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Resumen.

El presente Trabajo de Fin de Mdster tiene como finalidad examinar el potencial
pedagdgico del Escape Room como herramienta metodoldgica innovadora en
Educacion Primaria, enfocdndose en sus ventajas para el aprendizaje colaborativo y la
potenciacién de la motivacion e implicaciéon del alumnado. La propuesta se basa en el
marco fedrico de las metodologias activas, la neuroeducacion y la gamificacion,
ademds del apoyo de la normativa educativa actual y los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), que fomentan una educacion inclusiva, participativa y enfocada en

el desarrollo de habilidades fundamentales.

Esta propuesta de intervencion va destinada a un colegio publico de Educacion Infantil
y Primaria, siendo en esta Ultima etapa en la que los estudiantes se hallan en la fase de
operaciones concretas de acuerdo con la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, lo
que promueve la utilizacién del juego como medio de aprendizaje. Se propone la
ejecucion de un plan de intervencion para instaurar el Escape Room como herramienta
metodoldgica en el centro, fomentando, a su vez, metodologias activas como la

gamificacién o el aprendizaje cooperativo.

En términos metodoldgicos, este trabajo combina un enfoque cudlitativo con la
observacion sistemdtica del comportamiento y la implicacion del alumnado durante las
tareas. La propuesta estd planificada para llevarse a cabo en un curso escolar, con la

finalidad de prolongarlo en futuros cursos.

Los resultados previstos indican que la utilizacion del Escape Room educativo no solo
promueve el aprendizaje relevante, sino que también ayuda a crear un ambiente de
aula mds cooperativo, estimulante e inclusivo. En resumen, este estudio busca
proporcionar una propuesta educativa estricta y adaptable a otros entornos escolares,

evidenciando la importancia de las metodologias activas en la educaciéon actual.

Palabras clave: Gamificacion, Escape room educativo, Aprendizaje cooperativo,

Educacion Primaria, Competencias clave.




Abstract.

This Master's Thesis aims to rigorously examine the pedagogical potential of the escape
room as an innovative methodological fool within Primary Education, with particular
emphasis on its capacity to foster collaborative learning and to enhance student
motivation and engagement. The proposed intervention is grounded in the theoretical
underpinnings of active methodologies, neuroeducation, and gamification, and is
further supported by current educational legislation and the Sustainable Development
Goals (SDGs), which advocate for an inclusive, parficipatory, and skills-oriented

educational approach.

The intervention is designed for a public school offering Early Childhood and Primary
Education, with implementation focused on the latter stage, wherein students are
situated within the concrete operational stage of cognitive development, as defined by
Piaget. This developmental phase supports the use of play-based learning as a highly
effective pedagogical strategy. The proposed action plan seeks to integrate the
educational escape room into the school's methodological framework, while
simultaneously promoting active approaches such as gamification and cooperative

learning.

From a methodological standpoint, this research adopts a qualitative approach,
incorporating systematic observation to analyze student behavior and levels of
engagement throughout the activities. The proposal is structured for implementation
over the course of one academic year, with the intention of extending its application in

subsequent years.

The anticipated outcomes indicate that the use of educational escape rooms not only
facilitates meaningful and relevant learning, but also contributes to the creation of a
more cooperative, stimulating, and inclusive classroom environment. In conclusion, this
study aspires to offer a robust and ftransferable educational proposal, thereby
underscoring the significance of active methodologies in contemporary pedagogical

practice.

Keywords: Gamification, Educational escape room, Cooperative learning, Primary

Education, Key competences.




1. Introduccién y justificacion.

En la actualidad, la educacion se encuentra ante el reto de preparar al alumnado para
convivir en una sociedad cambiante y compleja. Esto supone ofrecer a los estudiantes
herramientas para ir mds alld de la mera adquisicion de contenidos o trasmitir
informacién de manera unidireccional por parte del docente. Por ello, es necesario
promover el desarrollo de competencias y trabajar de manera transversal cuestiones
como el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la colaboracion vy

cooperacioén, asi como la gestion emocional, entre otros aspectos.

En esta linea, las metodologias activas han adquirido un papel fundamental a la hora
de llevar a cabo los procesos de ensenanza-aprendizaje y, mds concretamente, en la
evolucion de la practica docente, debiendo considerar al alumnado como el principal
protagonista de su proceso de aprendizaje, fomentando experiencias educativas que
tengan un cardcter significativo, inclusivo y motivador (Pérez-Pueyo, Hortiglela &
Ferndndez, 2021).

Actualmente, este enfoque diddctico estd respaldado por la normativa educativa
vigente, destacando de manera mds especifica la Ley Orgdnica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modifica la Ley Orgdnica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion
(en adelante, LOMLOE), asi como los reales decretos curriculares vigentes, teniendo un
papel protagonista, en este caso, el Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que
se establecen la ordenacién y las enseinanzas minimas de la Educacién Primaria. Esta
normativa impulsa un modelo de ensenanza fundamentado en el desarrollo de las
competencias clave, situaciones de aprendizaje reales y metodologias que promuevan
la participacion activa del alumnado. De igual forma, se promueve que los docentes
disehen y pongan en prdctica situaciones de aprendizaje contextualizadas vy
motivadoras, lo que demanda una planificacidn que tenga en cuenta no solo los

contenidos curriculares, sino también el desarrollo integral del alumnado.

De la misma manera, es necesario destacar que dicha normativa incorpora entre sus
principios fundamentales la contribucion al desarrollo de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible (ODS), establecidos por la Agenda 2030. De forma particular, el Objetivo de
Desarrollo Sostenible nimero 4 busca garantizar una educacidn inclusiva, equitativa y
de calidad, promoviendo oportunidades de aprendizaje que duren durante toda la
vida. De este modo, la inclusién de metodologias activas se relaciona intimamente con
este objetivo a ofrecer entornos educativos que respeten la diversidad del alumnado,
fomentando su motivacidon y el desarrollo de las competencias clave para su

crecimiento social y personal.




Por otfro lado, desde un enfoque cientifico, estas implicaciones legales encuentran
sustento en la neuroeducacién, siendo esta una disciplina que adna los progresos en
estudios de neurociencia, la piscologia y la pedagogia para comprender el cerebro
humano, relaciondndolo con los procesos de ensefanza-aprendizaje. Segun Guerrero
(2021), cualquier individuo que esté en contacto con menores tiene la necesidad de

comprender la capacidad de plasticidad cerebral que caracteriza al cerebro de ninos.

De este modo, las metodologias activas, como son la gamificacion o el aprendizaje
cooperativo, entre otras, estdn alineadas con estos principios. Mora (2017) explica esto
bajo el concepto de emocidn, explicando que esta es el resorte que pone en marcha
los mecanismos de la atencidon y la memoria. Sin emocién no hay curiosidad, no hay
atencion, no hay aprendizaje, no hay memoria. Desde un punto de vista cientifico, esto
se debe a la generacion de dopamina, reforzando la atencién, estimulando la
curiosidad y fomentando la memoria a largo plazo. Por ello, el Escape Room como
recurso educativo puede ser considerado como una estrategia innovadora que

permitird a los docentes generar emocion en el alumnado.

Para comprender esta herramienta, es necesario conocer el origen de la misma. Los
Escape Rooms o juegos de escape son juegos fisicos de aventura en los que un grupo
de personas debe resolver enigmas y acertijos en un tiempo limitado para conseguir
escapar de una habitacién cerrada. El origen de esta actividad se remonta a Japdn. En
concreto, Takao Kato crea el primer “Real Escape Game” en 2007. A partir de este
momento, los juegos de escape se han extendido globalmente como una forma de
ocio, la cual destaca por el trabajo en equipo, el pensamiento Iégico vy la narrativa
(Nicholson, 2015).

Este tipo de actividad se ha adaptado al dmbito educativo, convirtiéndose en una
propuesta diddctica en la que el alumnado debe resolver estas pruebas o enigmas,
generalmente vinculadas con los contenidos curriculares y siguiendo una narrativa que
otorgue sentido a la propuesta. Este tipo de actividades permiten trabajar las diferentes
competencias clave de forma transversal, como pueden ser: la comunicacién
lingUistica, la competencia matemdtica, las competencias sociales o la digital, entre
otros aspectos. Todo ello siempre desde una perspectiva cooperativa. De esta forma,
este componente lUdico favorecerd la motivacion intrinseca, reduciendo la ansiedad

relacionada con el error o la evaluacion (Eukel, Frenzel & Cernusca, 2017).

Por otro lado, ademds de ser una propuesta inmersiva, el Escape Room como recurso
educativo es considerado como una herramienta de gamificacion en el aula. La
gamificacién se entiende como el uso de los elementos propios del juego en contextos
no ludicos, con el objetivo de fomentar la motivacién, el compromiso y el aprendizaje

en el alumnado (Boillos et al.,, 2025) La gamificaciéon incluye tres elementos




fundamentales: dindmicas, mecdnicas y estética, los cuales se tfraducirdn en elementos
como la narrativa, la competicion positiva, los desafios, los logros o una
retroalimentacion inmediata. Estos elementos son habituales en los juegos,
incorpordndose a actividades educativas con el fin de transformar la experiencia de
aprendizaje. Por ello, el Escape Room es considerado una experiencia gamificada que

potencia el interés del alumnado a través de retos y la urgencia del tiempo limitado.

Desde la perspectiva de la neurociencia, autores como Zichermann y Cunningham
(2011) destacan cémo la gamificacién, bien implementada, permite activar
mecanismos de recompensa en el cerebro, fomentando aprendizajes significativos,
duraderos y motivadores. La aplicacién de esta metodologia en el aula ha demostrado
beneficios en la mejora del rendimiento académico, la implicacion del alumnado vy el
desarrollo de habilidades no tan relacionadas con el plano cognitivo, como la
perseverancia, el frabajo en equipo o la autorregulacion (Dominguez et al., 2013). Estas
caracteristicas hacen de la gamificaciéon un método especialmente adecuado para el
alumnado de Educacidén Primaria, donde el componente lUdico es fundamental para

el desarrollo integral del nino.

De esta forma, el Escape Room como recurso educativo no solo responde a criterios de
innovacion metodoldgica y aprendizaje activo, sino que también estd incluida en el
marco de la gamificacién. Su potencial se multiplica cuando se combina con
estructuras de aprendizaje cooperativo, puesto que ambos enfoques comparten el
objetivo de implicar al alumnado activamente en su proceso de aprendizaje, buscando
un objetivo comun y buscando el interés grupal por encima del individual. Por este
motivo, el papel del aprendizaje cooperativo es fundamental. El Escape Room, por su
naturaleza, exige la colaboraciéon y cooperaciéon de entre los participantes, el reparto
de tareas, la toma de decisiones conjunta y la gestion del tiempo. Johnson & Johnson
(1999), definen el aprendizaje cooperativo como una estructura organizativa basada
en la inferdependencia positiva, la responsabilidad individual, el desarrollo de
habilidades interpersonales y el procesamiento grupal. Todas estas dimensiones estdn

estrechamente relacionadas con la puesta en prdctica de un Escape Room educativo.

Por otro lado, ademds de potenciar el rendimiento académico, genera beneficios en el
desarrollo de las relaciones sociales, la autoestima, la empatia y la inclusidon. Estos
aspectos son especialmente relevantes en el panorama educativo actual, donde la
educacién debe contribuir no solo a la formacién académica, sino también a la
formacion ética, emocional y social del alumnado (UNESCO, 2022). En este sentido, la
aplicacion de dindmicas y acciones que fomenten el aprendizaje cooperativo, se
convierten en una herramienta transversal que permite frabajar contenidos y valores de

forma integrada.




De este modo, en el presente Trabajo de Fin de Mdster se va a llevar a cabo una
propuesta de intervencidén que ird dirigida de forma especifica a un centro de
Educacion Infantil y Primaria. Md&s concretamente, en la etapa de Educacién Primaria,
desde el punto de vista psicoevolutivo, las edades comprendidas entre los 6 y los 12
anos, en las que se encuentra el alumnado en este momento, se situan en una fase de
creciente autonomia, capacidad simbdlica y consolidacidn de la lectoescritura, entre
otros aspectos. Segun la Teoria del Desarrollo de Piaget (1970), el alumnado se
encuenfra en la etapa de operaciones concretas, caracterizada por realizar
operaciones mentales l6gicas y desarrollando las capacidades de consideracion,
clasificacién y seriacion. De esta manera, su pensamiento empieza a ser mds logico vy
operativo y desarrollan el sentido de pertenencia a un grupo. El frabajo cooperativo y
el aprendizaje experiencial y manipulativo les permite aprender de forma mds
productiva, ya que la motivacién se activa mediante el juego, la emociéon y la
interaccidn social. A su vez, esta etapa es especialmente relevante a la hora de formar
hdbitos de convivencia positivos y frabajo en equipo, lo que convierte al Escape Room
como una estrategia idénea y coherente con las caracteristicas y necesidades que el

alumnado muestra en este momento.

Por ofra parte, no solo se ha de tratar este recurso desde el punto de vista del
aprendizaje del alumnado, sino también desde los procesos de ensenanza. Esto es
debido a que la aplicacidén de metodologias activas implicard una redefinicion del
papel del docente, dejando a un lado la educacién unidireccional, en la que se
impartian contenidos Unicamente, para pasar a disefar experiencias de aprendizaje
reales y significativas, facilitando la reflexién y el desarrollo competencial del alumnado.
Esta vision estd en consonancia con la normativa de dmbito educativo actualmente
vigente y con las necesidades de una escuela mds activa, personalizada vy

comprometida con el desarrollo continuo (Pérez-Pueyo et al., 2021).

De este modo, esta propuesta de Trabajo de Fin de Mdster se justifica no solo a la
necesidad de innovar desde la prdctica docente, sino también desde un punto de vista
legal, cientifico y pedagdgico, fundamentado desde el panorama educativo actual.
De igual forma, existe una evidencia empirica sobre los beneficios de las metodologias
activas, como el aprendizaje cooperativo y la gamificacién, destacando de manera
mds concreta el Escape Room como recurso educativo, pero existe margen para seguir
investigando sus condiciones de aplicacion, el impacto en distintas etapas educativas

y su relacidn con el desarrollo de las competencias clave.




2. Marco tedrico.

En este apartado se va a exponer el marco tedrico de este Trabajo de Fin de Mdster,
pues es necesario fundamentar cientificamente esta propuesta de intervencion. Esta
estard fundamentada por diferentes metodologias activas, tratando conceptos clave
como el aprendizaje cooperativo, la gamificacién y el Escape Room como recurso

educativo, apoyados por diferentes referencias tedricas y normativas.

