnado y sus avances podemos usar aplicaciones que
indican cuanto tiempo ha estado activo.

e Establecer los equipos y jugadores necesarios.

e Disefio de actividades respetado los ciclos. Esto significa que primero los estudiantes
completaran las tareas que correspondan a corto y medio plazo, y por ultimo, alcanzaran
el objetivo a largo plazo (Chaves Yuster, 2019)

e Ciclo de implementacion: motivar a los alumnos a participar gracias a alguna pequefia
prueba en la que recibe una insignia o puntos.

e Ciclo de progresion: empiezan a progresar las tareas en contenido y dificultad para
alcanzar el objetivo final.

e Elaborar diferentes recursos para que todos los jugadores puedan participar, es decir,

atendiendo a la diversidad.
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e Es importante la autoevaluacion del propio sistema. Se realizara un seguimiento
continuo que permitird una mejora de los posibles fallos o errores en el disefio de
ejecucion.

De esta forma, el docente conseguira que los alumnos y alumnas se involucren en la actividad
que se va a realizar y ademas, motivarlos, mantener su interés y desafiarle para que consiga

resolver el problema (Casado, 2016).

2.2.3. Elementos de juego en la gamificacion
Para llegar a comprender el concepto de gamificacion y como se debe emplear en las
aulas, debemos conocer cuales son las técnicas que se utilizan en esta metodologia. Por ello,
a pesar de encontrar varias clasificaciones de diferentes autores, la que hemos considerado
mas completa ha sido la de los autores Rodriguez Garcia y Santiago Campién (2015). Ellos
nos diferencia tres pilares en los que se fundamenta la gamificacion: mecanicas, dindmicas
y componentes del juego. Se encuentran los tres ligados ya que suelen compartir elementos,
aunque unos se basan en las partes visibles del juego y otros en los elementos internos que
provocan el aprendizaje (Mandado Aguirre, 2016).
En primer lugar, en cuanto a la categoria dindmica, los autores Werbach et al. (2012) la
define como los contextos o intrigas que hace que el jugador quiera involucrarse. Esta técnica
se relaciona con los deseos de las personas. Cortizo Pérez et al. (2011) las divide en:
e Recompensas: corresponde a los beneficios que va a obtener el jugador al esforzarse
y se intenta que el alumnado repita la conducta mas veces. En el caso de la
gamificacion suele estar basado en un sistema de puntos, pero lo mas importante es
que debe de ser atractiva para el jugador. Ademas, se deben preparar diferentes
recompensas que dependan del grado de dificultad y como lo haya ejecutado. Segun
Teixes (2015) podemos encontrar diferentes tipos de recompensas, estas son:
o Recompensas fijas: se sabe con anterioridad el premio que va
a recibir, por lo que refuerza la fidelidad al juego.
o Recompensas aleatorias: se motiva al jugador ya que no sabe
queé tipo de premio va a recibir.
o Recompensas inesperadas: el alumno recibe un beneficio sin
esperarlo, lo que provoca mayor motivacion a continuar.
o Recompensas sociales: son aquellas que reciben de parte del

resto de comparieros.
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Estatus: el jugador se siente motivado de adquirir un posicionamiento superior al de
los demas, es decir, al ser reconocido y respetado. Por ello, se usa un sistema de
niveles o clasificaciones.

Logros: corresponde a la satisfaccion personal que se siente al resolver un problema.
Por ello, es importante que el docente disefio los jugadores con un input un poco
superior al del estudiante, para que no le sea facil resolverlo, pero si asequible. Ellos
debera exponerlo y ver los logros (Teixes, 2015).

Expresion o autoexpresion: los alumnos crearan un avatar que lo caracterizaran a su
gusto.

Comepeticion: es bueno que el alumnado quiera esforzarse y ser mejor que sus
compafieros/as. Pero hay que dejar claro que hay que competir de forma sana, donde
todos obtengan recompensas acorde a su rendimiento. Por lo tanto, el docente hara
una reflexion al comienzo para encontrar un equilibrio entre competicion vy
cooperacion.

Altruismo: se basa en ayudar sin esperar nada a cambio. En la gamificacion este
elemento ayuda a la motivacién ya que recibir un regalo de un comparfiero provoca
una motivacion a seguir y devolvérselo. Son regalos inesperados y satisfactorios
(Teixes, 2015).

En segundo lugar, otra técnica son las mecéanicas que corresponden a los elementos que

permiten a los estudiantes conseguir la meta y las cuales, son motivadorea para ellos. Dentro

de una misma, se podrian utilizar diferentes elementos, como los que destacan Cortizo Pérez et
al. (2011):

Puntos: la obtencién de puntos intercambiables por premios, estatus o nuevos mundos
provocan que el jugador se esfuerce mas en la resolucion.

Niveles: segln el conocimiento que van adquiriendo, los alumnos pueden ir subiendo la
dificultad y el status.

Premios: el docente puede disefiar una acreditacion como un trofeo, diploma o medalla.
Al entregéarselo al alumno, €l sentira que su trabajo esta reconocido y se motivara para
continuar avanzando.

Clasificaciones: los alumnos tienen el deseo de superar a los comparieros y de verse en
los primeros puestos, lo que provocaran que trabajen mas duro para conseguirlo. No

obstante, tendremos que tener cuidado porque potenciaran la competitividad.

14



Retos y misiones: este elemento es recomendable para los juegos donde encontramos
varios grupos que compiten ente ellos y deberan resolver el mismo desafio. Al final de
cada reto, es interesante que se disefie una recompensa las cuales se deberan entregar
durante el recorrido. El uso de esto provoca que se animen los estudiantes al darselo en

pequefios desafios y no esperando al final.

Por ultimo, encontramos la técnica componentes del juego, los cuales se usan para poder disefiar

la tarea (Chaves Yuster, 2019). Segun la clasificacion de Werbach et al. (2012), los

componentes mas notables son:

Logros: corresponde a lo que ganan los alumnos al conseguir los objetivos.

Avatares: son los jugadores caracterizados de forma virtual. Algunas aplicaciones te
permiten ir mejorando el personaje a medida que vas avanzando de nivel, y puedes
incluirle mas accesorios. El juego relacionado con avatares provoca el vinculo de apego
con tu personaje (Teixes, 2015).

Luchas con el jefe: corresponde a los retos que deben realizar los alumnos para alcanzar
un nivel superior.

Colecciones: son aquellos objetos que puede acumular el jugador para posteriormente
intercambiarlos por beneficios.

Bienes virtuales: son los objetos que se ganan virtualmente y que se pueden utilizar
durante los juegos. Se afiaden a los avatares y se consiguen gracias la superacion de
niveles.

Combate: coincide con el conflicto que existe entre dos jugadores por el deseo de
superar la misma tarea.

Niveles: cada nivel se encuentra marcado por una complejidad, cuanta mas destreza
vaya alcanzando el jugador, mayor sera el nivel y la complejidad. Esto permite la
motivacion continua y a corto plazo. Por otro lado, es aconsejable que los primeros
niveles sean asequibles, y posteriormente se vaya aumentando la dificultad (Teixes,
2015).

Desblogueo de contenidos: cuando el alumno haya superado el nivel, podra desbloquear
el siguiente.

Regalos: es lo que permite compartir las recompensan gque han obtenido.

Conquistas: corresponde con los desafios que ira resolviendo el jugador.
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e Tablas de clasificacion: segin el logro de cada jugador obtendra una posicién. Es
recomendable que exista una division de las clasificaciones para que los alumnos no
pierdan la motivacién (Teixes, 2015), podemos diferenciar:

o  Generales: donde se incluyen todos los jugadores.

o  Entre amigos: con aquellos jugadores que se identifiquen.

o  Por tiempo: en funcion de logros.

o  Porusuarios: solo apareceran un nimero de jugadores por encima
y por debajo, es decir, no es una clasificacién completa.

e Insignias: son los objetos que determinan el logro que el jugador ha obtenido. Es
importante que el alumno vaya consiguiéndolas durante el recorrido y no solo al final
del juego, es decir, deben ser dadas durante el progreso. De no ser asi, provocara el
desinterés.

e Puntos: es uno de los mas usados. Cuantos mas puntos, el jugador conseguird aumentar
de nivel o intercambiarlo por recompensas. Esto lo consiguen cuando va alcanzando
metas, y le permite una guia de cdmo va en el juego. En el sistema de puntos se debe
comenzar el juego dandole una cantidad inicial, solo como recompensa por empezar y
asi motivarle. Podemos diferencias varios tipos de puntos (Teixes, 2015):

o Puntos de experiencia: se obtienen a partir de la participacion de los jugadores.

o Puntos compensables: se obtienen con la experiencia, pero se pueden

intercambiar por otro tipo de recompensas.

o Puntos sociales: se ganan cuando se juegue en equipo.
En conclusién, todos los elementos que hemos citado anteriormente ayudaran a los docentes a
tener el control sobre los niveles, los jugadores y la forma en la que interactian ellos con el
juego, siempre persiguiendo el objetivo principal como es la motivacion de los alumnos y
alumnas para poder continuar realizando la actividad gamificada que ha sido planteada
(Aguilera Castillo et al., 2014). No obstante, no es necesario utilizarlos todos sino una
combinacion concreta y estudiada dependiendo del juego que se realice. Con ellos podremos

captar, retener y hacer evolucionar al propio jugador (Teixes, 2015).