2.1. Gamificacion.

Antes de poner el foco en el Escape Room como recurso educativo, es necesario
reflexionar sobre el concepto de gamificacién, el cual lleva anos en tendencia, siendo
aplicada en las diferentes dreas de conocimiento por parte de los docentes o, incluso,
en dmbitos no educativos, como el deporte, la sanidad, los recursos humanos o el

marketing (Koivisto y Hamari, 2019).

Ruiz (2013), establece que esta metodologia no se basa en la aplicacién de juegos en
contextos educativos. Concretamente, este establece que es un método que cruza el
mundo virtual para ser aplicado en nuestro dia a dia en muchas direcciones y

estrategias, donde la diversidn es solo un elemento, pero no el resultado final.

A partir de esta definicion, se exirae la idea de que la gamificacion es el uso de
elementos de diseno del juego en contextos no IUdicos (Boillos et al., 2025). Con todo
esto, si se quiere llevar a cabo la gamificacion en el aula, se debe atender a una serie
de elementos propios, basados en el modelo MDA (Mechanics, Dinamycs y Aesthetics),
el cual formaliza el consumo de los juegos, dividiéndolos en distintas partes: reglas,
sistema y diversion. A partir de aqui, se establecen sus contrapartidas de diseio (Teixes,
2015):

e Mecdnicas: se refiere a las reglas, sistemas y estructuras que rigen la
interaccién entre los estudiantes y el entorno gamificado. Los elementos
que forman parte de estas mecdnicas son puntos, medallas, niveles,
desafios y recompensas. Las mecdnicas bien disenadas pueden motivar
y mantener el interés de los estudiantes a lo largo del tiempo y fomentar
la perseverancia y el esfuerzo continuo.

e Dindmicas: el término dindmicas se refiere a las acciones, actividades vy
experiencias que los estudiantes realizan durante la gamificacion. El desarrollo
de las tareas, la colaboracién en equipo, la resolucidon de problemas y la toma
de decisiones son algunos ejemplos de esto. Las dindmicas de juego estimulan
la motivacién intrinseca y el sentido de logro de los estudiantes, porque brindan

una sensacién de inmediato y gratificacién instantdnea.




e Estética: se refiere a las respuestas emocionales que se desencadenan en los
jugadores cuando participan en este sistema, sobre todo debido a las
sensaciones vivenciadas. El diseno visual y auditivo del entorno gamificado estd
relacionado con el entorno. La inmersidon y la conexidon emocional de los
estudiantes con el contenido y las actividades pueden aumentarse con
un aspecto atractivo y bien elaborado, en términos grdficos y sonoros.
La estética también ayuda a crear una experiencia mds placentera vy
entretenida, lo que puede aumentarla participaciéon y la concentracién durante

el proceso de aprendizaje.
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Figura 1.
Modelo MDA.
Fuente: Elaboracion propia.

Continuando con esta linea, la gamificacién es aplicable a cualquier contexto de la
vida diaria si genera un beneficio, ya sea personal, psicoldégico o profesional, ya que
debe ser utilizada como un elemento motivador. Aplicando esto al dmbito educativo,
esta contribuye a la mejora del clima del aula y al frabajo del grupo, transformando el
aula en un espacio dindmico, donde el alumnado se sienta protagonista de su propio
aprendizaje, lo que hard que participe con mayor implicacién. Siguiendo las ideas de
Kapp (2012), la gamificacion fomenta el aprendizaje significativo al activar mecanismos
de motivacién intrinseca, potencia la atencién y facilita el desarrollo de habilidades

cognitivas, sociales y emocionales.

A su vez, las investigaciones en neurociencia respaldan esta metodologia. Se ha
demostrado que la activacién del sistema de recompensa en el cerebro a través del
juego genera dopaming, siendo este un neurotransmisor relacionado con la motivacion,

la atencidén y la memoria a largo plazo (Guerrero, 2021).




Por otfro lado, la motivacién abarca energia, direccién, persistencia e intencion, y se
dice que las personas actian de acuerdo a diferentes factores dirigidos por el valor que
les aporta o por una imposicidén externa. Siempre se va a conseguir un fin en mejor
medida si el sujeto estd motivado, pues tendrd mayor interés, confianza, persistencia y
creatividad (Deci y Ryan, 2015). Desde esta perspectiva, se trabajardn dos tipos de

motivacion:
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Figura 2.
Tipos de motivacion segun Deci y Ryan.
Fuente: Elaboracion propia.

e La motivacion extrinseca es la que lleva a la realizaciéon de una tarea como
medio para conseguir un fin. Por tanto, depende de incentivos externos. Los
incentivos extrinsecos proporcionan satisfaccion independientemente de la
actividad misma (Boza Carreiio y Méndez Garrido, 2013).

e La motivacién intrinseca no depende de incentivos externos, ya que estos son
inherentes a la propia actividad. Las actividades intrinsecamente motivadas son
interesantes por si mismas y no necesitan reforzamiento alguno (Boza Carreio y
Méndez Garrido, 2013).

2.2. El aprendizaje cooperativo.

El aprendizaje cooperativo tiene su origen en las teorias educativas que surgen en el
siglo XX, las cuales empezaron a cuestionar los modelos tradicionales de ensenanza. Este
método comienza en la década de 1940 en Estados Unidos, a partir de estudios que
demostraron que trabajar de forma cooperativa y colaborativa ofrecia mejores

resulfados que los enfoques competitivos (Slavin, 1995).

Actualmente, el aprendizaje cooperativo es considerado como una metodologia que

mejora el rendimiento académico, ademds de fomentar las habilidades sociales y los




valores democrdticos, promoviendo entornos inclusivos y la igualdad de oportunidades,

a la par que potencia la participacion activa del alumnado (Gillies, 2007).

Uno de los principales referentes de esta metodologia son los hermanos David W.
Johnson y Roger T. Johnson, quienes desarrollaron la teoria de la Interdependencia
positiva, estableciendo que el éxito individual estd ligado con el éxito grupal. De esta
manera, para que se llegue a dar un aprendizaje cooperativo exitoso, estos autores

proponen cinco elementos fundamentales (Johnson & Johnson, 1999):

ELEMENTO DESCRIPCION

Tabla 1.
Elementos del aprendizaje cooperativo segun Johnson & Johnson.
Fuente: Elaboracion propia.

2.3.El Escape Room como recurso educativo.

Un Escape Room o juego de escape es una actividad lUdica que surge como
entretenimiento a principios del siglo XXI en Japdn. Esta se populariza en Europa
alrededor del 2010, especialmente en Hungria, Espana y Reino Unido, como una
propuesta basada en resolver enigmas y acertijos en equipo para escapar de una sala
en un tiempo limitado (Nicholson, 2015). M&s concretamente, Nicholson (2018), define
un Escape Room como un juego de escape que se centra en la participacién en grupo
de un equipo que descubre enigmas, pistas y/o acertijos activamente para conseguir
un objetivo especifico, que suele tener como fin escapar de una sala o abrir una caja

en un espacio de tiempo marcado.




En concreto, la popularidad de los juegos de escape se ha visto incrementada en los
Ultimos anos. Para evidenciarlo de forma grdfica, se ha realizado una busqueda en
Google Trends para comprobar el uso del Escape Room en Espana, se ha llevado a
cabo una busqueda en Google Trends sobre su utilizacion en los Ultimos diez afos. Esta
herramienta de acceso libre permite conocer las tendencias y comparar la popularidad

de diversos términos durante un periodo de tiempo establecido.

e

1jun 2015 1jun 2018 1jun 2021 1jun 2024

Figura 3.
Uso de los Escape Room en Espaia en los Ultimos diez afos.
Fuente: https://trends.google.es/trends/explore2date=2015-06-04%202025-05-
06&geo=ES&g=escape%20room (2025).

Como se puede observar en la grdfica, el interés por los Escape Rooms tuvo un fuerte
incremento desde 2015 hasta 2020. Dicho interés se vio reducido por la pandemia sufrida
a causa del COVID19, para, posteriormente, tener otro incremento menos significativo

y mantenerse en el tiempo hasta la actualidad.

Sin embargo, el Escape Room también ha ido evolucionando por fodo el mundo desde
sus primeras apariciones en Asia (Peleg, Yayon, Katchevich, Moria-Shipony, & Blonder,
2019). En la siguiente grdfica se puede observar en qué zonas del mundo se hace mayor

uso de esta actividad en los Ultimos cinco anos.
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Figura 4.

Regiones que hacen un mayor uso del Escape Room en el mundo.
Fuente: https://tfrends.google.es/trends/explore2date=today%205-y&qg=escape%20room (2025).
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En lo que respecta a la historia y evolucién del Escape Room, fue Johan Wilson (1988)
quien desarrolld un juego de texto llamado “Behind Closed Doors"” (en Castellano: detrds
de las puertas cerradas), en el cual los jugadores tenian que resolver pistas para
conseguir el reto final a través de érdenes escritas. Mds tarde, gracias a la evolucidon de
los ordenadores, se incorpord el desplazamiento del ratén por las diferentes pantallas vy,

Crimson Room en 2004 incorpord estas novedades a los videojuegos.

Siguiendo con esta linea temporal, llegamos a 2006. En Silicon Valley, un grupo de
emprendedores con ayuda de los Startups tecnoldgicos permitieron que las Escape
Room despegasen. Los mismos ingenieros desarrollaron “Origin”, un juego inspirado en
las novelas de suspense de la escritora Agatha Christie. Otro juego de escape muy
conocido también se basa en una de sus historias, recibe el nombre de “Whodunit”

(Who has done it2) que significa “sQuién lo ha hecho?".

Finalmente, un joven llamado Takao Kato (2008) desarrolld en Japdn un juego que
planteaba desafios fisicos y mentales basados en Escape Room en linea. Esta tendencia
pronto se extendié a Europa vy llegd a Espana en 2013. Actualmente Espaia es el pais

del mundo que mds uso hace de esta herramienta
- ==
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Figura 5.
Evolucién del Escape Room.
Fuente: Elaboracion propia.

Ahora, en lo referente a la aplicacién del Escape Room como recurso diddctico, este
se ha adaptado como una estrategia gamificada, orientada a la resoluciéon de retos
que incluyen elementos curriculares, buscando el desarrollo competencial del
alumnado, siendo este el principal protagonista de su aprendizaje. Esta adaptacion
puede buscar no solo el salir de una habitacién, sino que se adaptan estructuras en las
que el alumnado debe superar una serie de pruebas interconectadas, las cuales giran
en torno a una narrativa y han de desarrollarse en un tiempo limitado (Sudrez et al.,
2020).

De esta forma, el Escape Room educativo permite aplicar métodos activos de
ensenanza, en la que el alumnado aprende haciendo (learning by doing), mediante la

exploracién, la toma de decisiones en grupo v la reflexion sobre el proceso llevado a




cabo. A su vez, permite trabajar de forma intfegrada competencias cognitivas, sociales
y emocionales, ademds de otras habilidades, como la creatividad, el pensamiento
critico, la resolucién de problemas, la gestion del tiempo y el trabajo cooperativo

(Gémez-Peredo & Buitrago-Alvarez, 2022).

Como destaca Nicholson (2018), los Escape Rooms educativos deben disenarse de
forma intencionada, con objetivos pedagdgicos claros, niveles de dificultad progresiva,

una historia motivadora y pruebas alineadas con los contenidos del curriculo.

Sin embargo, para conseguir un verdadero aprendizaje significativo, el docente debe
tener un conocimiento exhaustivo de su alumnado, ya que cada alumno posee unas
caracteristicas diferentes, porlo que los diferentes retos y enigmas propuestos no estardn

bajo las mismas condiciones dependiendo de cada tipo de jugador, por lo que estas

pruebas deben ser acordes a dichas cualidades. En relacién a los tipos de jugadores,

¢

segun Bartle (1996), encontramos cuatro tipos:

3

Asesino Conseguidor | Socializador Explorador
(killer) (achiever) (socializer) (explorer)

Les gusta ganar y no Ganar no es una Buscan colaborar y Disfrutan explorando
descartan hacerlo a prioridad, pero si el juego colectivo. el entorno, buscando

costa de ofros. hacer un buen Les gusta interactuar secretos y
desempefio del con los demdas. resolviendo enigmas.

juego.
Figura 6.

Tipos de jugadores segun Bartle.
Fuente: Elaboracion propia.

Sin embargo, a pesar de que es un concepto muy conocido actualmente, pocos son
los estudios prdcticos que se encuentran acerca de este hecho. Es mds, numerosas son
las teorias y opiniones de autores, pero hay pocas de los propios estudiantes que

ponen en prdctica este recurso.

Liegado este punto, es conveniente valorar algunas aplicaciones prdcticas derivadas
de lainvestigacion de este concepto. Se podrd observar que la mayoria de experiencias

se han realizado en aplicaciones en el dmbito universitario.

1. Santos et al. (2020) propusieron un Escape Room aplicado a la Diddctica de la
Quimica, llamado “Looking for the Antidote for Contaminated Water”. En esta

experiencia, los alumnos valoran que se aprenda jugando, ya que les ayuda a




desarrollar su creatividad, el tfrabajo en equipo y el fomento del aprendizaje centrado
en el alumno. Sin embargo, encontramos valoraciones negativas derivadas de la
dificultad de las actividades y la temporalizacién, lo cual les generd frustracion y
frabajo bajo la presion.

En base a ofra experiencia llevada a cabo por Moura y Lourido Santos (2019), en un
escape room educativo en el dmbito de las matemdaticas y la literatura, los alumnos
mostraron su comodidad por la participacién en esta innovaciéon y sostienen que es
una metodologia muy adecuada a la hora de fomentar la interaccidon y la cohesiéon
de grupo.

Martinez-Borobio y Nakova-Katileva (2020) investigan diferentes valoraciones de
juegos de escape educativos aplicados al dmbito de la literatura. En esta
experiencia, los estudiantes aportan opiniones muy positivas centradas en el
aprendizaje significativo y el desarrollo de las competencias. Especiaimente
destacan el desarrollo de la comprensidn lectora y, en concreto, de la competencia
comunicativa.

Hermanns et al. (2018) realizaron un Escape Room para el Grado Universitario de
Enfermeria, y, en especial, para el drea de farmacologia, donde los participantes
consideraron como “valiosa y divertida” esta propuesta innovadora. A pesar de esta
positividad, los discentes remarcaron que la frustracion aparecié al no lograr llegar a
fiempo al objetivo final.

Lopez-Pernas et al. (2019) implementaron un juego de escape educativo en un curso
dedicado a la programacién. Tras esta aplicaciéon, se recopilaron opiniones muy
positivas de los participantes, y remarcaron que era preferible el uso de este fipo de

metodologias innovadoras a cambio de los métodos de ensefanza tradicionales.

3. Objetivos y metodologia.

3.1.Objetivos

Los objetivos generales del presente Trabajo de Fin de Mdster, son los siguientes:

e Promover la transformacién metodoldgica del centro educativo mediante la
implementacién progresiva del Escape Room como recurso diddctico
gamificado, en el marco de las metodologias activas y los Objetivos de
Desarrollo Sostenible.

e Diseiar e implementar un plan de intervencién institucional que favorezca la
formacién del profesorado, la coordinacién entre ciclos y la consolidacion de

experiencias gamificadas en el aula a través del Escape Room.




A partir de aqui, surgen los siguientes objetivos especificos:

e Diagnosticar el grado de conocimiento, uso y percepciéon del profesorado sobre
las metodologias activas y, en particular, del Escape Room como estrategia
diddctica.

e Ofrecer formacién docente especifica sobre el diseno, aplicacién y evaluacioén
del Escape Room educativo, adaptado a diferentes etapas y niveles.

e Acompanar al profesorado en el diseno y pilotaje de experiencias gamificadas
en sus aulas, promoviendo el aprendizaje cooperativo, la motivacion y el
desarrollo de competencias clave.

e Evaluarlaimplementacién del plan desde una doble perspectiva: la satisfaccion
y participacién del profesorado y la implicaciéon del alumnado, recogiendo
evidencias para su mejora.

e Fomentar la consolidacién de la practica innovadora mediante la creacion de
una comision metodoldgica estable, protocolos de acogida docente y el disefio
de nuevas lineas de actuacién para el curso siguiente.

e Integrar en la propuesta de intervencién principios vinculados a los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS), fomentando valores como la cooperaciéon, la

igualdad, el pensamiento critico y el compromiso con el entorno.
3.2. Ambito de actuacién

La contextualizacion de este plan de intervencién se vincula a un centro educativo de
cardcter publico de Esquivias (Toledo), un pintoresco municipio préximo a las capitales
de Toledo y Madrid. Este caracteriza por su entorno natural limpio y su marcado cardcter
rural. No obstante, en las Ultimas décadas ha experimentado una notable
fransformacién econdmica, evolucionando de una economia agraria fradicional hacia
los sectores industrial, comercial y de servicios. Las familias del centro, de nivel
socioecondmico medio, se caracterizan por ser nucleos familiares sdlidos donde, al
menos, uno de los progenitores trabaja en el sector terciario. Su participacién activa en
las actividades del centro contribuye de manera positiva al proceso de ensenanza y

aprendizaje.

Este centro es un colegio puUblico de Educacién Infantil y Primaria, el cual cuenta con
una linea dos, es decir, que tiene 18 unidades entre ambas etapas. Este acoge a 353
alumnos y alumnas y tiene un horario lectivo continuo (9-14 horas), Io que permite
optimizar el tiempo escolar. La plantilla del claustro estd compuesta por 29 docentes,
entre los que se encuentran los tutores de Educacion Infantil y Primaria, especialistas de

diferentes dreas, el Equipo de Orientacion y Apoyo, asi como el equipo directivo.




A nivel pedagdgico, el centro se encuentra en una etapa de transicién metodoldgica.
Aungue se han dado pasos hacia la incorporacién de metodologias activas, todavia
persisten enfoques tradicionales en muchas aulas. Esta realidad ha sido puesta de
manifiesto tanto en la memoria de autoevaluacidn como en las sesiones de
coordinacién de ciclo y claustro, donde diversos docentes han manifestado el deseo

de avanzar hacia modelos mds activos, motivadores e inclusivos.

Asimismo, el cenfro acoge a un alumnado diverso, con una significativa
heterogeneidad en cuanto a estilos de aprendizaje, intereses, ritmos y necesidades
educativas. Esta diversidad se ha abordado tradicionalmente desde un enfoque
inclusivo, aplicando medidas ordinarias de atencién a la diversidad y contando con el
apoyo del equipo de orientacién. No obstante, se detecta la necesidad de ofrecer
estrategias diddcticas que, desde su diseio inicial, partan de los principios del Diseio
Universal para el Aprendizaje (DUA), favoreciendo la personalizacion del proceso

educativo y la equidad.

En este marco, se plantea un plan de intervencién que tiene como finalidad intfroducir
de manera progresiva y estructurada el uso del Escape Room como metodologia
diddctica, con el objetivo de impulsar un cambio metodoldgico real, sostenible vy
compartido entre todos los miembros del claustro. Esta intervencidon no se limita a
experiencias puntuales o aisladas, sino que se concibe como una estrategia de centro
alineada con el Proyecto Educativo, el Plan Digital y las metas del Plan de Mejoraq,

ademds de vincularse a los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

La propuesta, por tanto, abarca a todo el claustro docente y tiene impacto directo en
el alumnado de las etapas de Infantil y Primaria, adaptando los recursos y dindmicas a
cada nivel, ciclo y realidad de aula. Para garantizar su implantacion efectiva, se ha
disefado un plan en cinco fases que combina formacidén docente, acompanamiento,
diseno de experiencias gamificadas, aplicacion en el aula, evaluacidén contfinua vy
sostenibilidad a largo plazo. Asi, el centro educativo se posiciona como una comunidad
de aprendizaje innovadora, capaz de dar respuesta a los retos educativos actuales

mediante propuestas IUdicas, motivadoras e inclusivas.
3.3.Elementos curriculares

El desarrollo curricular de este plan de intervencién se va a llevar a cabo conforme a la
LOE, modificada por la LOMLOE. A partir de aqui, se seguirdn diferentes niveles de
concrecion. Primero, el Estado establece las ensefianzas minimas mediante el Real
Decreto 157/2022, de 1 de marzo. Posteriormente, las comunidades auténomas realizan
suU propia adaptacién del curriculo estatal a través de los decretos especificos, en el

caso concreto de Castilla-La Mancha, esto se realizard mediante el Decreto 81/2022,

ue



de 12 de julio, por el que se establece el curriculo de la Educacién Primaria en la
Comunidad Auténoma de Castilla-La Mancha, a partir del cual se concretan las

directrices para su aplicacién con las caracteristicas propias de la region.
Esta concrecidn curricular establece los siguientes elementos curriculares:

a) Objetivos generales de etapa: logros que se espera que el alumnado haya
alcanzado al finalizar la etapa y cuya consecuciéon estd vinculada a la adquisicidon
de las competencias clave.

b) Competencias clave: desempenos que se consideran imprescindibles para que el
alumnado pueda progresar, con garantias de éxito, en su itinerario formativo y
afrontar los principales retos globales y locales. Aparecen recogidas en el anexo |
y son la adaptacion al sistema educativo espaiol de las competencias clave,
establecidas en la Recomendacién del Consejo de la Unién Europea de 22 de
mayo de 2018, relativa a las competencias clave para el aprendizaje permanente.

c) Competencias especificas: desempenos que el alumnado debe poder desplegar
en actividades o en situaciones cuyo abordaje requiere de los saberes bdsicos de
cada drea o dmbito. Las competencias especificas constituyen un elemento de
conexion entre, por una parte, el Perfil de salida del alumnado, vy, por otra, los
saberes bdsicos de las dreas o dmbitos vy los criterios de evaluacion.

d) Criterios de evaluacion: Referentes que indican los niveles de desempeno
esperados en el alumnado, en las situaciones o actividades a las que se refieren
las competencias especificas de cada drea, en un momento determinado de su
proceso de aprendizaje.

e) Saberes bdsicos: Conocimientos, destrezas y actitudes que constituyen los
contenidos propios de un drea y cuyo aprendizaje es necesario para la
adgquisicion de las competencias especificas.

f) Situaciones de aprendizaje: Situaciones y actividades que implican el despliegue
por parte del alumnado de actuaciones, asociadas tanto a las competencias
clave, como a las especificas y que contribuyen a la adquisicion y desarrollo de

las mismas.

De esta forma, en relacidén a estos elementos curriculares marcados por el Decreto
anteriormente citado, esta propuesta de intervenciéon que se va a desarrollar en el
presente Trabajo de Fin de Mdster estd fundamentada en el desarrollo de las
competencias clave y especificas a través de situaciones de aprendizaje
contextualizadas y significativas. A su vez, la instauracién del uso de los Escape Rooms
educativos como recurso metodoldgico girard en torno al curriculo de Educacion
Infantil y de Educacidn Primaria, planteando tareas cooperativas alineadas con los

criterios de evaluacion, siempre incluyendo metodologias activas y motivadoras que




pretenden dar respuesta a los objetivos generales de la etapa, promoviendo asi el

desarrollo competencial del alumnado.

3.4.Plan de trabajo

El plan de trabajo de esta propuesta de intervencion se articula a través de un proceso
estructurado y progresivo que contempla la incorporaciéon del Escape Room como
metodologia activa en el proyecto educativo del centro. Su implementaciéon se
realizard de forma escalonada a lo largo del curso escolar, implicando a todo el claustro
docente y abordando diferentes niveles educativos, desde Educacién Infantil hasta el

Ultimo curso de Educacidon Primaria.

La intervencién se desarrollard en varias fases: formacion, diseno, pilotaje, aplicaciéon
generalizada, evaluacién y mejora. Esto permitird asi un acompanamiento cercano y
una adaptacion continua a las necesidades del profesorado y del alumnado. La
planificacion contempla una carga horaria organizada en sesiones de formacion
interna, coordinacién por ciclos y aplicacién prdctica en el aula. En este sentido, se
aprovechardn los momentos organizativos ya previstos en el calendario escolar, como
las reuniones de claustro, las sesiones de coordinacién docente, la semana cultural o las
actividades complementarias, para garantizar la viabilidad del plan sin sobrecargar la

dindmica habitual del centro.

Durante el segundo trimestre, cada ciclo educativo llevard a cabo una experiencia
piloto mediante el diseno e implementacién de un Escape Room adaptado a las
caracteristicas de su etapa. Estas primeras experiencias permitirdn ajustar aspectos
metodoldgicos, organizativos y de evaluacién. En el tercer trimestre, se generalizard la
propuesta, promoviendo la participacion de todas las aulas en un Escape Room
colectivo, que serd desarrollado en el marco de una actividad globalizada dentro de

la semana cultural.

Cada Escape Room estard disenado para ser implementado en una o dos sesiones de
aula, con una duracién estimada de entre 60 y 0 minutos, incluyendo tanto el desarrollo
de la actividad como los momentos de preparacion, reflexion y cierre. Se fomentard el
uso de materiales accesibles y analdgicos, promoviendo el trabajo cooperativo, la
creatividad y el pensamiento critico. Ademds, se proporcionardn plantillas comunes
para el diseno, la evaluacién y la documentaciéon de la experiencia, permitiendo asi la

sistematizacion del proceso y su andlisis posterior.

De este modo, el plan de trabajo no se limita a una actuacién puntual, sino que busca
establecer las bases de una transformaciéon metodoldgica sostenible, coherente con los
principios del centro, con el curriculo y con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

fortaleciendo la cultura de la innovacién pedagdgica en el contexto escolar.




4. Propuesta de innovacion.

4.1. Justificacion de la propuesta.

En el contexto actual, el cual estd marcado por los desafios de una sociedad en
constante cambio, se hace necesario que los centros educativos fomenten enfoques
metodoldgicos que respondan a las demandas y necesidades del alumnado. Moreno
(2020), afirma que los modelos tradicionales, con un enfoque unidireccional entre el
docente y el alumno, en el cual el maestro imparte conocimientos, mientras que el
alumnado es un mero receptor de informacién, han demostrado ser insuficientes para
garantizar un aprendizaje significativo y duradero. Por este motivo, la propia normativa
legal vigente en dmbito de educacién, destacando la LOMLOE, junto con el desarrollo
curricular, como es el Decreto 81/2022 de Castilla-La Mancha, insisten en la necesidad
de adoptar estrategias diddcticas que fomenten el aprendizaje autdénomo, el

pensamiento critico, la creatividad y la cooperacion y colaboracion entre el alumnado.

A partir de aqui, surge esta propuesta de innovacién, la cual se fundamenta en el uso
del Escape Room educativo como metodologia activa, alineada con los principios de
la gamificacion, el aprendizaje cooperativo y la neuroeducacion, fomentando de
manera transversal los Objetivos de Desarrollo Sostenible. De esta manera, se va a
proponer un plan institucional, liderado en este caso por un miembro de un claustro
docente de un Colegio PuUblico de la localidad de Esquivias (Toledo), apoyado y
colaborando con el equipo directivo del centro. Este proceso no ha de concebirse
como una estrategia aislada o puntual, sino como un proceso de innovacién que ha de
promover un cambio metodolégico estructural en el centro, impactando tanto en el

profesorado como en el alumnado.

La aplicacién del Escape Room como recurso educativo ha de ser entendido como una
herramienta que fomenta el aprendizaje cooperativo, interdisciplinar y significativo
(Nicholson, 2018). Ademds, en términos de neuroeducacién, teniendo en cuenta a
autores como Mora (2017) y Guerrero (2021), se debe tener en cuenta que el
aprendizaje se potencia cuando se estimula la emocidn, la curiosidad y la participaciéon
activa del alumnado, siendo todos estos elementos intrinsecos en el Escape Room. A su
vez, este tipo de experiencias contribuyen a desarrollar las diferentes competencias
clave del curriculo, destacando la comunicaciéon lingUistica, la matemdtica, la
competencia personal, social y de aprender a aprender y la conciencia y expresiones

culturales.

De igual forma, esta propuesta contribuird al desarrollo de los Objetivos de Desarrollo
Sostenible, pudiendo citar, entre otfros, al ODS 4, “Educacién de calidad”; el ODS 5,

igualdad de género; el ODS 10, reduccion de las desigualdades o el ODS 17, alianzas




para lograr los objetivos, puesto que se fomentard la cultura de aprendizaje cooperativo

y colaborativo dentro de la comunidad educativa.

La presente propuesta se ha implementado en cinco fases, a lo largo de un curso
escolar, siendo estas: andlisis y diagndstico inicial, formacién docente, implementaciéon

en el aula, expansion metodoldgica y la evaluacion.
Temporalizacién de la propuesta.

La presente propuesta diddctica estd disenada para serimplementada durante todo el
curso escolar en centro de Educacion Infantil y Primaria. La temporalizacién contempla
el desarrollo de las cinco fases de intervencion, distribuidas en cada uno de los trimestres,
con el fin de observar la progresion del conocimiento docente y la implementacién de

este recurso educativo en el aula.

La intervencidn de esta propuesta tendrd la siguiente temporalizacion:
TRIMESTRE 1 TRIMESTRE 2 TRIMESTRE 3
SEPT||OCT||NOV|| DIC || ENE || FEB ||MAR|| ABR || MAY || JUN
FASE 2
FORMACION DOCENTE
FASE 3
IMPLEMENTACION
FASE 4
EVALUACION
FASE S5
PROYECCION

Figura 7.
Cronograma del plan de intervencidn.
Fuente: Elaboracion propia.