2.2.4. Herramientas y recursos empleados
Para realizar una actividad a través de la metodologia de la gamificacion debemos
preparar unos recursos materiales de fabricacion propia, oficiales, de seguridad y tecnoldgicos.
Por ejemplo las balizas, que pueden ser adquiridas o fabricadas de modo artesanal (Lamoneda
Prieto et al., 2020).
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Ahora bien, es importante que las herramientas que surgen para disefiar los recursos educativos
den la posibilidad de un aprendizaje significativo y ademas, consten de una serie de
caracteristicas como la facilidad de la creacién del material por parte del docente, como por
parte del alumnado y también tengan elementos atractivos (De la Horra, 2015, 2017)

En cuanto a los ejemplos que podemos encontrar de la gamificacion en el ambito educativo son
numerosos, pero destacamos varias aplicaciones recogidas por Diaz Cruzado y Troyano
Rodriguez (2013):

e |-Help: corresponde a una plataforma donde se encuentran muchos tipos de
estudiantes. En ella podemos ver preguntas que los estudiantes hacen, pero
son dificil dar una respuesta. Por ello, otros estudiantes que la conocen se
implican en darsela y conseguir recompensa.

e Sistema Greenify: se da una serie de misiones para enganchar al jugador,
dependiendo del éxito conseguiran unos puntos u otros. Ademas, se les
permite compartir articulos donde podran obtener mas puntos, y si los
comparieros se lo reconocen, subirdn en el ranking. Para provocar la

necesidad del usuario de continuar en el juego deben cuidar una mascota.

Otras herramientas que han ido apareciendo en los Ultimos afios y que nos permiten realizar la
gamificacion segun Casado (2016) y Gonzélez Alonso (2017) son:

e Duolingo: corresponde a un sitio web destinado al aprendizaje de un idioma
y a la traduccion de textos. El usuario recibe recompensas mientras va
viendo un seguimiento continuo de los avances en el idioma que esta
aprendiendo.

e Kahoot: es una plataforma basada en preguntas y respuestas. El usuario
crea cuestionarios o encuestas de cualquier tipo y tema. Una vez creado, se
proyecta a los estudiantes que accederan a través de una clase. Una vez
conectados, iran apareciendo las preguntas y los alumnos responderan
desde su propio dispositivo, pudiendo ver los resultados y las puntuaciones.

e Plickers: es una aplicacion muy similar a la anterior, pero los alumnos no
tienen la necesidad de contar con su propio dispositivo. El usuario puede
crear diferentes clases dentro de la aplicacién e introducir el nombre de los

alumnos, los cuales tendrén asignada una tarjeta.
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ClassDojo: es una plataforma que permite crear un aula con todos los
estudiantes, cada uno se encontrara representada por un monstruo y a su
lado, pondra los puntos que ira teniendo.

Juegos tradicionales: encontramos numerosos juegos conocidos por los
alumnos, que se pueden adaptar correctamente a los contenidos que se van
a trabajar en el aula con la metodologia de gamificacion. Por ejemplo, es
sencillo adaptar un juego de la oca, convirtiendo las diferentes casillas en
pruebas o actividades que trabajen los contenidos que el docente vea

oportuno.

Otras aplicaciones importantes que nombra Prieto Andreu (2020) son:

Moodle: es una herramienta que sirve para ayudar a los docentes a crear
comunidades de aprendizajes en linea. Se utiliza para la educacion a
distancia, clase invertida y diversos proyectos de e-learning en escuelas,
universidades, oficinas y otros sectores.

Classcraft: es una aplicacion que crea juegos de rol disefiados para ser
aplicados a lo largo de un curso o trimestre. Ha sido desarrollado con el fin
de alentar el trabajo en equipo, de aumentar la motivacion y favorecer un
mejor comportamiento en clase.

PlayBrighter: es una plataforma para la creacion de entornos de aprendizaje
personalizados en la que el juego tiene un papel principal. Con esta
herramienta los nifios y nifias aprenden jugando lo cual aumenta su
motivacion, activa el aprendizaje, mejora la resolucién de problemas.
Socrative: herramienta de apoyo a los procesos de evaluacion en la
educacion. Cuenta con opciones de preguntas simples, preguntas con
tiempo y preguntas con puntuacion. En cuanto a los resultados, se conocen
en tiempo real lo cual permite realimentar inmediatamente a los
estudiantes. Ademas, te permite disefiar rubricas lo cual facilita el proceso
de evaluacion de las actividades y descargarlo.

Quizizz: es una herramienta que permite el juego de preguntas entre varios
jugadores (equipos) con actividades divertidas y entretenidas debido a que
cuenta con opciones para personalizar las preguntas e incluso crear
preguntas propias para generar exadmenes o juegos entre los alumnos. Para

poder jugar, el profesor genera las preguntas y comparte un cddigo a los
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alumnos que entraran a través de su navegador. Las cuestiones son creadas
por el profesor y puede incluir imagenes, audio o video con diferentes
modalidades. En cuanto a los resultados, se pueden enlazar a Google
Classroom o enviar a otras plataformas (Heredia Sanchez et al., 2020).
Por altimo, otra técnica de gamificacion que podemos utilizar y llevar a cabo en los centro
escolares es el scape room, posteriormente vamos a explicar mas concretamente qué es y como
se llevaria a cabo en los centros escolares. No obstante, una breve definicion segun Nicholson
(2016) el escape room es una herramienta que facilita el aprendizaje desde una perspectiva mas
ludica, donde los alumnos/as trabajan en equipo utilizando sus conocimientos y habilidades
para resolver los retos, para conseguir la solucion del problema al que se estan enfrentando.
Esto permite al grupo repartir tareas y responsabilidades, consiguiendo un mayor acercamiento
y conocimiento de sus compafieros. Ademas, todos trabajan juntos para ganar o perder en
equipo.
A modo de conclusion, Gonzalez Alonso (2017) plantea que todas las aplicaciones y
herramientas son de gran ayuda para los docentes, y ademas, son faciles de utilizar y dan un
amplio abanico de posibilidades. Asimismo, consigue captar la atencion de los estudiantes,
aumenta el interés y sus ganas de continuar aprendiendo. Por lo tanto, es importante que los
docentes comiencen a buscar las novedades que van apareciendo para aplicarlo en sus aulas.
Ademas, Alvarez y Polanco (2018) nos confirman que el juego es un proceso positivo que
permite combinar modernas metodologias habiles visibles para la. educacion dando la
posibilidad a los alumnos de acciones experimentales, donde pueden recrear, reintentar,

observar e innovar para aprender.

2.3. La gamificacion en educacion fisica

En cuanto a la gamificacion en educacion fisica supone la transformacion de la clase
en una narrativa imaginaria con unos hilos conductores, con el objetivo de consolidar
competencias u objetivos de aprendizaje, de promover la implicacién de los participantes
empleando para ello mecanicas propias de los videojuegos como son los retos, misiones o
recompensas (Lamoneda Prieto et al., 2020).
Segun Ledn Diaz et al. (2019), la gamificacion en educacion fisica es entendida como el
empleo de mecéanicas y dinamicas propias de los juegos con la finalidad de motivar al
alumnado durante su proceso de aprendizaje. No deja de ser una herramienta que disefia,
desarrolla y aplica actividades concretas en momentos dados para la consecucion de objetivos

especificos, pudiendo ser enfocada desde diferentes creencias y estilos de ensefianza.
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Por otro lado, Santos Gil (2021) nos nombra una serie de pasos a seguir para trabajar un
proyecto gamificado de forma interdisciplinar, que son los siguientes:

e Seleccionar los objetivos y contenidos del area de educacion fisica.