TAREAS

FASEA1
DIAGNOSTICO INICIAL

4.2.Desarrollo de la propuesta.
Fase 1: Diagnéstico inicial y sensibilizacion docente.

Todo proceso de innovacidén educativa verdaderamente transformador debe
comenzar con un andlisis del contexto en el que se va a actuar. De esta forma, esta
primera fase tiene la finalidad de analizar la realidad metodoldégica del centro
educativo, detectar necesidades de formacion y generar conciencia en el claustro

docente acerca de la relevancia y el potencial de las metodologias activas, como la




gamificacién o el aprendizaje cooperativo y, mds concretamente, del uso del Escape

Room como herramienta educativa.

Este diagndstico no solo permitird establecer el punto de partida para evaluar el
impacto posterior de la intervencidn, sino que también servird para ajustar las acciones
que se llevardn a cabo a las caracteristicas especificas del centro, de su equipo

docente y del perfil del alumnado.

Segun Fullan (2022), uno de los mayores errores que se dan en los planes de intervencion
institucionales es imponer soluciones sin haber construido previamente un diagndstico
compartido. Este autor defiende que, para que una propuesta innovadora tenga éxito,
esta debe ser percibida como algo necesario, deseable y posible por aquellos que la
llevarédn a cabo. En consonancia con estas ideas, Heargreaves y Shirley (2009),
especifican que cualquier cambio educativo debe surgir a partir de la cultura
profesional del centro, porlo que esto implicard una escucha activa de los profesionales

que forman parte del mismo.

Por tanto, esta primera fase responderd al principio de participacién activa del
profesorado en los procesos de transformaciéon metodolégica, entendiendo que la
motivacién docente es la principal palanca de cambio de cualguier escuela

(Ferndndez Enguita, 2015).
Para llevar a cabo el desarrollo de esta fase, se desarrollardn diferentes pasos:
1. Reunidn inicial informativa con el claustro.

Al comienzo de cada curso escolar, el centro analiza las necesidades e inquietudes de
formacién por parte del profesorado, puesto que, desde dentro del centro, se podrdn
llevar a cabo acciones formativas, las cuales son reconocidas por parte del Centro
Regional del Profesorado de Castilla-La Mancha. Tras la readlizacién de las
correspondientes reuniones de Comisidon de Coordinacién Pedagdgica por ciclos, se
frasladan las inquietudes del profesorado, siendo el aprendizaje de metodologias

activas en el aula un aspecto general que quiere ser trabajado por parte del claustro.

A partir de aqui, el equipo directivo pide la participacion docente, llegando a plantear
como accién formativa dentro del centro “El Escape Room como recurso educativo”.
Se elige al coordinador de este grupo de tfrabajo dada la experiencia previa en este
campoy, tras coordinarse con el equipo directivo, se convocard una reunidn de claustro
al comienzo del curso escolar, en la que se presentard, en primer lugar, una visiéon
general del proyecto, destacando su vinculacion con los objetivos del centro en lo que
respecta al dmbito de la innovacion educativa, asi como su relacién con el marco

legislativo actual, destacando principalmente la LOMLE, asi como el Decreto 81/2022




de 12 de julio, por el que se establece el curriculo de Educacién Primaria en la
comunidad auténoma de Castilla-La Mancha. A su vez, es necesario destacar la
necesidad de avanzar hacia una escuela que, ademds de promover aprendizajes de
contenidos, facilite el desarrollo integral del alumnado mediante experiencias

motivadoras, cooperativas e inclusivas.

Tras esto, se expondrd la fundamentaciéon tedrica de esta propuesta de intervencion,
apoydndose en evidencias cientificas del campo de la neuroeduacién, la psicologia
del aprendizaje y las metodologias activas. En este sentido, el Escape Room se configura
como una herramienta pedagdgica de gran potencial, capaz de aunar la motivacioén,
el tfrabajo cooperativo y el desarrollo de las competencias clave en entornos dindmicos

y participativos.

Por otro lado, con el fin de ofrecer una vision mds clara y accesible de esta herramienta
educativa, se mostrardn ejemplos reales de Escape Room implementados en contextos
educativos similares, tanto en formato digital como analdgico. Estos ejemplos permiten
visualizar cémo pueden adaptarse los diferentes elementos curriculares y cémo puede
ser aplicado en todos los niveles educativos. Del mismo modo, se hard hincapié en la

vinculacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Asimismo, en esta reunidn se designard formalmente al coordinador del grupo de
frabajo encargado de liderar, en coordinacién con el equipo directivo, esta propuesta
de intervencion. Esta decisién se lleva a cabo debido a su experiencia previa en el
diseno e implementacion de Escape Rooms educativos. Este docente, junto con el
equipo directo, asumird la labor de acompanamiento, formacion y dinamizacion del

proceso.

Por Ultimo, para cerrar la sesién, se abrird un turno de preguntas y didlogo con el claustro
docente, fomentando la participacion voluntaria de aquellos docentes interesados en
formar parte del grupo de trabajo. Se les informa también de que esta participacion
conllevard la obtencién de créditos de formacion reconocidos por parte del Centro

Regional de Formacién del Profesorado de Castilla-La Mancha.

De este modo, esta primera sesion no solo servird como presentaciéon del plan de
actuacién, sino que también buscard generar una cultura de intercambio de
informacion y aprendizaje por parte del profesorado, basdndose en la reflexion
pedagdgica, la evidencia cientifica y el compromiso con la mejora educativa desde

una perspectiva colaborativa.
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2. Cuestionario de diagnéstico docente.

Tras la reunién inicial con el claustro y una vez presentada la propuesta formativa
vinculada al Escape Room educativo, serd necesario realizar un andlisis del punto de
partida del profesorado en relacién al uso y conocimiento de las metodologias activas.
Esta fase diagndstica tiene como objetivo principal detectar las necesidades reales del
claustro docente, tanto desde un punto de vista formativo, como actitudinal, para asi
poder adaptar de la mejor forma posible las etapas posteriores de este plan de

infervencion.

De este modo, con el fin de obtener datos fiables y de utilidad, el equipo directivo
enviard un cuestionario anénimo al claustro docente (anexo 1). Esta herramienta se
disenard a partir de la plataforma de Google Forms. A partir de esta se llevard a cabo
una recogida sistematizada de la informacion y el posterior andlisis de resultados (anexo
2). Cabe destacar que, el llevar a cabo encuestas andnimas, garantizard la sinceridad

en las respuestas y permitird una evaluaciéon mas realista del punto de partida.

Este cuestionario incluird items dirigidos a valorar distintos aspectos clave. En primer
lugar, se explorard el grado de familiarizacion del profesorado con las metodologias
activas, identificando si estas forman parte de su prdctica habitual o si, por el contrario,
SU UsO es ocasional o inexistente. Este apartado resulta especialmente relevante, dado
que la integracién de recursos innovadores como el Escape Room requiere una base

metodoldgica sdlida por parte del docente.

De igual forma, se incluirdn cuestiones orientadas a detectar el nivel de experiencia y
formaciéon del profesorado en la aplicacion de estrategias vinculadas a la gamificacién
educativa. Este apartado permitird establecer vinculos con prdcticas previas vy
reconocer experiencias de éxito o posibles reticencias, las cuales podrian condicionar

la receptividad hacia esta propuesta.

Del mismo modo, esta evaluacion incluird preguntas relacionadas con el interés del
profesorado en participar en una formacién especifica sobre esta metodologia, asi
como las expectativas que tengan respecto al posible impacto de su implementacién.
Esta informacion no solo servird para disefar un plan mds ajustado a las necesidades e
intereses del claustro, sino también para detectar posibles barreras o dudas que deban

ser abordadas.

Por Ultimo, se contempla un espacio de respuesta abierta que permitird recoger
aportaciones personales, sugerencias o inquietudes no contempladas en los items

previos. Este componente cualitativo enriquecerd el andlisis y contribuird a dar voz al
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profesorado, entendiendo que cualquier proceso de transformacion metodoldgica

debe sustentarse en el didlogo, la participacién y la corresponsabilidad.

Una vez recopilada toda la informacion, se procederd al andlisis y representacion
gréfica de los resultados. Esta informacion serd clave para elaborar un diagndstico sobre
el punto de partida del claustro vy, a partir de ahi, orientar la planificaciéon del itinerario

formativo.

3. Entrevistas y observaciones en el aula.

Una vez analizados los resultados obtenidos a través del cuestionario inicial, resulta
conveniente profundizar en el conocimiento de la realidad pedagdgica del centro a
fravés de estrategias cualitativas que complementen el diagndstico previo. Por ello,
como tercera accidn dentro de esta fase inicial, se plantea la realizacidon de
observaciones no estructuradas en el aula, asi como entrevistas informales con el

profesorado, permitiendo asi recoger informacién mds contextualizada y especifica.

Estas observaciones serdn llevadas a cabo por el docente coordinador de formacion
del centro y de este grupo de trabajo, aprovechando las horas asignadas a dicha
coordinacién y contando con la aprobacion del equipo directivo y del claustro. Su
propdsito no serd en ningun caso evaluativo, sino puramente exploratorio y formativo,
con laintenciéon de identificar estilos metodoldgicos, oportunidades de mejora y buenas

prdcticas que puedan ser potenciadas en el marco de la propuesta.

De este modo, durante estas visitas, que se realizardn en las primeras semanas del curso
escolar, se prestard especial atencién a varios elementos clave. En primer lugar, se
analizardn los estilos de ensenanza predominantes en el aula, tratando de identificar si
las prdcticas docentes responden a modelos tradicionales, centrados en el docente, o
si, por el contrario, se muestra una aproximacién a las metodologias activas. Este
aspecto resultard crucial, ya que la incorporacién del Escape Room como recurso
educativo implica necesariamente un cambio de rol docente, donde el maestro actia

mds como guia o mediador que como transmisor exclusivo del conocimiento.

Asimismo, se observard el grado de participacién del alumnado durante el desarrollo de
las sesiones, considerando, tanto la implicacién voluntaria, como el tipo de
interacciones que se generan enfre los estudiantes. Tal y como senala Gillies (2007), la
participacion activa del alumnado es uno de los indicadores fundamentales de un
entorno de aprendizaje positivo y competencial, en el que los ninos y ninas son

protagonistas de su proceso formativo.

Por otro lado, ofro de los aspectos que se valorard durante las observaciones serd el

clima del aula y las dindmicas de grupo. Se tendrdn en cuenta elementos como la
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cohesién del grupo, el respeto entre iguales, la resolucidén de conflictos, el grado de
inclusion y la cooperacién entre el alumnado. Este punto cobra especial relevancia al
fratarse de una metodologia como la del Escape Room, donde el trabajo colaborativo,

la toma de decisiones conjunta y la empatia juegan un papel crucial.

Por Ultimo, se observard el tipo de recursos diddcticos utilizados por el profesorado vy el
grado de interaccion que estos promueven. Se tratard de identificar si se emplean
materiales manipulativos, recursos visuales, actividades experienciales o tecnologias
digitales que favorezcan el aprendizaje activo, asi como la capacidad del docente

para adaptarlos a diferentes ritmos y estilos de aprendizaje.
4. DAFO.

Una vezrecabada toda la informacién, se podrd hacer una evaluacion diagndstica que
determine el punto de partida. Esta estard acompanada de un andlisis DAFO (anexo 3),
la cual recogerd las debilidades, amenazas, fortalezas y oportunidades de las que
disponemos como centro. Esto permitird obtener una imagen global del mismo como
comunidad educativa, en relacién con las metodologias activas. Los resultados y este
andlisis serdn compartidos para todo el claustro docente y servird como base para

planificar la siguiente fase.

Al haber terminado esta fase, se espera haber logrado un acercamiento emocional
positivo del claustro hacia esta propuesta, la identificacidon de necesidades reales de
formacion ya acompanamiento, una idea general del centro desde un punto de vista
metodoldgico, ademds del fomento de un clima favorable al cambio y a la
colaboraciéon. A su vez, serd importante no forzar el cambio, sino facilitarlo desde una
perspectiva de empoderamiento profesional, donde el profesorado se sienta parte

activa de un proceso de mejora compartido.

Fase 2: formacion docente.

La segunda fase se centra en proporcionar a los docentes del centro las herramientas
conceptuales, procedimentales y actitudinales para comprender, disenar e
implementar un Escape Room educativo. Ademds, esta etapa buscard fomentar el
frabajo en equipo y la cohesidon grupal, de manera que el aprendizaje de esta
metodologia no se convierta en un esfuerzo individual, sino en una prdctica compartida

y sostenible.

En esta linea, Bolivar (2012), indica que una formacién eficaz no puede limitarse a la
fransmision de conocimientos, sino que debe promover la reflexién pedagdgica,

generando contextos de intercambio horizontal entre profesionales.
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Por ofra parte, desde una perspectiva neuroeducativa, Guerrero (2021) senala que el
juego, el desafio, la narrativa y la cooperacién activan el sistema limbico del cerebro,
liberando dopamina, oxitocina y serotonina, siendo esto neurotfransmisores vinculados
al placer, la motivacion y la memoria. Por tanto, un Escape Room que haya sido bien
disenado, no solo tendrd un componente lUdico, sino que estimulard los procesos
cognitivos complejos, como la toma de decisiones, la flexibilidad menta o la resolucion
de problemas, todo ello acompanado de un sentido curricular, puesto que, la normativa
actual, aboga por situar al alumnado en el cenfro del aprendizaje mediante
metodologias activas. La gamificacién y, concretamente, el Escape Room, permitirdn
desarrollar situaciones de aprendizaje reales, contextualizadas y retadoras, que integren

contenidos, competencias y una evaluacién real.

A partir de esta base tedrica, se plantea el itinerario formativo para el profesorado,
dividido en cuatro sesiones presenciales de una hora cada una, las cuales se hardn en

las horas complementarias de las que se dispone una vez terminada la jornada lectiva:
1. Sesion 1: experimentacion de un Escape Room.

En la primera sesiodn, el coordinador de la accion formativa habrd preparado un Escape
Room educativo para llevarlo a cabo con el equipo docente. Los diferentes
participantes de la accion formativa podrdn experimentar el potencial de esta
herramienta, introduciéndose en una narrativa relacionada con el proyecto anual del
centro: la musica. Los docentes participantes en esta accidén formativa tendrdn que
superar una serie de retos en menos de 45 minutos, sintiéndose protagonistas de la
historia que se les ha planteado. Para ello, tendrdn que superar retos, enigmas, acertijos
y pruebas de temdticas variadas, con el objetivo de salir del aula en el que les han

encerrado (anexo 4).

De esta manera podrdn experimentar y comprobar en primera persona las mecdnicas,
dindmicas y estética que acompanan a un juego de escape, logrando asi obtener una
base para las futuras sesiones formativas, analizando su valor pedagdgico y su

aplicacién prdactica.
2. Sesion 2: cdmo disenar un Escape Room educativo.

Tras la primera sesion introductoria, cuyo propdsito era el de familiarizar al profesorado
con el Escape Room como recurso educativo desde una perspectiva vivencial, la
segunda sesion formativa se enfocard en proporcionar una base tedrica y técnica mds
sélida sobre el diseno de este recurso educativo. En esta ocasion, la formacién tendrd

un cardcter mds diddctico e instruccional, orientado a dotar a los docentes de
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herramientas prdcticas para la planificacién, estructuracién y creacion de sus propios

Escape Rooms en el aula.

Para ello, el coordinador de la acciéon formativa habrd preparado una presentacion,
usando la plataforma digital de Genially (anexo 5) en la que se expondrdn diferentes
componentes y elementos que debe tener un escape room como recurso educafivo,
ademds de diferenciarlo de otros recursos, como un breakout educativo o una
gymkana. Por lo tanto, en el desarrollo de esta sesidon, se trabajardn los siguientes

aspectos:

En primer lugar, se abordard dicha distincién conceptual entre Escape Room, Breakout
educativo y gymkana. Aungue estas tres dindmicas comparten una dimension lUdica y
cooperativa, presentan diferencias significativas en su diseno y en la estructura del reto.
Tal y como expone Sudrez et al. (2020), el Escape Room se basa en una narrativa
inmersiva y un objetivo final concreto, normalmente "escapar”’, mientras que el Breakout
busca desbloquear una o varias cajas cerradas con diferentes tipos de candados, y la
gymkana se centra en superar una sucesidon de pruebas o estaciones sin necesidad de
conexién narrativa. Comprender estas diferencias permitird a los docentes elegir con

mayor criterio la modalidad mds adecuada a los objetivos de aprendizaje que persigan.

Tras esto, se explicardn los tipos de pruebas o retos que pueden integrarse en un Escape
Room, clasificdndolos en funcidn de sus caracteristicas cognitivas y diddcticas. Asi, se
presentardn ejemplos de pruebas de logica (resolucidn de enigmas, patrones,
secuencias), lingUisticas  (anagramas, crucigramas, acertijos), matemdticas
(operaciones, cédigos numéricos), manipulativas (montaje de puzles, uso de objetos
fisicos), espaciales (laberintos, mapas) y sensoriales (uso de texturas, sonidos o colores).
Cada tipo de reto serd ejemplificado con propuestas adaptadas a los distintos niveles
educativos y dreas curriculares, mostrando cémo estos se pueden alinear con los
saberes bdsicos de las diferentes dreas de conocimiento, analizando la relacién que
puede tener la aplicacion del Escape Room como recurso diddctico con el curriculo de

educacidén primaria.

Del mismo modo, se hard especial hincapié en la planificacion logistica del Escape
Room. Aqui se tratardn aspectos como la distribucion del tiempo, la organizacién de los
espacios del aula o del centro, los materiales necesarios y la agrupacién del alumnado,
fomentando estructuras cooperativas equitativas y heterogéneas. Asimismo, se
analizardn los distintos tipos de candados que pueden utilizarse: numéricos, alfabéticos,
de llave, direccionales o digitales, explicando su funcién y su aplicacién prdctica dentro

de un diseno diddctico.
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Por otfro lado, otro elemento imprescindible en el diseno de un Escape Room es el papel
del Game Master. Este rol, que generalmente serd asumido por el docente, actia como
dinamizador, facilitador y narrador del juego. El formador de este grupo de trabajo
explicard estrategias para desarrollar este papel durante la actividad, evitando el dirigir
de forma excesiva, pero ofreciendo pistas 0 ayuda cuando sea necesario para no
generar frustraciéon en el alumnado. En este sentido, se abordard también el valor de la
regulacion emocional durante el juego, dlinedndose con los principios de la
neuroeducacion (Mora, 2017), que sefalan laimportancia de la emocién y la dopamina

en la consolidaciéon del aprendizaje.

Por otro lado, serd imprescindible contemplar la inclusién educativa dentro del disefo
de este tipo de experiencias. Se explicardn pautas para aplicar el Diseno Universal para
el Aprendizaje (DUA) y para atender a alumnos con necesidades especificas de apoyo
educativo, adaptando los retos o los tiempos, ofreciendo materiales visuales o
manipulativos de apoyo, y favoreciendo la accesibilidad cognitiva, sensorial vy

comunicativa.

Finalmente, la sesién concluird analizando la vinculacién del Escape Room educativo
con los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Se presentardn ejemplos de temdticas
fransversales que pueden trabajarse a través de estas dindmicas, como la igualdad de
género (ODS 5), el consumo responsable (ODS 12), la salud y bienestar (ODS 3) o la
accién por el clima (ODS 13), de modo que se muestre cdmo el Escape Room no solo
puede ser una herramienta para el desarrollo de competencias clave, sino también de

valores éticos, sociales y ambientales.

Como cierre de esta sesidén formativa, se entregardn al profesorado diversas plantillas
editables y rdbricas que servirdn de guia para el disefo de sus propios retos (anexo 6).
Estas plantillas incluirdn apartados para definir los objetivos del Escape Room, la
secuencia de pruebas, la narrativa, los materiales, la vinculaciéon curricular, las

adaptaciones necesarias y los criterios de evaluacion.

3. Sesiones 3y 4: resolucion de dudas, trabajo por ciclos y evaluacion.

En las dos Ultimas sesiones de la accién formativa, se llevardn a cabo diferentes
acciones: en primer lugar, serd necesario resolver las dudas que hayan podido surgir
entre las sesiones anteriores y la presente sesidon. De esta manera, se llevard a cabo una
retroalimentacion por parte del claustro, participando de manera general en la

resoluciéon de estas posibles dudas.

Por otra parte, el siguiente paso es llevar a cabo un frabajo colaborativo por parte del

profesorado. Se distribuird a los participantes de la accién formativa en funcién del ciclo
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en el que impartan clase. Su labor serd la creacién de un borrador de un Escape Room
gque puedan implementar en el aula con su alumnado. En todo momento contardn con

la supervision y apoyo del coordinador de la accidn formativa.

Por Ultimo, serd necesario evaluar el trabajo realizado hasta ahora. Para ello, se pedird
al profesorado que compartan su opinidn sobre los elementos trabajados y qué

aspectos debemos mantener y mejorar de cara a futuras.
Al finalizar estas sesiones de formacion, se toman decisiones que se llevardn a cabo:

- Creacidon de una carpeta compartida en Microsoft Teams con recursos,

modelos, plantillas y rdbricas sobre el Escape Room educativo.

- Elaboracion de una plantila de disefio que estard disponible para todo el

claustro.

- Publicacién de las infografias y tutoriales creados por el coordinador de la

accién formativa.
De esta maneraq, los resultados esperados al finalizar esta sesidon son los siguientes:
- Docentes capacitados para aplicar el escape room como metodologia activa.
- Creaciéon de, al menos, una propuesta disenada por cada equipo de ciclo.
- Mayor cohesién entre docentes.
- Refuerzo del discurso pedagdgico innovador del centro.
Fase 3: implementacién progresiva en el aula.

El propdsito principal de esta fase, tras haber generado el clima de aceptacion
necesario y haber formado alos docentes en el diseno de experiencias de escape room
educativas, serd el de llevar a la prdctica las propuestas disenadas por los diferentes
equipos de ciclo. Se trata de una implementacion progresiva, guiada y flexible, que
permita validar la eficacia de las experiencias disenadas, realizar ajustes y consolidar el

cambio metodoldgico.

Este enfoque gradual es necesario, puesto que no se busca una implantaciéon masiva ni
inmediata, sino un modelo de prueba, de aprendizaje y de mejora continua, en el que

los equipos docentes puedan reflexionar, compartir e intercambiar experiencias.

Desde una fundamentacion pedagdgica, el aprendizaje significativo se produce

cuando los conocimientos se conectan con la experiencia personal del alumnado, con
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sus emociones, intereses y su contexto (Ausubel, 1963). Por lo tanto, el escape room
como herramienta gamificada permitird integrar los saberes de las diferentes dreas que
marca el curriculo elaborado por la administracion educativa, englobado todo en un
contexto narrativo atractivo, que requerird del pensamiento critico, la colaboracién, la

gestion del tiempo vy la creatividad.

Desde la perspectiva del docente, poner en marcha metodologias innovadoras y, en
un principio, desconocidas exige salir de la zona de confort y asumir un rol mds facilitador
(Stoll et al., 2006).

De esta manera, para el desarrollo de esta tercera fase, basada en la organizacién de
la implementacion del Escape Room como recurso educativo, se ha organizado en dos

momentos clave: una aplicacién piloto y una aplicacién generalizada.

1. Aplicacion piloto (enero-febrero).

Durante este primer momento, cada ciclo educativo llevard a cabo el Escape Room
previamente disenado por sus respectivos equipos docentes, adaptado al nivel
competencial, curricular y madurativo del alumnado. Esta aplicaciéon inicial serd
especialmente significativa, ya que permitird observar y recoger informacién sobre
diferentes aspectos del proceso: desde la viabilidad organizativa hasta la implicaciéon

emocional del alumnado.

Entre los principales objetivos de esta aplicacién piloto se encuentran: identificar
posibles dificultades logisticas, temporales o materiales, tales como la duracién real de
las pruebas, la idoneidad de los espacios, la gestion del grupo o la necesidad de
materiales complementarios; comprobar la adecuacion de las pruebas al nivel de
desarrollo y competencia del alumnado, valorando si las tareas propuestas suponen un
reto ajustado y accesible; asi como observar la respuesta del grupo-clase en términos
de motivacion, implicacion, disfrute, cooperacidon y comprension de la dindmica. Esta

informacion permitird ajustar las propuestas y adaptar futuras experiencias.

Asimismo, esta primera prueba piloto serd una fuente valiosa de evidencias para el
andlisis posterior, tanto a nivel individual como colectivo. Por ello, se solicitard al
profesorado implicado que documente las sesiones mediante diversos medios:
fotografias, videos, notas de campo, registros anecddticos, materiales producidos por el
alumnado, etc. Ademds, se incluird la utilizacidon de una plantilla de reflexion docente
(Anexo 7), disefiada para guiar el andlisis pedagdgico del desarrollo del Escape Room
en el aula. Esta plantila permitird recoger impresiones sobre aspectos como la
participacion activa del alumnado, la resolucién de problemas en grupo, el nivel de

satisfaccién observado y las propuestas de mejora para préximas sesiones.
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De este modo, para el desarrollo de estas sesiones, el coordinador de la accidon
formativa acompanard al resto de docentes, dedicando las sesiones de las que dispone

destinadas a dicha coordinaciéon para este fin.
2. Aplicaciéon generalizada (marzo-abril).

Una vez finalizada la etapa piloto y tras las reuniones de seguimiento, se procederd a la
implementacién generalizada en todos los niveles y aulas, ajustando aquellas
propuestas que lo requieran. Esto se llevard a cabo en el centro aprovechando la
actividad complementaria de la semana cultural, dedicando un dia de la misma al
desarrollo de un escape room creado por los docentes de cada nivel educativo, desde

Educacion Infantil hasta 6° de Educacion Primaria.

De esta manera, estas decisiones favorecerdn la coherencia pedagdgica del plan de
intervencién, ademds de contribuir a generar un clima de colaboracién entre el
alumnado y el profesorado. De igual forma, al concentrar la experiencia en una jornada
lectiva comun, se facilitard la organizacion logistica, la utilizacion compartida de
espacios y recursos, asi como la implicacién del equipo docente en un proyecto

colectivo.

Con el fin de asegurar el éxito de la implementacién de los diferentes Escape Rooms, en
esta fase se han planteado una serie de lineas de accidén concretas. En primer lugar, se
propone la ampliacién del uso del Escape Room a todas las etapas educativas,
incluyendo el segundo ciclo de Educacién Infantil. Para ello, los equipos docentes de
cada etapa adaptardn la propuesta a las caracteristicas psicoevolutivas y a las
capacidades de su alumnado, disenando pruebas sensoriales, manipulativas o
simbdlicas en el caso de los mds pequenos. Esta extension metodoldgica permite
desarrollar una progresién pedagdgica coherente desde las primeras edades,
favoreciendo el desarrollo de competencias clave como la resolucidén de problemas, la

cooperacién y la creatividad.

En segundo lugar, se fomentard la variedad de los formatos, combinando propuestas
analdgicas, digitales e hibridas, de acuerdo con las necesidades y posibilidades de
cada grupo. Esta variabilidad en los formatos tiene como finalidad no solo incorporar
diferentes estilos de aprendizaje, sino también aprovechar los recursos tecnoldgicos

disponibles en el centro de manera flexible y significativa.

Asimismo, durante esta fase se atenderd especialmente a la adaptacidn de las
actividades a la diversidad del alumnado. Para ello, los docentes revisardn sus
propuestas teniendo en cuenta los principios del Diseno Universal para el Aprendizaje
(DUA).
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Por otra parte, la implementacion de esta metodologia también podrd incluir la
invitacion de las familias al aula, ya sea como observadoras, participantes o

colaboradoras, fomentando asi la relacidn de toda la comunidad educativa.

Durante esta tercera fase, serd muy importante el papel que jugard la evaluacion en el
aula. Para evaluar todas estas experiencias se aplicardn diversos instrumentos de
evaluacién, como pueden ser: rUbricas de observacion del desempeno competencial,
registros anecddticos y diarios del aula, cuestionarios breves al alumnado,
autoevaluaciones y coevaluaciones grupales, etc. A su vez, se deberdn recoger
evidencias grdficas y audiovisuales que permitan analizar el impacto de las propuestas

y visibilizar los logros.

De esta forma, al término de la tercera fase de la intervencidn, se pretenden haber

logrado los siguientes resultados:

- Aplicaciéon real de las propuestas en el aula con la participacion activa del

alumnado.

- Aumento de la motivacién, el compromiso y el trabajo cooperativo en clase.

- Desarrollo de las competencias clave.

- Empoderamiento docente mediante el uso de una metodologia innovadora.

- Visibilidad del cambio metodoldgico en la cultura del centro.

Fase 4: evaluacién del plan de intervencion y sistematizaciéon de resultados.