e Seleccionar los contenidos de otro area si se quiere trabajar de forma globalizada

e Elegir el hilo conductor o tema que se va a trabajar en el proyecto.
Esta metodologia favorece la autonomia del alumnado, su capacidad para resolver problemas,
las relaciones interpersonales y el aprendizaje activo a través de un método ludico y
cooperativo. Es decir, con su aplicacion va a desarrollar las tres necesidades psicologicas
bésicas: la autonomia, la competencia y la relacion con los demas (Magafa et al., 2020).
La educacion fisica, siempre se ha visto como una asignatura secundaria en la que se iba a
pasar el rato y a jugar con los amigos, sin pensar en los aprendizajes que teniamos detras de
cada actividad. Con el paso del tiempo ha ido adquiriendo importancia, debido a que la
sociedad actual es todo lo contrario a lo que se trabaja en la educacion fisica (sedentaria,
estatica e insana). Por lo tanto, la gamificacion puede ayudar a esta asignatura a dar un salto
de importancia creando estudiantes que sean conscientes de su aprendizaje y se sientan
motivados. Como indican McLennan y Thompson (2015), es necesario que la educacion fisica
que se ensefia en las escuelas ofrezca un curriculo adaptado a las necesidades de los jévenes
y acorde con las transformaciones sociales, que dote a los jovenes de habilidades motrices,
comprension cognitiva y aptitudes sociales y emocionales que necesitan para llevar una vida
fisicamente activa.
Ademas, Bueno et al. (2019) nos habla de los beneficios emocionales que los estudiantes
obtienen a través de la accion motriz, siendo semejantes a lo producido por la gamificacion.
Esto nos permite dar rienda suelta a la pasion del alumnado, creando personas que se muestran
sin mascara. Actlan y se relacionan de manera natural, contribuyendo al proceso de su
desarrollo personal y permitiendo que los aprendizajes sean mas sencillos al vivirlo emocional
y fisicamente.
En conclusion, como indica Monguillot et al. (2015) la gamificacion es una estrategia de
aprendizaje en la educacion, lo que va a provocar es que el profesor se anime a practicarla y
a llevarla a cabo en sus clases. Crea un ambiente de aprendizaje positivo que hace que los
alumnos tengan motivacion e interés por lo que se quiere ensefiar, mejorando el rendimiento

y creando un aumento de responsabilidad por la practica de actividad fisica.
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2.4. Scape room

Hemos elegido esta metodologia ya que nos ha resultado interesante este tipo de
gamificacion para llevarla a cabo en los cursos de educacion primaria. Ademas, fomenta la
participacion de todos los miembros de la clase, la colaboracion y ayuda entre ellos para
conseguir llegar al final y permite alcanzar los objetivos propuestos en la intervencion. Por
otro lado, Parra-Gonzélez y Segura-Robles (2019) coinciden en la utilidad de este tipo de
gamificacion para ensefiar habilidades que se pueden utilizar a nivel educativo y pueden ser
utiles para el futuro de los alumnos y alumnos. Por ello, esta metodologia segiin Garcia Lazaro
(2019) permite a los participantes involucrarse de manera activa en la tarea disefiada por el
docente. De esta forma, se promueve la creatividad, la imaginacion, el pensamiento l6gico y
el razonamiento deductivo. Segin Merchan Macias (2017) una sala de scape educativo se
define como un entorno de aprendizaje creativo, que se puede construir en cualquier lugar
educativo, como las escuelas primarias o secundarias, centros juveniles, universidades, etc.”
(p. 25). Ademas se ha observado que potencia el desarrollo de las habilidades mentales del
alumnado (Garcia Lazaro, 2019), el aprendizaje cooperativo entre los participantes, donde

todos los alumnos se encuentran comprometidos con la actividad (Lavega et al., 2014).

2.4.1. Conceptualizacion
El scape room es una dindmica de aventura en la que los participantes han sido

encerrados en una sala, de la cual deben conseguir escapar. Esto suele realizarse a través de
resolucion de problemas, acertijos o enigmas a modo de pruebas. De esta forma, los estudiantes
deberan llegar al final del juego consiguiendo salir de la sala (Garcia Monera, 2020). La idea
aparecié en Kyoto (Japon) y, actualmente, podemos encontrar miles de empresas en todo el
mundo que ofrecen diferentes tipos de scape room con distintas tematicas (Diago y Ventura,
2017).
En cuanto a los beneficios, segun Garcia Lazaro y Gallardo Lopez (2018) y Nicholson (2016,
2018) nos nombran varios haciendo referencia al scape room, que son:

e Los contenidos se presentan de forma original, atractiva y divertida.

e Fomenta el trabajo en equipo y la colaboracion entre ellos.

e Desarrolla las habilidades individuales y grupales como la comunicacién,

la delegacion de responsabilidad o la resolucion de problemas.
e Fomenta la creatividad, el pensamiento légico y el razonamiento

deductivo.
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e Se trabaja la autonomia y la toma de decisiones.
e Desarrolla la capacidad de vision de conjunto.
e Identifica situaciones de aislamiento social y/o comportamiento
disruptivos hacia otras personas.
e Aprovecha las areas fisicas compartidas de las aulas y del resto de espacios
del centro escolar.
Por altimo, para llevar a cabo un scape room podemos encontrar tres formas diferentes
(Wiemker et al., 2015):
e Modelo lineal: los retos se encuentran ordenados y se debe seguir para
conseguir el objetivo fijado.
e Modelo abierto: los retos no se encuentran ordenados y se puede resolver
en el orden que el grupo decida.
e Modelo multilineal: es una combinacion de las dos anteriores, ya que
introduce retos que se deben realizar de forma ordenada, y otros que no es

necesario.

2.4.2. Scape room en el &mbito educativo

Para llevar a cabo un scape room es aconsejable que se trabaje antes la tematica en
el aula, provocando asi el interés en los alumnos y alumnas (Garcia Lazaro y Gallardo Lopez,
2018). Posteriormente, se debe fijar los objetivos del aprendizaje para conseguir llevar a
cabo la evaluacion. De esta forma, se planifica la actividad teniendo en cuenta el perfil de
los alumnos a los que va dirigida, asi como el desarrollo emocional, evolutivo y cognitivo.
En segundo lugar, el docente debe tener en cuenta la secuencia de retos, es decir, debera
organizarse con detenimiento y conociendo la informacion que dara cada prueba para poder
resolver la siguiente. También, hay que tener en cuenta que los alumnos deberan resolverlas
en menos de cinco minutos para evitar la desmotivacion.
En tercer lugar, en cuanto a la organizacion de la sala, se debe ambientar colocando las pistas,
siempre teniendo en cuenta el objetivo final que es salir de la habitacion resolviendo las
dudas que se han ido planificando. Ademas, se reorganizard la clase para establecer pequefios
grupos y que cada uno realice una ruta diferente.
Por Gltimo, es recomendable que la clase comience con un video donde se explique de forma
clara cual es la finalidad del juego, indicando las reglas y utilizando la narrativa para ir

relacionando los retos propuestos. Por ello, para no desmotivarlos y que los estudiantes no
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pierdan el interés, el primer reto no debe ser complejo. Ademas, es también aconsejable que
no supere mas de una sesion y que el grupo que menos tiempo tarde en salir se le otorgue un
diploma donde se le reconozca la accion que han realizado.

No obstante, para implantar esta metodologia en las aulas se necesita mucha dedicacién por
parte del docente, quien debera encargarse de ambientar el aula con la tematica elegida, crear
pruebas y retos. Gracias a todo ello, se ha conseguido promover la union de los grupos,
facilitando un aprendizaje y realizando una evaluacion alternativa (Garcia Lazaro, 2018).
Segun Véazquez Ramos y Cenizo Benjumea (2020) la peculiaridad del planteamiento de un
scape room radica en la estructura utilizada basada en misterios, zonas y pistas. Ademas, los
misterios (retos) se ubican en distintas zonas que limitan el comportamiento motor de una
manera diferente en funcion de la zona en la que se encuentren el misterio, y dentro de él
emergera una pista.

Otro aspecto que destacan los autores Vazquez Ramos y Cenizo Benjumea (2020) es que no
existe un orden preestablecido para la resolucion de los distintos misterios, ni se le van
mostrando poco a poco. Los retos estan todos expuestos cuando el alumnado llega al patio
o0 al gimnasio, y son ellos los que tienen que ir descubriendo y consiguiendo las pistas que
los llevara a abrir el cofre.

Por lo tanto, los autores Vazquez Ramos y Cenizo Benjumea (2020) tras llevar a cabo un
scape room en un centro escolar, destacan tres cosas:

e La resolucion de los misterios siempre tiene que ser a través de acciones motoras. De
modo que se integre un objetivo de aprendizaje motor junto a otros de diferente caracter.

e El docente se mostrard al margen una vez que ha presentado el planteamiento de la
actividad. Por lo tanto, todo el peso de la resolucién cae sobre el grupo-clase. Esto nos
lleva a tener un ambiente de aprendizaje que aumente la proactividad, el pensamiento
lateral, la autonomia o la creatividad motora.

e En cuanto al planteamiento de los autores, no permite predecir como van a resolver los
alumnos y alumnas los diferentes problemas o retos, ya que dependerda de la
interpretacion o de la interaccion que haga el grupo con las zonas misteriosas.