La cuarta fase del plan de intervenciéon tiene como objetivo principal analizar, valorar y
reflexionar de manera critica el impacto del proyecto de implementacién del Escape
Room como recurso educativo en el centro. Esta evaluacion deberd permitir no solo
comprobar si se han alcanzado los objetivos propuestos, sino también identificar los

logros y dificultades que puedan guiar futuras acciones de mejora.

Como indica Bolivar (2012), evaluar no significa Unicamente medir resultados
cuantitativos, sino generar conocimiento personal que permita construir cultura
pedagdgica dentro del centro. Una comunidad educativa que aprende es aquella que

reflexiona sobre su prdctica vy sistematiza sus experiencias.

Por lo tanto, este proceso de evaluacion se sustenta en una perspectiva formativa,
participativa y cudlitativa, en consonancia con planteamientos de autores como
Stenhouse (1984), quien defiende que el docente debe ser también investigador de su

prdctica. Por ello, la evaluacion no debe concebirse como un juicio final, sino como una
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herramienta de mejora continua, la cual estd al servicio del proceso de ensenanza-
aprendizaje, generando didlogos, cuestionando supuestos y ajustando el proceso de

innovacion a la realidad que nos rodea.

De esta forma, desde un enfoque de evaluacion educativa institucional, se consideran

tfres niveles clave (Cebridn, 2003):

NIVEL EVALUATIVD DESEMPENDS A EVALUAR

uuc:iénrdel L . ssgi:'crl::t:orfﬁz:cﬂjcﬂ%cg;i:: ;-'F;ercec::;idn

P e de la innovacion.

Evaluacion del impacto en el Aprendizaje competencial, motivacién,
alumnado implicacion, disfrute y cooperacion.

Planificacion, coordinacion, liderazgo
Evaluacion del proceso institucional distribuide, participacion y
sostenibilidad.

Tabla 2.
Niveles clave de evaluacion segun Cebridn.
Fuente: Elaboracion propia.
A partir de estas ideas, para garantizar un andilisis riguroso y que cuente con la opinién
y valoracién de todo el profesorado, se utilizardn distintos instrumentos de recogida de

informacion adaptados a cada colectivo implicado:
1. Cuestionario de satisfaccién del profesorado.

En primer lugar, se disefiard un cuestionario andénimo mediante la herramienta Google
Forms, que se compartird entre los docentes participantes una vez finalizada la fase de
aplicacion generalizada. Esta encuesta tendrd dos objetivos: por un lado, ofrecer un
espacio de reflexidén a los docentes que han formado parte activa del proceso vy, por
ofro, obtener datos cualitativos que permitan evaluar el impacto del Escape Room
desde la experiencia directa del profesorado. Este cuestionario incluird los siguientes

elementos:

Por una parte, el cuestionario incluird una combinacién de preguntas abiertas vy
cerradas, organizadas en torno a diversos ejes de andlisis. En primer lugar, se solicitard
una valoracién general del proyecto, donde los docentes podrdn expresar su grado de
satisfaccién con la propuesta implementada. A continuacién, se llevardn a cabo
cuestiones que permitan analizar la utilidad percibida del Escape Room como

herramienta diddctica, invitando a los participantes a reflexionar sobre su aplicabilidad
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al nivel educativo en el que desempenan su labor y sobre su contribucidon a la mejora

del proceso de ensenanza-aprendizaje.

Por otro lado, otro de los aspectos abordados en el cuestionario serd la percepcion que
los docentes tienen sobre la respuesta del alumnado. En este sentido, se pedird valorar
si se ha observado un incremento en la motivacién, la participacién activa, la
cooperaciéon entre iguales o el desarrollo de habilidades competenciales. Este punto
resulta esencial para confrastar las observaciones previas realizadas en el aula durante

las sesiones piloto y la aplicacion generalizada.

Del mismo modo, se incluirdn preguntas enfocadas a evaluar la calidad de la formacion
recibida. Se hardn cuestiones referidas a los contenidos tratados en las sesiones
formativas o referentes al grado de comprensidn del proceso de disefo y aplicacién del
Escape Room educativo. También serd necesario reflexionar sobre si se han sentido
acompanados durante la implementacion y qué aspectos mejorarian. Este apartado

permitird identificar posibles dreas de mejora de cara a futuras acciones formativas.

Por Ultimo, el cuestionario ofrecerd un espacio abierto para que el profesorado pueda
senalar las dificultades encontradas, proponer mejoras o sugerencias, asi como
compartir experiencias relevantes que hayan surgido durante el desarrollo de las
actividades, favoreciendo una retroalimentacion que contribuird a la mejora de la
propuesta, asi como la participacién activa por parte del claustro docente para la

mejora metodoldgica del centro.
2. Encuesta y entrevista al alumnado.

Ademds de recoger la percepcidén del profesorado, es imprescindible evaluar el
impacto que la implementacién del Escape Room ha tenido en el alumnado, ya que

ellos son los verdaderos protagonistas del proceso de ensenanza-aprendizaje.

Para llevar a cabo esta evaluaciéon, se disenardn encuestas adaptadas al nivel
madurativo de los estudiantes (anexo 8). En Educacién Infantil y en primero de
Educacion Primaria las respuestas serdin orales o se utilizardn pictogramas o emoticonos,

registrdndose estas por parte del docente.

De este modo, las cuestiones estardn enfocadas en distintos ejes fundamentales. En
primer lugar, se evaluard la motivacion e interés que haya generado esta actividad,
valorando si el Escape Room les ha resultado una experiencia divertida, diferente o mds
atractiva respecto a otras actividades con un cardcter mds tradicional. Tras esto, se
deberd analizar el grado de implicacion personal durante el desarrollo de los juegos de
escape, llevando a cabo preguntas sobre las sensaciones de participacion,

colaboracion y toma de decisiones durante el desarrollo de la actividad. Otro elemento
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importante a tener en cuenta es la percepcidén del alumnado sobre el trabajo en
equipo, considerando si cooperaron adecuadamente con sus companeros, si lograron
resolver los enigmas en grupo o si hubo un reparto equitativo de las tareas. Ademds, se
incluirdn apartados relacionados con la dificultad percibida, con el fin de valorar si las

pruebas resultaron accesibles o si, por el contrario, supusieron un nivel de reto excesivo.

Para finalizar, se incluird una pregunta abierta de cardcter cudalitativo que invite al
alumnado a expresar, con sus propias palabras, qué fue lo que mds les gustd de la

actividad o qué aspectos consideran que se podrian mejorar en el futuro.
3. Rdbricas de observacion docente.

Durante la aplicacién de los Escape Rooms, los docentes utilizardn ribricas de
observacion del desempeno del alumnado (anexo 9). Para completarlas, se utilizardn
técnicas como la observacion directa y el andlisis de evidencias cualitativas, las cuales
serdn recopiladas durante todo el proceso. De igual forma, a lo largo de la
implementacién de los juegos de escape, se promoverd que el profesorado documente
la experiencia a fravés de diversos medios, como las notas de campo, fotografias o
grabaciones de video, siempre con el consentimiento previo firmado por parte de las

familias (anexo 10).

A partir de la recogida de todos estos datos, los docentes cumplimentardn las rdbricas
mencionadas. Estas recogerdn aspectos como la participaciéon del alumnado, los retos
organizativos encontrados, los logros alcanzados, asi como sugerencias de mejora para
futuras ediciones. Esta reflexion docente, elaborada tras una experiencia prdactica
concreta, se convierte en una herramienta valiosa para la mejora contfinua y para la

consolidacién de un cambio metodoldgico sostenible en el centro.

Finalmente, todos estos registros y evidencias serdn revisados por el equipo coordinador
del proyecto, con el propdsito de elaborar un informe final de evaluacién que sintetice
los principales logros de la intervencién, los aspectos a mejorar y las propuestas para su

continuidad o ampliacion en cursos posteriores.
4. Cuaderno de campo del coordinador de la accién formativa.

El docente encargado de coordinar esta accién formativa llevard un cuaderno de

sistematizacion, donde se recogerdn datos de la propuesta, como son:
- Sesiones de seguimiento y reuniones de ciclo.
- Dificultades logisticas o metodolégicas detectadas.

- Perfiles docentes mds implicados.
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- Recomendaciones institucionales para futuras intervenciones.

Este documento serd clave para elaborar la memoria final del proyecto y el plan de
mejora del centro al final de curso, estando estos a disposicion de la comunidad

educativa.

A su vez, serd necesario sistematizar los resultados obtenidos. Por tanto, como parte del
cierre formal del plan de intervencién y, en cumplimiento con los requisitos establecidos
en los programas de formacién en centros promovidos por la administracion educativa,
se elaborard una memoria final de formacion. De esta forma, la memoria incluird los

siguientes aspectos:

En primer lugar, una descripcién general del proyecto desarrollado, contextualizando su
origen, los objetivos planteados, las fases implementadas y la temporalizacién seguida

a lo largo del curso.

Por ofra parte, la memoria recogerd un andlisis de los resultados obtenidos. Esta
evaluacién se basard en las herramientas utilizadas durante la intervencién, como los
cuestionarios de satisfaccién del profesorado y del alumnado, las plantillas de reflexion
docente, las evidencias documentadas en forma de imdgenes o videos y las

observaciones directas realizadas durante la aplicacion.

Por Ultimo, se dedicard un apartado a recoger propuestas de mejora vy
recomendaciones para la continuidad del proyecto, especialmente Utiles si se desea
dar cardcter estructural a la iniciativa y consolidarla como parte del proyecto educativo
del centro. De igual forma, se planteardn propuestas de mejora a corto, medio y largo

plazo.

De esta manera, este informe se compartird en la Ultima reunién de claustro, donde se
celebrardn los logros obtenidos, se analizardn las barreras detectadas y se acordardn

las lineas de continuidad del proyecto.

Por lo tanto, durante esta cuarta fase, los resultados que se pretenden alcanzar los

siguientes:

- Vdlidacién de la utilidad pedagdgica del escape room desde una perspectiva

profesional.

- Generacidn de evidencias sobre el impacto positivo en el alumnado

(motivacién, implicacién, cooperacion...).

- Mayor cohesidn metodoldgica entre docentes de distintos niveles.




- Cultura evaluativa profesional dentro del centro.

- Consolidacién de la propuesta como prdctica institucional exportable.

Fase 5: proyeccidn, sostenibilidad y continuidad.

Si se lleva a cabo un proceso de innovacion educativa significativa, esta no debe
entenderse como un proyecto puntual, aislado o dependiente de unas pocas personas,
sino como una linea de accidn institucional que perdure en el tiempo, que evolucione
y que se adapte a nuevas realidades. Por este motivo, la quinta y Ultima fase de este
plan de intervencién, tiene como objetivo consolidar los avances logrados, garantizar la
sostenibilidad de la metodologia del Escape Room como recurso educativo en el centro

e impulsar nuevas propuestas pedagdgicas a partir de la experiencia acumulada.

Siguiendo de nuevo a Bolivar (2012), el mayor reto de la innovacion escolar no es
ponerla en marcha, sino mantenerla viva y convertirla en cultura compartida. Esta fase
responde a esa idea, promoviendo que este tipo de intervenciones queden fijadas

como parte del proyecto educativo del centro.

Por todo ello, para asegurar que el uso del Escape Room como recurso metodoldgico

continle tras la fase inicial del plan, se proponen las siguientes lineas de actuacion:

1. Inclusidn en el Proyecto Educativo.

El primer paso para asegurar la sostenibilidad de esta propuesta pasa por su integracion
en el Proyecto Educativo de Cenfro. Este documento constituye la base normativa y
pedagdgica que define la identidad del centro vy, por tanto, dotar al uso del Escape
Room como herramienta diddctica de un espacio propio en él supone reconocerlo no
solo como una experiencia puntual, sino como una linea de actuacion estable. De este
modo, fras la primera implementacion y evaluacién del plan, el equipo directivo
propondrd en claustro y en consejo escolar la incorporacion de las metodologias activas
como eje metodoldgico prioritario, jugando, en este caso, el Escape Room como

recurso educativo un papel fundamental.

Este proceso no solo legitima formalmente la propuesta, sino que también permite
vincularla con el resto de los planes institucionales, como el Plan de Igualdad y
Convivencia, el Plan de Lectura, el Plan Digital de Centro o la Programacion General
Anual. Ademds, se alinea con las disposiciones de la LOMLOE, que en su predmbulo y
en los articulos relativos a la organizacidén curricular defiende una enseianza
competencial, inclusiva y vinculada a los Objetivos de Desarrollo Sostenible. Por tanto,

incluir esta metodologia en el PEC asegura que no dependa Unicamente de la

35



motivacién de un grupo de docentes, sino que pase a formar parte de la cultura

organizativa de la institucion escolar.

2. Creacién de una comisién metodoldgica.

Si este plan de intervencion fuese algo puntual no tendria sentido, por lo que el objetivo
del centro serd el de dar continuidad a este proyecto. Para esto, con el fin de dar
seguimiento, impulsar mejoras y coordinar nuevas experiencias, se constituird una

comisiéon metodoldgica permanente dentro del claustro, formada por:

= as

g9

Representantes El coordinador de Al menos un La orientadora
de cadaciclo o formacion. miembro del del centro.
etapa Disefiar, gestionar y equfpo directivo. Asesorar en la atencién a
P evaluar las acciones la diversidad del

Asegurar el respaldo
institucional del
proyecto; facilitar la
organizacion horaria y
logistica; impulsar la
integracién del plan
metodoldgico en los

formativas; proponer
) recursos y herramientas
necesidades, propuestas digitales para el
e impresiones del desarrollo de experiencias
profesorado de su ciclo.  gamificadas; apoyar al
profesorado en la
creacion de materiales.

Transmitiran las

documentos de centro.

alumnado; garantizar que
las propuestas
metodoldgicas sean
inclusivas y accesibles;
valorar el impacto
emocional y social del
plan en el alumnado.

Figura 8.
Miembros de la comision metodoldgica.
Fuente: Elaboracion propia.

Se reunird al menos una vez por trimestre, aunque podrd convocarse con mayor
frecuencia cuando sea necesario. Sus tareas incluirdn la revisidn de los resultados
obtenidos en las aulas, la deteccion de necesidades formativas adicionales, la
evaluacién de materiales y recursos, y la propuesta de lineas innovadoras para futuras
ediciones. Ademds, servird como espacio de coordinacidon entre los distintos ciclos,

favoreciendo la coherencia metodoldgica y la creacién de experiencias conjuntas.

Estudios sobre innovacion educativa insisten en la importancia de crear equipos
impulsores que consoliden los proyectos y eviten que queden relegados al entusiasmo
inicial de unos pocos (Fullan, 2002). Esta comisidn responde a esa necesidad,
convirtiéndose en el motor de continuidad de la innovaciéon y en garante de que el

Escape Room se mantenga como prdctica habitual en el centro.
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3. Formacién a nuevos docentes del centro.

Uno de los principales problemas, especialmente en la educacion publica, es que los
conocimientos adquiridos en cada curso escolar se pierdan con el cambio parcial de

la plantilla docente.

De este modo, con el objetivo de dar continuidad a estas bases metodoldgicas y
asegurar el progreso del plan de intervencion, se implementard un protocolo especifico
de acogida metodolégica para el nuevo profesorado que se incorpore al centro. Este
protocolo serd incorporado dentro del plan de acogida general del centro y se
materializard en un documento especifico, el cual contendrd un dossier explicativo en
el que se recogerd la filosofia del proyecto, sus fases, resultados previos vy
recomendaciones metodolégicas. De igual forma, se facilitard el acceso a un banco
de recursos digitales organizado en la plataforma Microsoft Teams y recogido a través
de un cuestionario de Google Forms (anexo 11), donde se acumulardn materiales
utilizados en cursos anteriores, plantillas editables, ribricas de evaluacion y ejemplos

clasificados por niveles educativos.

A su vez, como medida de acompanamiento mds personalizada, se promoverd la figura
de la mentoria entre iguales. Esta consistird en asignar a cada nuevo docente un
companero o companera con experiencia previa en el desarrollo de los Escape Rooms
educativos en el centro. Esta persona le guiard durante el proceso de adaptacion,
resolviendo dudas prdcticas, compartiendo estrategias aplicadas en aula vy
favoreciendo una incorporacion metodoldgica progresiva, lo que permitird mantener el

proyecto a lo largo del tiempo.
4. Revisiéon anual y memoria final.

Finalmente, al término de cada curso escolar, la comision metodoldgica deberd
redactar una memoria evaluativa, recogiendo los principales logros obtenidos durante
el curso, como puede ser el grado de participacion del profesorado, el uso del Escape
Room en las distintas aulas y las mejoras observadas respecto a la motivacion y el
aprendizaje del alumnado. Para ello, se tendrdn como referentes las evidencias

recogidas a través de cuestionarios, observaciones y documentacién audiovisual.

Del mismo modo, se detallardn las principales dificultades encontradas, como la gestion
del tiempo, la disponibilidad de materiales o la resistencia al cambio metodoldgico por
parte de algunos docentes. De este modo, esta medida permitird ajustar futuras

acciones formativas y facilitar una implementacion mds eficiente en cursos posteriores.

Asimismo, se incluirdn ejemplos de experiencias destacadas en las diferentes etapas

educativas, constituyendo una base de buenas prdcticas que podrd compartirse dentro
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del propio centro o incluso difundirse en redes de formacién entre docentes, gracias a
las posibilidades que ofrece el Centro Regional de Formacién del Profesorado de

Castillo-La Mancha.

Finalmente, la memoria culminard con una valoracion global del proceso, tanto desde
la perspectiva del profesorado como del alumnado, recogiendo sus niveles de
satisfacciéon y el cumplimiento de los objetivos iniciales del plan. Esta revision anual

permitird continuar el proyecto con una base sdlida y en constante mejora.

De esta manera, este documento servird como herramienta para la obtencidon de
conclusiones, la evaluacion interna y la mejora de los procesos de ensefanza-

aprendizaje.

Por Ultimo, una vez consolidado el uso del Escape Room como herramienta
metodoldgica, se han de plantear nuevas lineas de actuacién, las cuales pasardn por

los siguientes dmbitos:

En primer lugar, se propone avanzar hacia una digitalizacién progresiva, incorporando
herramientas tecnoldgicas que amplien las posibilidades de los juegos de escape. De
esta manera, se incluirdn progresivamente propuestas como los breakout educativos en
formato online o la integracion de plataformas como Genially o Canva para la creacion
de experiencias digitales atractivas y accesibles. Esto no implicard abandonar el
formato analdgico, sino complementarlo y enriquecer el disefo y desarrollo de los

Escape Rooms como recurso educativo.

Por otro lado, se fomentard la interdisciplinariedad, promoviendo el disefio de Escape
Rooms que integren contenidos y saberes bdsicos de distintas dreas curriculares,

alineadas con el enfoque competencial del curriculo.

Del mismo modo, se desarrollardn propuestas internivel, en las que el alumnado de
cursos superiores tenga la oportunidad de disenar, con apoyo docente, experiencias de

escape para los grupos de niveles inferiores.

Por ofra parte, se potenciard la vinculacion del proyecto con otras iniciativas y
actividades complementarias del centro, tales como el plan digital, el plan de lecturg,

el dia del libro o la semana cultural.

Finalmente, un aspecto especialmente relevante serd la inclusidon de las familias y de la
comunidad educativa en general. Con ello se pretende fortalecer el vinculo entre
escuela y el contexto que le rodea, ofreciendo jornadas de puertas abiertas en las que

las familias puedan participar en los Escape Rooms creados por el alumnado o por el
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profesorado, fomentando asi una cultura escolar basada en la participacién y la

colaboracioén.

De esta manera, con este plan de actuacion, la propuesta dejard de ser una
metodologia puntual para convertirse en una forma de concebir el aprendizaje basada

en el juego, el reto, la emocidon y la cooperacion.

Sintetizando esta Ultima fase del plan de intervencidn, con su puesta en marcha se

pretenden lograr los siguientes resultados:

Incorporacién del Escape Room como metodologia habitual en el centro.

- Mejora continua a través de la evaluacién vy la sintetizacion.

- Integracion curricular, interdisciplicar y fomento de los elementos transversales.

- Impacto positivo en la motivaciéon, el aprendizaje y la cohesidon social del

alumnado.

- Proyeccion del centro como espacio innovador y referente en su entorno.
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5. Conclusiones.

Para concluir este Trabajo de Fin de Mdster, quiero comenzar destacando gue su
elaboracién ha supuesto un gran proceso de aprendizaje, reflexidon pedagdgica y un
diseno riguroso de la propuesta de intervencién llevada a cabo, la cual ha perseguido
en todo momento un cambio metodoldgico real. El eje principal sobre el que se ha
sustentado, tanto en su diseno, como en su desarrollo, ha sido el Escape Room como
herramienta educativa para transformar la prdéctica docente de un centro de
Educacion Infantil y Primaria. Este recurso, enmarcado dentro de diferentes
metodologias activas, como la gamificacién o el aprendizaje cooperativo, ha
evidenciado ser una estrategia motivadora y capaz de articular los aprendizajes desde
un enfoque competencial, interdisciplinar y emocionalmente significativo para el

alumnado.

Por ofra parte, el planteamiento de este Trabajo de Fin de Mdster ha sido coherente con
una vision educativa alineada con los principios de la neuroeducacion, el Diseno
Universal para el Aprendizaje (DUA) y el desarrollo de las competencias clave en el
alumnado. De esta forma, el marco tedrico ha podido aportar la base cientifica y
bibliografica necesaria para justificar la intervencién de este plan de actuacion,
incluyendo evidencias recientes sobre los beneficios de la gamificacion, el aprendizaje

cooperativo y el aprendizaje basado en juegos, lo que anade solidez a la propuesta.

Asimismo, en cuanto al cumplimiento de los objetivos propuestos, se puede afirmar que
todos ellos han sido abordados de forma satisfactoria. El primer objetivo general,
centrado en una propuesta de intervencién metodoldgica basada en el Escape Room
educativo, se ha materializado en un plan estructurado, secuenciado por fases, en el
que se detallan las acciones, los recursos, la temporalizacion, las estrategias de
evaluacién y seguimiento, asi como los mecanismos para su sostenibilidad a lo largo del
tiempo. De esta manera, esta propuesta no se limita a una accidn puntual, sino que se
concibe como un proyecto a medio y largo plazo, que aspira a generar una cultura de

innovacion pedagdgica en el centro educativo al que va dirigida.

Por otro lado, el objetivo vinculado a fomentar un cambio metodoldgico real en el
centro a través de la implicacién del claustro, se ha abordado desde una perspectiva
colaborativa, reconociendo que el éxito de cualquier innovacion educativa depende,
en gran medida, de la participacién activa del claustro docente. Por ello, se ha
planteado una formacién docente progresiva, practica y adaptada a las necesidades
reales, acompanada por mecanismos para su seguimiento, para la evaluacion
formativa y para el asesoramiento entre iguales. Esta dimensidén colectiva del proyecto
refuerza su viabilidad y lo convierte en una propuesta transformadora y sostenible en el

fiempo.
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Por ofro lado, en relacidon con los objetivos especificos, también se ha logrado su
cumplimiento, puesto que se ha realizado un diagndstico inicial mediante cuestionarios
que ha permitido conocer el grado de conocimiento de las metodologias activas por
parte del profesorado. A partir de esta informacién, se han planteado formaciones
diferenciadas que combinan teoria y prdctica, adaptadas a los distintos niveles de
competencia del claustro. De esta manera, se han propuesto plantillas de diseno,
rUbricas, orientaciones inclusivas y ejemplos contextualizados, lo que permite replicar y

adaptar los Escape Rooms a diferentes niveles y dreas de conocimiento.

De igual forma, uno de los elementos diferenciales del trabajo ha sido la vinculacion con
los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS), especialmente el ODS 4, que promueve und
educacién inclusiva, equitativa y de calidad. La propuesta también se conecta con
otros ODS, como el 5 (igualdad de género), el 10 (reduccidn de desigualdades) o el 17
(alionzas para lograr objetivos), reforzando asi su dimensidn social. Esta conexiéon dota
de sentido ético al proyecto, contribuyendo a una visidn transformadora de la
educacién que no se limita al rendimiento académico, sino que fomenta valores de
cooperacion, justicia y sostenibilidad. No obstante, se ha evidenciado cémo el uso del
Escape Room educativo puede implicar el tratamiento de cualquiera de los Objetivos
de Desarrollo Sostenible propuestos en la Agenda 2030, adaptando las mecdnicas,
dindmicas y estética de los diferentes juegos de escape desarrollados por el

profesorado.

Sin embargo, también es necesario senalar algunas limitaciones. Cabe destacar que, si
bien la propuesta de intervencién ha sido concebida inicialmente como un proyecto
tedrico de cardcter innovador, ha podido llevarse solo parcialmente a la préctica en el
centro educativo. Aungue no se ha ejecutado con el nivel de detalle y planificacion
que figura en este Trabajo de Fin de Mdster, se han implementado algunos de los Escape
Rooms disenados, lo que ha permitido constatar de forma preliminar la validez de esta
metodologia y recoger impresiones reales tanto del alumnado como del profesorado
implicado. Esta experiencia ha aportado una valiosa perspectiva prdctica, reforzando
la aplicabilidad del proyecto y mostrando la motivacion, el entusiasmo y la participacion
activa del alumnado, asi como la disposicion positiva de los docentes hacia este tipo
de metodologias. Asimismo, se ha detectado que la sostenibilidad del proyecto
dependerd en gran medida del compromiso del equipo directivo, la estabilidad del

claustro y la cultura organizativa del centro.

Una posible linea de mejora que podria explorarse en futuros proyectos es la inclusiéon
de las familias en el proceso formativo. Aunque se han propuesto algunas actividades
abiertas, como Escape Rooms familiares o jornadas participativas, seria interesante

integrar a las familias en la fase de disefo y evaluacion, generando un espacio
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compartido de aprendizaje. Ademds, se podrian articular alianzas con otros centros
educativos para compartir buenas prdcticas y desarrollar proyectos conjuntos. Esto
permitiria crear redes de innovacién que trasciendan los limites del centro y generen un

impacto mds amplio.

Desde una perspectiva personal, este trabajo ha supuesto una experiencia altfamente
enriguecedora. No solo ha permitido afianzar conocimientos tedricos y prdcticos sobre
innovacion educativa, sino que ha servido para fortalecer competencias profesionales
clave, como la planificacién, la evaluacién, el trabajo colaborativo y el pensamiento
critico. A lo largo del proceso, se ha reafirmado la conviccidon de que el cambio

educativo es posible cuando se trabaja desde el compromiso y la colaboracion.

En definitiva, el Escape Room no es un fin en si mismo, sino un medio para repensar el
modo en que ensenamos y aprendemos. La escuela necesita reinventarse, adaptarse
a los desafios del siglo XXl y ofrecer a los alumnos experiencias de aprendizaje que
despierten su curiosidad, desarrollen sus habilidades y les preparen para un mundo
complejo, cambiante e interconectado. Este frabajo quiere ser una pequena
aportacién en ese camino de transformacién, en el que todos los actores educativos,

es decir, docentes, alumnado y familias caminen juntos hacia una educacién mejor.

Por Ultimo, quiero finalizar este Trabajo de Fin de Mdster destacando el poder del
aprendizaje lUdico. Como bien afirma Boillos (2025), ‘jugar es una cosa muy seria", vy,
ciertamente, asi lo creo, tanto en mi papel como docente como en mi forma de
entender la vida. Jugar no es solo una herramienta metodoldégica: es una actitud, una
forma de relacionarnos con el mundo que fomenta la creatividad, la curiosidad y el

deseo constante de descubrir.

Educar desde el juego es, en esencia, educar desde el corazén y desde el respeto a los
ritmos y emociones de quienes aprenden. Porque, como nos recuerda Saint-Exupéry
(1943) en El Principito, "lo esencial es invisible a los 0jos", y muchas veces ese aprendizaje
esencial, el que deja huella, no se mide en exdmenes ni se encierra en un libro, sino que

se vive en experiencias significativas y compartidas.

En este sentido, Ferndndez Bravo (2016) sefala con claridad que "debemos ensenar
desde el cerebro del que aprende, no desde el del que ensena", lo que nos invita a
mirar el aula desde la empatia, desde la neuroeducaciéon, y desde el profundo
conocimiento de nuestro alumnado. Solo asi lograremos transformar realmente la

educacidén y generar propuestas inclusivas, motivadoras y adaptadas a la diversidad.

Por todo esto, nunca debemos dejar de ver la vida con ojos de nino.

Porque vivir es jugar y yo quiero seguir jugando.
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7. Anexos.
Anexo 1: Cuestionario de diagndstico docente creado con Google Forms.

htps://forms.gle/bUpg30ZAgRzbéSkRé

Secci(')n 1de5

Cuestionario diagndstico sobre X
metodologias activas y Escape Room
educativo (&

Este cuestionario tiene como objetivo conocer el grado de conocimiento, uso y percepcion del profesorado del
centro sobre las metodologias activas vy, en concreto, sobre el Escape Room como recurso educativo.