Por otro lado, en la investigacion llevada a cabo por Carrillo Lépez et al. (2021) emplean

las técnicas de indagacion mediante un descubrimiento guiado, utilizando el feedback

interrogativo durante el trascurso de los juegos. Por lo tanto, utilizan el escape room como
una actividad basada en una estrategia que fomenta la autonomia, la implicacién cognitiva

y el desarrollo competencial, favoreciendo de esta forma los elementos transversales que se

encuentran en el articulo 10 del Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero.
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Ellos explican que la posicion que tendra el docente sera de narrador externo, teniendo en
cuenta las estrategias metodoldgicas para favorecer el aprendizaje mediante un mayor
tiempo de compromiso motor. No obstante, a través de la aplicacion del escape room en las
aulas, los autores encargados extrajeron una serie de fortalezas y debilidades de este recurso:
En cuanto a las fortalezas:
e Se generan experiencias de éxito y motivacion para todo el alumnado que lo ha llevado
a cabo, con o sin NEAE.
e Se mejora su perfil competencial y corporal para la salud y la calidad de vida.
e En cuanto a las debilidades:
e EI80% del alumnado llevo a cabo el Scape Room, y a un 5% le parecié largo y aburrido.
e Requiere una laboriosa preparacion y analisis antes, durante y después de su préactica,
algo que no ocurre con el juego tradicional desarrollado en las sesiones de EF.
e Siel alumnado no supera alguna tarea propuesta puede caer en la desmotivacion y verse
perjudicado el desarrollo de los canales motor, cognitivo, social y afectivo.
En conclusion, teniendo en cuenta que los autores buscaban una mejora en los habitos
nutricionales y en la competencia corporal para la salud del alumnado, los resultados obtenidos
sefialan que el alumnado puede mejorar sus conductas hacia habitos mas saludables, su
competencia corporal para la salud y la calidad de vida a través del escape room. Como
anteriormente ha dicho los autores, requiere un laborioso analisis; sin embargo, su aplicacion
es una experiencia valorada por los alumnos, aumentando su motivacion e interés para resolver
las diferentes tareas que se le plantea.
Atendiendo a toda la informacion recogida en el marco teérico, vamos a llevar a cabo el disefio
de una propuesta de intervencion de un scape room en el curso de sexto de Educacion Primaria

de un centro escolar de la localidad de Paradas, llamado C.E.L.P. “Miguel Ruedas”.

3. Objetivos
Los objetivos propuestos son:
e Concienciar sobre los beneficios de la gamificacion para los nifios y nifias de la etapa
de educacion primaria.
e Disefar un scape room para la clase de educacion fisica de sexto de primaria.
e Crear interés a los nifios y nifias por el juego como una herramienta para descubrir

nuevas experiencias y aprendizajes.
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4. Propuesta de intervencion educativa

4.1.1. Muestra

La muestra que compone este estudio son alumnos y alumnas pertenecientes al
C.E.I.P. Miguel Rueda de la localidad de Paradas. Esta situado en la zona noroeste de la
localidad, en la comarca de la campifia, a unos 50 km de Sevilla, 6ptimamente comunicado.
Sinos ubicamos hacia la fachada del centro, a la derecha hay una zona en continua expansién
de viviendas; a la izquierda, se sitia el Aula Municipal de Cultura “La Comarcal” que el
ayuntamiento cede para las actividades. Por el fondo limita ya con grandes extensiones de
terreno agricola, fundamentalmente olivar; frente a la fachada del Centro y mirando en todas
la direcciones se ubica toda la poblacién de Paradas (aproximadamente 6.832 habitantes).
En cuanto al curso de sexto de primaria consta de 3 lineas (linea A, linea B y linea C), cada
grupo esta compuesto por 23 nifios y nifias. Todas las lineas, en general los alumnos y
alumnas son trabajadores pero muy inquietos, lo que les provoca tener muchas dificultades
en la capacidad de atencién y comprension, de esta forma, se encuentran constantemente
despistados y no consiguen concentrarse para realizar las actividades de clase.
Por otro lado, el clima de la clase es bueno, aunque algunos nifios suelen ser mas habladores
e inquietos, por lo que provocan conflictos en el aula. No obstante, la mayoria de los alumnos
suelen tener buenos resultados academicos, aunque, algunos cometen errores por la falta de
atencion.
Por ultimo, el tutor y todos los maestros que les dan clases intentan motivarles y mantenerles
ilusionados y con ganas de trabajar, pero en muchos de ellos la motivacién es baja, por eso

suelen tener un comportamiento y una actitud mala durante las clases.

4.1.2. Objetivos

Los objetivos didacticos para alcanzar la actividad del scape room en la clase de
educacion fisica segun la Orden de 15 de enero de 2021, por la que se desarrolla el curriculo
correspondiente a la etapa de Educacion Primaria en la Comunidad Auténoma de Andalucia,

son los siguientes:
e (4) Adquirir habitos de ejercicio fisico orientados a una correcta ejecucion motriz, a
la salud y al bienestar personal, del mismo modo, apreciar y reconocer los efectos
del ejercicio fisico, la alimentacién, el esfuerzo y habitos posturales para adoptar

actitud critica ante précticas perjudiciales para la salud.
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e (5) Desarrollar actitudes y habitos de tipo cooperativo y social basados en el juego
limpio, la solidaridad, la tolerancia, el respeto y la aceptacion de las normas de
convivencia, ofreciendo el dialogo en la resolucion de problemas y evitando
discriminaciones por razones de género, culturales y sociales.

e (7) Utilizar las TIC como recurso de apoyo al area para acceder, indagar y compartir

informacion relativa a la actividad fisica y el deporte.

4.1.3. Contenidos

Los contenidos pertenecen al bloque 2: “La educacion fisica favorecedora de la
salud” y al bloque 4: “El juego y el deporte escolar”. En ellos se desarrollan diferentes
aspectos como la percepcion, habilidades motrices, espaciales y desarrolla el trabajo
cooperativo y el respeto a las normas, al material y a los compafieros.
La intervencién va dirigida a sexto curso de Educacion Primaria y los contenidos a tratar
para este propuesta de intervencion segun la orden del 15 de enero de 2021, por la que se
desarrolla el curriculo correspondiente a la etapa de Educacion Primaria en la Comunidad
Autonoma de Andalucia, se regulan determinados aspectos de la atencién a la diversidad, se
establece la ordenacion de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y se
determina el proceso de transito entre distintas etapas educativas, en el area de Educacion
fisica son los siguientes:

¢ Bloque 2: “La educacion fisica favorecedora de la salud”.

- Fundamentos de una dieta sana y equilibra, con especial incidencia en la
dieta mediterranea, su repercusion sobre la salud y el ejercicio fisico.
Prevencion de enfermedades relacionadas con la alimentacion.

- Desarrollo adecuado de las capacidades fisicas orientadas a la salud.

- Valoraciony aprecio de la actividad fisica para el mantenimiento y la mejora
de la salud.

- Preparacion auténoma de ropa y calzado adecuados para su uso en una
préctica concreta.

- Utilizacion de las tecnologias para la busqueda, obtencién y presentacion de
informacion y presentacion de trabajos sobre habitos de vida saludables,
medidas de seguridad...

- Comprension y utilizacion de la terminologia y conocimientos propios del

area, asi como los adquiridos en otras areas relacionados con higiene,
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alimentacion, nutricion, hidratacion, frecuencia cardiaca, calentamiento,

lesiones, enfermedades, materiales, medidas de seguridad...

¢ Bloque 4: “El juego y el deporte escolar”.

Conocimiento y uso adecuado de las estrategias basicas del juego
relacionadas con la cooperacion, la oposicién y la cooperacion/oposicion.
Puesta en practica de juegos y actividades deportivas en entornos no
habituales o en el entorno natural. Exploracion del deporte de orientacion.
Respeto del medio ambiente y sensibilizacion por su cuidado y conservacion.
Aceptacion y respeto hacia las normas, reglas, estrategias y personas que
participan en el juego. Elaboracion y cumplimiento de un cddigo de juego
limpio previamente elaborado, en el que prime la educacién en igualdad.
Aprecio del trabajo bien ejecutado desde el punto de vista motor y valoracién
del esfuerzo personal y colectivo en los diferentes tipos de juegos y
actividades deportivas al margen de preferencias y prejuicios.

Valoracién del juego y las actividades deportivas. Participacion activa en
tareas motrices diversas, reconocimiento y aceptando las diferencias
individuales en el nivel de habilidad.

Actitud de colaboracion, tolerancia, no discriminacion y resolucion de
conflictos a través del didlogo y aceptando la disparidad de criterios de forma
pacifica en la realizacién de juegos y actividades deportivas en las que
participe bien como deportista 0 como publico.

Utilizacién de tecnologias para la busqueda, obtencion y presentacion de
informacion sobre juegos populares, multiculturales, alternativos.
Comprensién y utilizacion de la terminologia y conocimientos propios del
area, asi como los adquiridos en otras areas relacionados con juegos
populares, autdctonos y tradicionales, alternativos, multiculturales, pre
deportivos, reglas, normas, entorno (calle..), ocio, medio natural, calle,

orientacion, planos, mapas...

4.1.4. Competencias claves

Las competencias claves son:

- Competencia en comunicacion linguistica: el area aporta a la adquisicion de la

competencia ofreciéndole una gran variedad de intercambios comunicativos, tanto

en situaciones de manera espontanea como en las dirigidas, adecuando el registro
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al contexto y a la finalidad, comprendiendo, seleccionando y aplicando los recursos
verbales y no verbales, ademas de las estrategias y normas importantes para cada
momento.

Competencia digital: esta competencia nos permite la utilizacion de los medios de
comunicacion digital, concretamente para la busqueda y la organizacion de
informacion. De esta forma, permite realizar propuestas de trabajo, y ademas, la
grabacion y edicion de eventos, es decir, recursos para el estudio de acciones que
se van a llevar a cabo.

Competencia de aprender a aprender: en el area de educacion fisica se lleva a cabo
esta competencia a través de su proceso de aprendizaje, donde el alumnado es
capaz de interpretar lo que pide la tarea con autonomia y precision, reconociendo
y poniendo en juego de forma adecuada lo que sabe hacer por si mismo y utilizando
los recursos que encuentra. No obstante, se debe partir de los conocimiento ya
adquiridos para que lo utilicen en tareas de mayor complejidad, de esta forma, se
establecen unas metas que les generaré autoconfianza.

Competencias sociales y civicas: en educacion fisica se generan una situacion
importante para el desarrollo de la participacién de los alumnos y alumnas,
adoptando comportamientos de respeto y cuidado de los entornos, desarrollando
valores de responsabilidad en el uso del mismo. Ademas, las actividades fisicas, y
las que se realizan de forma colectiva, son un medio fundamental para facilitar
aprendizajes como el trabajo cooperativo, asumiendo diferentes roles que se le
puedan asignar, analizando, reflexionando sobre su cometido y mostrando un
elevado nivel de compromiso para conseguir el logro comun con el grupo, teniendo
confianza en sus propias posibilidades y en las de los demas. Por Gltimo, ayuda a
entender, desarrollar y poner en practica la importancia del ejercicio fisico y del
deporte como medios esenciales para fomentar un estilo de vida saludable que

favorezca al alumnado, su familia y su entorno social.

4.1.5. Metodologia

La metodologia que se va a llevar a cabo en el desarrollo de esta propuesta de

intervencion sera la gamificacion, mas concretamente una microgamificacion, que es un scape

room con los alumnos y alumnas de sexto curso del centro escolar “Miguel Rueda” de la

localidad de Paradas. Ademas, nos ayudara a llevarlo a cabo los dos docentes del area de

educacion fisica.
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“En busca de la llave del C.E.ILP Miguel Rueda” es el titulo del scape room. Los alumnos
deberén ir buscando una serie de pistas para resolver el mapa final y poder conseguir la llave.
Las pistas seran elementos ocultos, es decir, en ningin momento son visibles y s6lo podran
conseguir a traveés de acciones motrices ingeniosas ya que en las zonas donde se encuentran los
misterios tendran unas limitaciones, las utilizadas en este caso son:

- Manos fuera: los nifios y nifias para conseguir la pista no podrén utilizar las manos.

- Agujero negro: prohibido pisar el suelo.

- Zona prohibida: bajo ningun concepto se puede entrar en su interior.

- Zona minada: prohibido tocar el material con cualquier parte del cuerpo.

- Zonade control y de pistas: lugar donde depositaran las pistas encontradas y donde

se tendran que reunir cada vez que encuentren una.
- Solo con los pies: los alumnos deberan conseguir la pista utilizando solamente los
pies.

El scape room constara de un total de 15 pistas (frases, sopas de letras, adivinanzas, preguntas,
mapa del centro, fotografias, Qr,...). Las pistas deberan resolverlas en un total de 10 minutos,
y en el caso de que no lo consigan, se eliminara dicha pista. Ademas, es importante que los
alumnos y alumnas se organicen para ir buscando todas las pistas, y resolverlas todos juntos en
la zona de control, para visualizar que ninguno se encuentra perdido ni distraido.
En primer lugar, el docente ambientara y leerd una carta para que los estudiantes se metan en
situacion de encontrarse encerrados en el colegio, y que entre todos deberan buscar las pistas
situadas en los recreos del colegio para conseguir la llave que abre las puertas del colegio. Una
vez que se le ha introducido la actividad, se le dara la primera pista para conseguir la motivacién
de los estudiantes. No obstante, debemos estar pendiente ya que algunas de las pistas tendremos
que ponerlas mientras ellos estan buscando otras.
En segundo lugar, es importante que los docentes nos encontremos repartidos por los distintos
recreos para ir visualizandolos y ver que todo lo hacen de forma correcta, y sin saltarse ninguna
norma o indicacion.
En cuanto a las pistas, van de menor a mayor dificultad, y deberan resolverlas, como hemos
dicho anteriormente, entre todos los compaferos/as para solucionarlo en el menor tiempo
posible.
Por ultimo, una vez que han conseguido todas las pistas, formaran dos mapas del centro escolar
y podréan ver diferentes puntos repartidos por el centro. En cada uno encontraran una parte de

la poesia que los llevara al lugar donde se encuentra el cofre con la llave.
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4.1.6. Distribucion temporal de la intervencion

La propuesta de intervencion se llevaré a cabo en el mes de marzo, més concretamente

a finales de dicho mes ya que los nifios y nifias se encuentran cansados tras encontrarse al final

del segundo trimestre y una actividad nueva les motivaria y les resultaria interesante realizarla.

Ademas, el dia 21 de marzo, se conmemora el dia de la poesia. De esta forma, introduciremos

en la celebracion de este dia con la pista final, que serd una poesia con palabras sefialadas que

ellos deberan ordenar para saber el lugar donde se encuentra la llave.

4.1.7. Sesiones o actuaciones a realizar

La propuesta de intervencion se realizara en una sola sesion con cada clase de sexto

de primaria del centro escolar, ya que es recomendable que la duracién no sea mas de una

sesion porque provocaria la desmotivacién y el cansancio de los alumnos y alumnas que

participan.

4.1.8. Recursos materiales y espaciales

Tabla 1.
Numero de pistas con la parte del mapa que le corresponde y el lugar donde se encontrard la pista.
) . Lugar donde
Parte del mapa 1 NUmero Pistas .
encuentra la pista
0 Pistas con sitios prohibidos para encontrar Pista dada por el
la pista nimero 1 docente
Todos dicen que me quieren para hacer
buenas jugadas, y, en cambio, cuando me
1 tienen me tratan siempre a patadas. En el patio de 5° 6°
Respuesta: el balon. (Pabellon donde estan
las pelotas)
Foto de una fuente (van a todas las fuentes )
2 . En el pabellon
de los patios)
Deporte que se practica entre dos equipos
de cinco jugadores que tratan de introducir
3 En las fuentes

el balén en la canasta contraria.

Respuesta: baloncesto (canastas)
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¢ Qué numero se convierte en cero si le

quitas la mitad?

4 _ i En las canastas
Respuesta: 8 (Pared pintada del dia de la
mujer)

. Crucigrama salud y alimentacién (van al | En el dibujo del dia
pabellon) de la mujer
Dibujos con letras de abecedario (van al ]

6 En el pabellon

patio de 1°- 2°)

Nota. Elaboracidn propia.

Tabla 2.
Ndmero de pistas con la parte del mapa que le corresponde y el lugar donde se encontrard la pista.
, . Lugar donde
Parte del mapa 2 NUmero Pistas )
encuentra la pista
7 Globos con letras (van al patio de infantil) En el patio de 1°-2°
Pista Exte ¢Que lugar del colegio te diviertes con tus
. amigos y das la clase de educacion fisica ) ] )
/ 8 ] . En el patio de infantil
/ cuando hace buen tiempo? (van al patio de
/ 5°0- 69)
[ Juego de conos con aros, donde deberan
9 conseguir un minimo de 25 puntos | En el patio de 5°- 6°
lanzando todos los miembros de la clase
10 Puzzle sobre el mural del recreo de 1°- 2°; Pista dada por el
(Van al patio de 1°- 2°) docente
ior CEIP"
g QR conadivinanza o video (sobre el huerto) )
11 En el patio de 1°-2°

L*%T

(Van al huerto)
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Arbol
o Arriate
Albero

Escaleras

Codigo de colores y nimeros para resolver

12 las palabras En el huerto
(Van al patio de 3°- 4°)
iguel Rueda”
Codigo Morse _
Leyenda 13 En el patio de 3°- 4°
i (Van a la cuesta)
Papelera
a2 |
o Mapas .
14 Cuesta

(Van al patio de 5°-6°)

Nota: Elaboracion propia.

Por ultimo, la pista 15 la formaran 3 poemas, que estaran divididos en estrofas en los puntos

marcados en los mapas que hemos formado con las pistas anteriores. Deberan ordenarlos, e

identificar las palabras sefialadas para llegar al lugar donde se encuentra la llave para abrir el

candado y poder salir del centro escolar.

Un ejemplo de una de las pistas anteriores es el siguiente; no obstante, el resto de pistas y

pruebas Se encuentran en anexos.

Figura 1.
Pista 1.

PISTA N.7
To&os (llun qub me julu(,n Fara
acer \mcnas J“ja as, \‘j en
cam‘:no, cuanclo me *Ienw me

lra*an SlLMPT(, a Fa*a({as

é ]

Nota. Elaboracion propia.
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Ademas, para conseguir cada pista encontraremos consignas, es decir, “no tocar con las manos”,
“prohibido el paso”, “solo con los pies”, “zona minada”. Y a través de esas explicaciones y
prohibiciones deberan pensar la forma para conseguir las pistas.

Un ejemplo de las consignas es el siguiente; no obstante, las demas se encuentran en anexos.

Figura 2.

Consigna 1.

ZONA PROHIBIDA

@

PROHIBIDO ENTRAR EN LA ZONA

Nota. Elaboracion propia.

4.1.9. Evaluacion

En cuanto a la evaluacion, se realiza una rabrica de evaluacion que se aplicara
durante la actividad. Por otro lado, los alumnos durante la actividad realizaran un registro de
las pistas, para asi poder llevar un control de las que van realizando. Y por Gltimo, después
de la actividad, realizaran una autoevaluacion de forma individual y en conjunto con los
comparieros.
En primer lugar, el docente evaluara de forma individual a cada alumno y alumna a través

de la siguiente rabrica:

Tabla 3.
Rlbrica para el docente.

Items Nada Poco Bastante Mucho

Respeto de No respeta Respeta algln Respeta varios Respeta todos los

acuerdos, normasy | ningun acuerdo, acuerdo, normas o acuerdos, normas 0 | acuerdos, normas

reglas. normas ni reglas. | regla. reglas. o reglas.
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Utilizacion
adecuada de las

estrategias.

No utiliza
ninguna

estrategia.

Utiliza alguna

estrategia.

Utiliza varias

estrategias.

Utiliza siempre

estrategias.

Cooperacién con el

para resolver retos

resto de comparieros

No coopera con
el resto de
compafieros para

resolver los retos

Coopera muy poco
con el resto de
compafieros para

resolver los retos

Coopera varias
veces con el resto
de compafieros para

resolver los retos

Coopera siempre
con el resto de
comparieros para

resolver los retos

conocimientos

propios del area.

los
conocimientos

propios del area.

conocimientos

propios del area.

tacticos. . . . .

tacticos. tacticos. tacticos. tacticos.
N No comprende ni

Compresiony izall Comprende y Comprende y Comprende y
utiliza la

utilizacion de la . . utiliza pocos utiliza varios utiliza todos los

) . terminologia y o o o
terminologia 'y términos y términos y términos y

conocimientos

propios del area.

conocimientos

propios del area.

Respeto del medio
ambiente y
sensibilizacién por
su cuidado y

conservacion.

No respeta el
medio ambiente
ni tiene
sensibilidad por
su cuidado y

conservacion.

Pocas veces respeta
el medio ambiente
y tiene sensibilidad
por su cuidado y

conservacion.

La mayoria de las
veces respeta el
medio ambiente y
tiene sensibilidad
por su cuidado y

conservacion.

Respeta el medio
ambiente y la
sensibilizacion por
su cuidado y

conservacion.

Colaboraciony
resolucion de
conflictos a través

del dialogo.

No colabora,
discrimina 'y no
resuelve los
conflictos a
través del

diélogo.

Colabora poco, ya
veces resuelve los
conflictos a través

del didlogo.

Colabora y resuelve
los conflictos a
través del dialogo la

mayoria de los dias.

Colaboray
resuelve los
conflictos a través

del diélogo.

Nota. Elaboracion Propia.

La rabrica anterior ird marcada por unos niveles de consecucién, que seran:

Tabla 4.
Niveles de consecucidn para la rubrica del docente. .
Nada 1
Poco 2
Bastante 3
Mucho 4

Nota. Elaboracién Propia.

En segundo lugar, los alumnos realizaran una autoevaluacion siguiendo la siguiente rubrica:

Tabla 5.

Rubrica de autoevaluacion individual.
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Nada

Poco

Bastante

Mucho

Participacion.

He participado

No he

participado

He participado

He participado

He participado

] . poco en la algoen la activamente en la
activamente en la activamente en . . .
o o actividad. actividad. actividad.
actividad. la actividad.
He escuchado He escuchado
No he

Resolucion de problemas

con mis comparieros.

En situaciones de

desacuerdo o de conflicto,
he escuchado otras

opiniones o he aceptado

sugerencias.

He propuesto alternativas

escuchado las
opiniones ni he
aceptado
sugerencias de
mis
comparfieros.

No he propuesto

alternativas ni

pocas opiniones
y he aceptado
pocas
sugerencias de
mis
comparfieros.
He propuesto

pocas

varias opiniones
y he aceptado
algunas
sugerencias de
mis
comparfieros.

He propuesto

varias

He escuchado
siempre las
opiniones y he
respetado las
sugerencias de
mis compafieros.
He propuesto

alternativas y he

y he aceptado una alternativas y he | alternativas y he | aceptado
N he aceptado una ] .
solucién. B aceptado pocas | aceptado varias | soluciones.

solucion. ) )
soluciones. soluciones.
No me he

Superacion personal.
Me he esforzado 100% y

esforzado al
100% ni he

Me he esforzado

y. he dado poco

Me he esforzado

y he dado

Me he esforzado
el 100% y he

o | dado lo maximo | de mi mismo bastante de mi | dado el maximo
he dado el maximo de mi o _ o
) ) de mi mismo para mismo para de mi mismo para

mismo para conseguirlo. ] ] ]

para conseguirlo. conseguirlo. conseguirlo.

conseguirlo.

) He recogido
. He recogido .
No he recogido ] bastante He recogido el
. ) ) poco material, y ) )

Responsabilidad. el material, ni material, y he material, he

Recojo el material, respeto
a los compafieros y los

materiales los utilizo con

he respetado a
los compafieros

ni he utilizado

he respetado los
comparfieros y
los materiales

los he utilizado

respeto a los
compafieros y
los materiales

respetado a los
compafieros y los

materiales los he

cuidado. los materiales los he utilizado | utilizado con
] con un poco de )
con cuidado. ) con bastante cuidado.
cuidado. ]
cuidado.
No he He participado He participado He participado

Cooperacién en equipo.
He participado en la

cooperacion para superar

todas las pistas.

participado en la
cooperacion
para superar

todas las pistas.

un poco en la
cooperacion
para superar las

pistas.

bastante en la
cooperacion
para superar

todas las pistas.

siempre en la
cooperacion para
superar todas las

pistas.

Nota. Elaboracion Propia.

Por ultimo, en cuanto a la evaluacion de forma grupal, la ribrica utilizada sera:
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Tabla 3.

Rabrica de autoevaluacién grupal.

activamente en la

activamente en

activamente en

activamente en

Nada Poco Bastante Mucho
L . Bastantes
Participacion. Ninguno ha Algunos han Todos han
o o . alumnos han .
Todos han participado participado participado o participado
participado

activamente en la

Resolucion de problemas
con mis compafieros.

En situaciones de
desacuerdo o de conflicto,
hemos escuchado otras
opiniones 0 hemos
aceptado sugerencias.
Hemos propuesto
alternativas y hemos

aceptado una solucion.

escuchado al
resto en
situaciones de
desacuerdo o
conflicto, ni
hemos aceptado
sugerencias.
Tampoco hemos
propuesto
alternativas ni.

hemos aceptado

escuchado al
resto en
situaciones de
desacuerdo o
conflicto, y
hemos aceptado
sugerencias.
Pocos hemos
propuestos
alternativas y

hemos aceptado

escuchado al
resto en
situaciones de
desacuerdo o
conflicto, y
hemos aceptado
sugerencias.
Bastantes hemos
propuestos
alternativas y

hemos aceptado

actividad. la actividad. la actividad. o actividad.
la actividad.
Ningun Pocos Bastantes
. B B Todos los
compafieros compafieros compafieros .
comparieros
hemos hemos hemos

hemos escuchado
al resto en
situaciones de
desacuerdo o
conflicto, y
hemos aceptado
sugerencias.
Todos hemos
propuestos
alternativas y
hemos aceptado

una solucién.

Superacion personal.
Nos hemos esforzado
100% y hemos dado el
maximo de nosotros

mismo para conseguirlo.

una solucién. una solucién. una solucién.

Ninguno nos
Pocos nos Bastantes nos

hemos Todos nos hemos
hemos hemos

esforzado al
100% y no
hemos dado el
méaximo de
nosotros
mismos para

conseguirlo.

esforzado al
100% y hemos
dado el méximo
de nosotros
mismos para

conseguirlo.

esforzado al
100% y hemos
dado el méximo
de nosotros
mismos para

conseguirlo.

esforzado al
100% y no hemos
dado el maximo
de nosotros
mismos para

conseguirlo.

Responsabilidad.
Recogemos el material,
respetamos a los
compafieros y los
materiales los utilizamos

con cuidado.

Ninguno hemos
recogido el
material, ni
hemos respetado
alos
compafieros, ni
los materiales

los hemos

Pocos hemos
recogido el
material, hemos
respetado a los
compafieros, y
los materiales
los hemos
utilizado con

cuidado.

Bastantes hemos
recogido el
material, hemos
respetado a los
compafieros, y
los materiales
los hemos
utilizado con

cuidado.

Todos hemos
recogido el
material, hemos
respetado a los
compafieros, y los
materiales los
hemos utilizado

con cuidado.
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utilizado con

cuidado.

B ) Ninguno hemos | Pocos hemos Bastantes hemos | Todos hemos
Cooperacion en equipo. o o o o
o participado en la | participado en la | participado en la | participado en la
Hemos participado en la y . . .
. cooperacion cooperacion cooperacion cooperacion para
cooperacion para superar
) para superar para superar para superar superar todas las
todas las pistas. ) ) ) )
todas las pistas. | todas las pistas | todas las pistas | pistas

Nota. Elaboracion Propia.

4.1.10. Tratamiento a la diversidad
La asignatura de educacion fisica es el lugar donde todos y todas tienen cabida,
indistintamente de sus caracteristicas, dificultades y ritmos en su proceso de aprendizaje.
Por lo tanto, cuando hablamos de una educacion fisica inclusiva para todos/as y sin
diferencias, se mantienen las méas altas expectativas. Por ello, nuestra asignatura ofrece
escenarios, contenidos y experiencias idoneas para que se dé esa inclusion.
No obstante, es importante que el docente de educacién fisica conozca al alumnado para
saber cuales son sus impedimentos y sus dificultades.
En un curso de 6° contamos con un alumno con déficit de atencidn e hiperactividad y con un
alumno con perdida auditiva moderada, pero en nuestra propuesta de intervencion estaran
totalmente integrados y no tendran problemas para realizar las actividades junto con sus
comparieros.
En cuanto al primer alumno, las medidas que tomaremos seran:
- Le daremos unas instrucciones sencillas y le haremos una pequefia demostracion
de la actividad.
- A la hora de la explicacion, lo pondremos cerca de nosotros y le daremos el rol
principal.
- Estableceremos contacto visual y fisico con él.

- Se le reforzara las conductas que son positivas y animaremos continuamente.

En cuanto al segundo alumno, las medidas que tomaremos son:

Se situaré cerca del docente y delante de él para que nos lea los labios, siempre
de cara.
- Lasexplicaciones las haremos breves y claras, con un lenguaje adecuado a la edad.
- Las instrucciones iran acompafiadas de imagenes.

- Reforzaremos las palabras con la expresion corporal y del rostro.
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- Un compafiero lo ayudara.

Por ultimo, en el caso de otras necesidades aplicaremos el Disefio Universal de Aprendizaje,
que consiste en organizar la secuencia como siempre, pero teniendo en cuenta los tres
principios basicos que nos marca el DUA, estos son:

- Principio I: proporcionar mdaltiples formas de representacion. Por
ejemplo, dar la informacién en papel, video o bien mediante podcasts, repasar
todos juntos las normas de seguridad de forma verbal, visual o auditiva, utilizar un
vocabulario basico que todos y todas comprendan.

- Principio 1I: proporcionar multiples formas de accién y expresion. Por
ejemplo, crear tablas para anotar los logros y las formas de adquisicion de las
pistas, evaluar a los compafieros, proponer alternativas al dibujo como la grabacién
de voz o la creacion maquetas o tripticos informativos.

- Principio I11: proporcionar multiples formas de implicacién. Por ejemplo,
ayudar entre compafieros, los alumnos expertos seran ayudantes, desarrollar
autoevaluacion, la evaluacion intragrupo e intergrupal, felicitaciones y
recomendaciones tras el trabajo bien hecho, asignar puntos y proponer enfoques

gamificados, trabajar de forma gamificada.

5. Resultados

Una vez que hemos realizado el scape room en los cursos de sexto de Educacion
Primaria del C.E.I.P. Miguel Rueda, hemos comprobado como los alumnos y alumnas se
encontraban motivados para realizarlo, han ido cumpliendo y buscando entre todos las
siguientes pistas y en la resolucion se han implicado todos los estudiantes.
No obstante, tras observar a todos ellos e ir viendo como lo iban solucionando, hemos
comprobado que se deben llevar a cabo mejoras en la realizacion y en cada una de las pistas.
En primer lugar, hay que aumentar las consignas, es decir, en cada lugar encontramos
indicaciones de como deberan conseguir la pista que les llevara a otro lugar. Por ello, estas
indicaciones deben aumentarse y colocarlas de tal forma que ellos puedan verla a simple vista
y asi puedan seguirla de forma correcta.
Por otro lado, debemos vigilar a los alumnos y alumnas cuando van en busca de la siguiente
pista, es decir, cuando se dirigen al lugar debemos estar detrds de ellos para ver como las

consiguen sin saltarse las indicaciones marcadas. Ademas, se deben poner las pistas antes de
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que lleguen al lugar, es decir, hay que controlar por cual se encuentran ellos para ir colocando
las que no se han podido poner desde un principio.

En tercer lugar, debemos pegarles una serie de normas en la pared de la zona de control, de esta
forma, ellos pueden visualizarlas constantemente para que las cumplan. Esto se debe a que, en
un momento del scape room vimos como algunos de ellos se quedaban en la zona de control y
no iban junto con sus comparieros para buscar las siguientes. Es por ello, que si lo ven como
una norma, lo cumpliran porque si no tendran penalizaciones que le perjudicara a la hora de
llegar a la llave para poder salir del centro.

Por ultimo, tras la realizacién del primer scape room, vimos como todos los materiales se
quedaban por todo el colegio. Por ello, los maestros de educacion fisica nos dieron el consejo
de poner un ultimo reto para conseguir la llave, este era “debeéis recoger todos los materiales
que se encuentran por el colegio en un minuto. Si lo conseguis, os daremos el cofre con la llave
para poder salir del centro”. En la realizacion del segundo scape room se lo indicamos, y todos
fueron rapido a recogerlo para asi poder conseguirla.

Una vez que se termino el scape room dimos a cada uno de ellos la evaluacion para que la
hicieran de forma individual, y posteriormente, hicimos la valoracion en conjunto con toda la
clase.

En cuanto a la primera, la mayoria de los alumnos han marcado la Gltima casilla, aunque hay
varios de ellos que han sido honestos con lo que han hecho y por ello, han ido marcando otras
casillas. A la hora de la reflexidn en conjunto, han manifestado quienes han sido los comparieros
que han estado sin participar y no han puesto el interés necesario para cumplir los objetivos y
llegar al final del scape room.

Por ultimo, las anotaciones que he ido haciendo con cada uno de los alumnos mientras iba

observandolos, han coincidido con la que ellos mismo han escrito de forma individual.

6. Conclusiones

Incluir la gamificacién para los nifios y nifias de la etapa de educacion primaria, s una
metodologia que actualmente no esta popularizada entre los docentes. No obstante, poco a poco
va encontrando un hueco en la educacién y dentro de las diferentes asignaturas de educacién
primaria. Ademas, los docentes consideran los beneficios que tiene la inclusion de este tipo de
metodologias para los alumnos y alumnas en la etapa de educacién primaria. También los
maestros y maestras han comprobado que gracias a esta actividad, se ha aumentado la

motivacidn por parte de los nifios y nifias para realizar las actividades. En cuanto a las relaciones

39



interpersonales, los alumnos se relacionan mejor con las compafieros y se consigue crear un
buen clima en las aulas. Por lo tanto, en relacion con el primer objetivo debemos decir que se
ha cumplido, ya que los profesores/as han sido conscientes que puede favorecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de educacion fisica, que ha aumentado la motivacion y
las relaciones interpersonales entre todos ellos.

En cuanto al segundo objetivo planteado, se ha disefiado un scape room para una clase de
educacion fisica de sexto de educacion primaria, y ademas se ha llevado a cabo. De esta forma,
hemos obtenido més informacion y lo hemos adecuado a las caracteristicas de los estudiantes.
Los alumnos que han necesitado adaptaciones han sido dos: en primer lugar, en cuanto al nifio
con déficit de atencion e hiperactividad le daremos las instrucciones de forma sencilla y con
una pequefia demostracion de la actividad que vamos a realizar, a la hora de hacer la
explicacion, lo tendremos cerca y le daremos el rol principal, y por Gltimo, se le reforzara las
conductas positivas y lo animaremos de forma continua. En segundo lugar, en cuanto al alumno
con pérdida auditiva moderada se le situara cerca del docente para que nos pueda leer bien los
labios, las explicaciones seran breves y claras, con un lenguaje adecuado a ellos. Ademas, las
instrucciones que le daremos irdn acompafadas de imagenes, reforzaremos las palabras con
expresion corporal y del rosto, y por Gltimo, serd ayudado por un compafiero. No obstante, en
el caso de que exista otras necesidades se aplicara el DUA, teniendo en cuenta los principios
que marca.

En relacion con el objetivo anterior, al tener la oportunidad de llevarlo a cabo en un centro
escolar de educacion primaria, hemos visto como el tercer objetivo que hemos planteado se ha
cumplido ya que los nifios y nifias a la vez que lo iban realizando se encontraban motivados por
aprender y por ir resolviendo cada una de las pistas para llegar al final del scape room.

Por ultimo, los estudiantes durante toda la realizacion del scape room en la clase de educacién
fisica han tenido interés por ir descubriendo nuevas experiencias y aprendizajes. Es por ello,
que han sido conscientes de que el juego es una herramienta para descubrir y aprender nuevos
contenidos. Por ello, podemos decir que también se ha cumplido el tercer objetivo planteado.
Por lo tanto, concluimos después de haber realizado la propuesta del scape room en las aulas
de sexto del centro escolar de Educacion Primaria. En primer lugar, en cuanto a la experiencia
que hemos tenido al realizar dicho trabajo podemos llegar a decir que ha sido un tema que poco
a poco nos iba llamando mas la atencion, ya que era un contenido que conociamos poco, pero
era una tematica atractiva e innovadora para poder emplearla en un futuro. Sin embargo, ha
habido puntos que nos ha resultado complicado buscar informacién ya que es un tema que se

esta incluyendo poco a poco en el ambito de educacion primaria. Con la puesta en practica de
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la intervencion hemos podido comprobar que implantar este nuevo método de aprendizaje en
la educacion conlleva a una mejora en el rendimiento académico del alumno, ya que es algo
novedoso y encantador que provoca la motivacion en los nifios y nifias a la hora de aprender
nuevos contenidos.

Por ello, ensefiar jugando es un método donde los alumnos se estan divirtiendo a la vez que
aprendiendo de forma diferente a la tradicional. Cada dia, se ensefia un nuevo contenido y nuevo
juego, es decir, no todos los contenidos se pueden ensefiar de la misma forma, por lo que los
estudiantes tienen esa incertidumbre de saber qué juego le deparara el préximo tema. Es por
ello, que cada dia existen mas docentes que emplean la gamificacion en sus clases para asi
conseguir que sus alumnos y alumnas aumenten su motivacion y el interés hacia el aprendizaje

y los nuevos conocimientos.
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8. Anexos.

Anexo I. Carta inicial para comenzar el juego.

9{%%415 ATRAPADO

LAS LLAVES DEL COLEGIO HAN DESAPARECIDO
Y NO PODEMOS SALIR DE EL.

S/ %*

LOS MAESTROS HEMOS RECIBIDO UNA CARTA
QUE DICE:

"QUERIDOS ALUMNOS Y ALUMNAS DE SEXTO DE
EDUCACION PRIMARIA DE COLEGIO MIGUEL
RUEDA, ESTALS ATRAPADOS EN EL COLEGIO Y
TENDREIS QUE CONSEGUIR 14 PISTAS PARA
LLEGAR A DONDE SE ENCUENTRA LA LLAVE PARA
PODER SALIR.

JSEREILS CAPACES DE LLEGAR?"

TODOS JUNTOS DEBEMOS DEMOSTRARLE QUE
VAMOS A CONSEGUIR LA LLAVE EN EL MENOR
TIEMPO POSIBLE.

JESTALS PREPARADOS?
JNECESITAREMOS VUESTRA AYUDA, VAMOS! )'

e

Anexo |1. Pista nimero 0.

Teneéis que consequir |a pista numero 1sin pisar los
sitios prohibidos. ;Como vais a consequirlo?
iAdelante!

£ Y |
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Anexo I11. Pista nUmero 1.

\

» %
= PISTA N2 'f

- W)
Teneis que resolver la siguiente adivinanza y
dirigiros al lugar donde podéis encontrar la
respuesta.

PISTA N.1
To&os Aicen (1ue, me Quieren Fara
Law Lue,nas jujalas, , en

cam\:io, cuanAo me inene,n me

}ra*an sie,mFre, a Fa}a&as.

Q

Anexo V. Pista niimero 2.

\¥
PISTA N‘-’Z'j

- W)
Debeis formar el siguiente rompecabezas.

En el sobre blanco teneis las todas las piezas.
Una vez formado, debeis dirigiros a ese lugar para
buscar las piezas de la siguiente pista.

&
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Anexo V. Pista nimero 3.

=PISTA N3

iA que depoﬁe hace referencia la siguiente
% adivinanza?
T al lugar donde podéis jugar.
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PISTA N.3
Dz‘)or{e (1ue, 12 Frac*ica e,n}re.
c\os equi‘)os Ae, cinco juja(lorzs
que, ,fra}an Ae in*ro&ucir ¢.| \:alﬁn

en ‘a canas*a con{raria

Anexo VI. Pista niimero 4.

¢En qué lugar podeis encontrar ese nimero?
Dirigiros hacia ese lugar y encontrareis

ol ¥
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PISTA N
SQu@ nimero se convier*e en

cero Si |c, qui*as la mijfa(l?

Q

Anexo VII. Pista niUmero 5.

\3
PSTANOS o)

- W
Realiza el siguiente crucigrama sobre la salud y la
alimentacion. A continuacion, forma una palabra
con las letras senaladas.

‘ jHacia donde tendreis que ir?
o &i
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SALUD
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e
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AT FEELL T

Horizontales Verticales

Anexo VIII. Pista nimero 6.

« W)
Resuelve las siguientes definiciones a traves de los
siguientes dibujos.
iA qué lugar tendreis que iros para encontrar la

‘ siguiente pista?
9 W
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DESCIFRADOR DE CODIGOS

Anexo I X. Pista niimero 7.

ISTA Ne7

Debeis pln‘cn&os los gl :‘f;‘gy‘,ytilizar las letras
o para formar varlas"‘ﬁi@ra.
4A qué lugar vais ahora?
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Peauv
€N0S
AREeN
eRO
050
GAN

Anexo X. Pista nimero 8.

¢ 9
GPISTA NG o

iCudl es la respuesta de la siguiente adivinanza?
Dirigiros hacia alli, y encontrareis la siguiente
pista.

£ R

54



PISTA N.&
SQué lujar c\o‘ co‘ejio fe
Aivizr’res con {us amiqos J &as |a
clase, Ae. e,clucaciﬁn (?sica cuanclo

l\ace, ‘oue.n \lie,m‘)o?

Anexo XI. Pista nimero 9.
\‘-"
[

PISTA Nﬂgl’d

Para resolver una pista, teneis que consequir una herramienta. Por
ello, debeis lanzar el aro para introducirlo en un cono, y conseguir
una puntuacion minima de 25 puntos.
Normas:
1)Teneis que lanzar todos los miembros de la clase.
1) T%ﬂns oportunidades para lanzar.
3) Si’)no consequis el minimo de puntos, volveréis a intentd|
conseguir un minimo de 12 puntos.
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Anexo XI. Pista nimero 10.

]
£ "
A )
S PISTA N-m'j
' - W
En el sobre encontrareis las piezas para resolver el
puzzle. ;Donde podeis encontrar ese dibujo?

Dirigiros hacia ese lugar para encontrar la
siguiente pista.

Anexo XII. Pista niUmero 11.

Tras haber consequido en la pista numero 9 la
herramienta necesaria para resolver esta pista,
dirigiros hacia el lugar donde se encuentra el
&nte y 08 dard el utensilio para que podaj

ontinuar buscando la siguiente pist
jDonde podeis encontrarlos?
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SCAN ME

Anexo XIII. Pista nimero 12.

/

v
PISTA N212 _
[

Resuelve las siguientes palabras teniendo en cuenta
el nimero y el color, para ir colocando la letra
correspondiente.

Eﬁ ;Donde puedes encontrar esas cosas? i
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CGDIGO DE COLORES Y NUMEROS

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1" 12 13 14
u '] 1 U 1 0 E [H 4] P Yy A R 1]
j N M 0 R C ] ] v E g E N M ]
E 1 R ¢ E A 1 D 1] R Cc A M J
N P L E L g N E R 0 I N C A
1 0 T s N 0 R 1] T C 0 1 ] G
. L v R N 1 M g N 4] N N M H N
y M P 1 T D E P M U 0 c T s
! A 0 N s R E 0 v '] E P s E L
CGDIGO DE COLORES Y NUMEROS
s o
2 129 111 12
1 14 2 7 2 7

J 5 7

Anexo XIV. Pista nUmero 13.

A través del codigo morse, coloca las letras
correspondiente para resolver las palabras. ;A
donde vais ahora para buscar la siguiente pista?

£ A
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Anexo XV. Pista nimero 14.
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Anexo XVI. Pista nimero 15.

Une las piezas que se encuentran detras de las

indicaciones de cada pista. Y a continuacion,
dirigiros hacia los puntos senalados para buscar la

\q
N915'j

Ultima pista.

Y |

I}
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director
llave

escape room

alumnos

victoria

puerta
escape room
director

llave

director
puerta

docentes

puerta
colegio

salida
realidad
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Anexo XVII. Mapas donde irén las cruces para encontrar las estrofas de los poemas.
|

CEIP "Miguel Rueda" y alrededores

Pista Exterior CEIP "Miguel Rueda”

Leyenda

& = Porteria
o Papelera
o Canasta
Arbol
o Arriate
Albero
Escaleras
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Anexo XVIII. Consignas utilizadas durante el scape room.

MANOS FUERA

PROHIBIDO UTILIZAR LAS MANOS

AGUJERO NEGRO

PROHIBIDO TOCAR LA ZONA CON NINGUNA PARTE DEL CUERPO
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