La informacién sera tratada de forma andnima y confidencial y se empleara Gnicamente con fines de
planificacién docente. 0

Después de la seccién 1 Ir a la siguiente seccién -

Seccion 2 de 5

B ®

Datos generales 0 M :
Descripcion (opcional) Tr
1. Etapa educativa en la que impartes clase >
°
Educacion Infantil =

Anexo 2: Resultados grdéficos del cuestionario docente.

A continuacién, se presentan una parte de los resultados obtenidos tras el andlisis del
cuestionario de diagndstico completado por el claustro docente del centro. La
informacion ha sido organizada de forma grafica para facilitar su interpretacion:

Metodologias activas

¢Con qué frecuencia utilizas metodologias activas en tu aula? |_|:| Copiar grafico

17 respuestas Ver en Hojas de calculo

Resumen Pregunta Individual 17 respuestas
8
Datos generales

7(41.2%)

6 6(353%)

1. Etapa educativa en la que impartes clase 1O copiar grafico
4
17 respuestas

@ Educacion Infantil
@ Educacion Priaria 0(0%) 00%)

© Ambas ¢ 1 2 3 4 5
® otras

¢Qué metodologias activas sueles utilizar? |_|:| Copiar grafico

17 respuestas

@ Aprendizaje cooperativo

2. Ciclo educativo (en caso de Primaria) IQ Copiar grafico @ Aprendizaje basado en proyecios
15 respuestas @ Gamificacion

@ Aprendizaje semvicio

@ Clase invertida (flipped classroom)

. o sanma
. @ Sequndo Cicko
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Anexo 3: Andlisis DAFO del centro.

El siguiente andlisis DAFO recoge los principales factores internos y externos que afectan

a la implementacion de la metodologia Escape Room en el centro educativo:

-

DEBILIDADES

Desigual conocimiento sobre
metodologias activas en el
claustro.

Escasa formacion especifica en
Escape Room educative.
Persistencia de metodologias
tradicionales en muchas aulas
+ |imitaciones materiales y
tecnologicas en algunos

\L espacios.

Claustro abierto al cambio
metodoldgico.

Apoyo vy compromiso  del
equipo directivo.

Buen clima escolar y cohesion
entre docentes.

Participacion activa de las
familias en la vida escolar

Posible resistencia al cambio

por parte de algunos docenteS:

¢ Falta de tiempo para disefio,
implementacién y evaluacion.

* (Carga burocratica que limita la

innovacion docente.

Riesgo de pérdida de

continuidad en caso de cambios

organizativos.

Marco egislativo  favorable:
LOMLOE, ODS vy curriculo
competencial.

Posibilidad de reconocimiento
oficial por el CRFP de Castilla-La
Mancha.

s Acceso a plataformas y recursos

gamificados educativos.

* Proyeccion del centro comol
referente en innovacion
metodologica.

OPORTUNIDADES j

Anexo 4: Escape Room para el claustro docente.

Este Escape Room, cuya temdtica es la de “salvar la musica” se llevard a cabo
dividiendo al claustro participante en cuatro grupos. Todos los grupos realizardn pruebas
similares, aunque habrd pequefios detalles que las diferencien, puesto de que asi cada
uno vivird su propia aventura. Sin embargo, para le prueba final, todos dependerdn de
todos, ya que solo con la unién de los cuatro grupos conseguirdn el Ultimo cédigo que
abrird un criptex. Al comienzo, cada grupo, colocado en su mesa, dispondrd de una
caja de tamano mediano, en la cual encontrardn una Tablet codificada, un cddigo de
letras de colores, un puzle que formard un mapa de la clase, un mensaje encriptado y
una caja de poliespdn con palillos de diferentes colores clavados. Ademds, habrd una

pequena caja cerrada con un candado de llave.

Este criptex de seis cifras estard escondido por la clase y, en algin momento de
bUsqueda, alguno de los grupos lo encontrard, pero no serd hasta la Ultima prueba
conjunta cuando conseguirdn abrirlo. De igual forma, a la vista, en la parte de arriba de
la pizarra, estardn colgadas las cuatro llaves con hilos de distintos colores: roja, rosa,

verde o azul. Al lado, habrd un cartel que ponga “Solo podrds cogerme si sabes cudl te
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pertenece”. De esta forma, hasta que no superen la prueba correspondiente, no podrdn

coger la llave para su caja.
Antes de comenzar, se proyectard el siguiente video intfroductorio:

https://youtu.be/3sVNHXNybUg

A partir de esta contextualizacion, se expone el desarrollo del Escape Room:

Fase 1: el mapa oculto.

En primer lugar, deberdn montar el puzle del mapa de la clase que encontrardn en la
caja principal. Cuando lo monten, a cada equipo le aparecerd marcada con una X el
lugar donde encontrardn la lupa para poder leer el cédigo de colores y saber cudl es
la llave que abre el candado: roja, rosa, verde o azul. La lupa estd creada con papel
celofdn naranja, de modo que solo leerdn las lefras con tonos azulados oscuros. Cuando

lo hagan, resultard el mensaje secreto: TU COLOR ES EL...

I
Mapa del aula marcado.

Fuente: elaboracion propia.
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Lupa con papel celofdn.

Fuente: elaboracién propia.

E | UGS NpZ
CEKIV:=D repLeDd
D-'—_]__'Fv?q raGpEgas

EMLE3IEFB A
EUZUGBVUvV p B

Cddigo de colores.

Fuente: https://eduescaperoom.com/codificador-de-colores/

Fase 2: descifrar el mensaje secreto.
Cuando tengan la llave de su color, tendrdn que abrir la caja pequena.

Dentro de la caja pequena, tendrdn la mitad de la solucidon de un cédigo secreto y un
mensaje que nos llevard a la siguiente prueba. Este mensaje serdn las instrucciones para

hacer una dindmica de mimica:
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S1 LA SEGUNDA PARTE DE ESTE CODIGO SECRETO QUEREIS CONSEGUIR, LO TENEIS MUY FACIL... SOLO HAY
QUE JUGAR. JUGAR ES UNA COSA MUY SERIA, ASI QUE... ¢QUE TAL ALGO DE MIMICA? EL PROFE OS
DEJARA UN JUEGO. CUANDO CONSIDERE QUE TODOS LO HABEIS HECHO MUY BIEN.. PUEDE QUE
OCURRA ALGO.

Mensaje que introduce la dindmica de mimica.

Fuente: elaboracidn propia.

El docente moderard el juego de mimica con tarjetas preparadas. Cuando todos los
grupos participan correctamente, el maestro les entrega la segunda mitad del cédigo
secreto de forma disimulada, para fomentar el asombro y la incertidumbre.

Fase 3: cédigo numérico y desbloqueo de Tablets.

Una vez encuentren la segunda mitad del cdédigo secreto, podrdn descodificarlo vy
obtener los nUmeros para desbloquear las tablets, las cuales servirdn para escanear los
codigos QR encontrados en la caja pequena:

[a]e]@]c |- [8]s[E]n]a]» @]
A|B|C

D|E[F|G K|L|M
D.U
x|Y|z

H
n|B]> By [a]n|€]
N|Oo|P|Q|R[s|T|U

Cddigo secreto.

Fuente: http://www.theteachersroom.net/secretmessage/secretmessage.html

/nva nNODD2UND DDUQDU\

U D2®BD»DO>o&E 3 2UD n r

P 2 N (> C 292 06U 26 nNnNo

QO nNnwr 9 . nuos 2 & D UU

\_ J

Ejemplo de mensaje encriptado: 7482.
“EL PRIMER NUMEROQO ES EL SIETE. DESPUES VA EL 3 MAS 1. A CONTINUACION EL QUE VA
JUSTO ANTES DEL 9. POR ULTIMO EL DOS”

Fuente: hiftp://www.theteachersroom.net/secretmessage/secretmessage.himl
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Fase 4: palillos de colores y patrdn secreto.

Una vez obtengan los cédigos para desbloquear las tablets, deberdn escanear con ellas
los cddigos QR que habrdn encontrado dentro de la caja pequena. En ellos,
aparecerdn las secuencias de colores que tendrdn que utilizar para unir los palillos
encontrados en la caja 1 con un trozo de hilo enconfrado en la caja 2, lo que les ird
dando el nimero o los numeros correspondientes a cada grupo.

Ejemplo de cddigo QR.

Fuente: elaboracion propia.

OO00®

Eijemplo de la secuencia de colores tras escanear el QR.

Fuente: elaboracion propia.

Y

Eijemplo de la caja con palillos de colores.

Fuente: elaboracion propia.
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Ejemplo de cémo quedaria tras unir los colores para formar el nimero 4.

Fuente: elaboracion propia.

Cada grupo obtendrd unos nUmeros. A partir de este momento, todos los grupos deben
unirse y colaborar, puesto que, juntando los nUmeros en el orden correcto, podrdn abrir
el criptex. Para saber la secuencia correcta, deberdn fijarse de los niUmeros romanos
qgue aparecen en la esquina superior izquierda de cada imagen de la secuencia de

colores y ordenarlos de forma ascendente.
Fase final: conjuro de celebracion.

Dentro del criptico, encuentran un mensaje final del explorador Ulises, en el que los
felicita por haber salvado la mUsica y les entrega un conjuro festivo para sellar el reto. El
grupo debe colocarse en circulo y recitar el conjuro con alegria para cerrar la misiéon:
“SI HABEIS LLEGADO HASTA AQUI ES PORQUE HABEIS DEMOSTRADO GRAN VALIA,
COMPANERISMO Y DETERMINACION. CREO QUE OS HABEIS GANADO CONOCER LA
CONTRASENA SECRETA PARA ABRIR LA PUERTA Y CONVERTIROS EN LOS HEROES Y

HEROINAS QUE SALVARON LA MUSICA. PARA RECITAR EL CONJURO DEBEIS SEGUIR LAS
INSTRUCCIONES:

PRIMERO, COLOCARQOS EN CIRCULO; SEGUNDO, TODOS JUNTOS, A LA VEZ, DEBEIS
RECITAR EL CONJURO CON AQUELLOS MOVIMIENTOS QUE OS APETEZCA HACER (SI NO
LO HACEIS BIEN, ESTO NO SE ABRIRA NUNCA JAMAS. EL CONJURO ES EL SIGUIENTE:

DALE A TU CUERPO ALEGRIA MACARENA, QUE TU CUERPO ES PA DARLE ALEGRIA Y
COSA BUENA, DALE A TU CUERPO ALEGRIA MACARENA. EH, MACARENA.

{ENHORABUENA POR SALVAR LA MUSICA!”

Este cierre festivo refuerza el vinculo emocional, la cohesion del grupo y la motivacién

para continuar con la aventura global en el proximo trimestre.
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A continuacion, se muestran algunas imdgenes de la sesién formativa llevada a cabo:

Anexo 5: Presentacion de Genially sobre la teoria y el disefio de Escape Room.

Durante la segunda sesion de formacién docente, se utilizd una presentacion interactiva
realizada en Genially para explicar paso a paso el proceso de diseno de un Escape

Room educativo. El enlace a la presentacion de Genially es el siguiente:

https://view.genially.com/65e0592d9ba7ef001484fbfb/presentation-escape-room-educativo

EIP M
CERVAW

GRUPO DE TRABAJO

ESCAPE ROOM
COMO RECURSO EDUCATIVO

~
AL T Empezar
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LA CANDADOS ENIGMAS
NARRATIVA

M7/ ELEMENTOS DEUN M/
7.~ ESCAPEROOM 7,<

PISTAS EL TIEMPO

Anexo 6: Plantilla de diseno de un Escape Room educativo.

A continuacién, se muestra un modelo de plantilla para el disefo de un Escape Room
educativo. En este caso, dicha plantilla est&d cumplimentada con un ejemplo concreto,
cuya temdtica es “Salvar la musica”. El enlace a dicha plantilla es el siguiente:

https://view.genially.com/é67cc4110d18c72af9cce2629/interactive-content-trabajo-

escape-room-javier-tijero

»

ESCAPE ROOM . SALVAR I.A M USICA. JAVIER TIJERO JIMENEZ
" MARCO SIMBOLICO

Lamﬁslcadelplunetaestéenpdlgro.mglpodemuwudosquerenucabarcon

Por st Iurpollcfa ha an que solo es mldo y desorden para el nu'ldo. C" CURSO Y AREAS

se
tnicos que podemos hacer frente a est&? anlvudos personuy;s?usc‘ig embwgfo 6 DE EDUCACION PRIMARIA
nemos 60 minutos para sdiir. El futuro de la mdsica dependeosdee:osoﬁsy : iﬁ,;,'i";““s (10 chlcos y 10
4 TRANSVERSAL: LENGUA, @
MATEMATICAS Y ED. ARTISTICA.,
o = o CONTEXTO
©  ELEMENTOS CURRICULARES TEMPORALIZACION
(@] E‘I)?rceglvke)cyu anual del cen‘t;o es Iu musu:u.
o apr
OF -+ R oy ® SRS e L e
° e ThS ELE O 60,MINUTOS COMO aula con la temdtica "Salvar la musica".
(<) MAXIMO.
(<)
(<) =
(<)
a
DESARROLLO DEL ESCAPE ROOM A PAPEL DEL GAME

§ Y MATERIALES EVALUACION MASTER
(%)
o
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Anexo 7: Plantilla de reflexién docente tras la aplicacion del Escape Room.

Esta plantilla estd disenada para que el profesorado pueda reflexionar sobre la
implementacién del Escape Room en su aula, analizando aspectos positivos,
dificultades, reacciones del alumnado y mejoras para futuras ediciones. El enlace de la

misma es el siguiente: hitps://forms.gle/G5e CaxixVYASC7AN8

1
Reflexion docente tras la implementacién
del Escape Room

Este formulario tiene como objetivo recoger la valoracion vy las reflexiones del profesorado
sobre |a aplicacion del Escape Room educativo en el aula, con el fin de mejorar futuras
experiencias.

Nombre y apellidos

Tu respuesta

Curso / grupo en el que se aplicé

Tu respuesta

Fecha de aplicacién

Fecha

dd/mm/aaaa (]
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Anexo 8: Encuestas al alumnado.
Se han utilizado diferentes tipos de encuestas para cada uno de los ciclos.

La encuesta para educacion infantil se tfransmitird de forma oral y el alumnado deberd
colorear el pictograma correspondiente a lo que sienta. Dicha encuesta es la siguiente:

https://www.canva.com/design/DAGwWD4NXwe4/xyg7m1wAlfwdpgl-

no8ulw/editeutm_content=DAGwWD4NXwe4&utm_campaign=designshare&utm mediu

m=link2&utm_source=sharebutton

NOMBRE: |

Encuestas sobre
el Escape Room

INSTRUCCIONES: Colerea las caritas conferme a leo que
sientas.

Me ha qustade jugar

en €| Escape Reom o 41

He trabajade con mis @ @ @
companeros. ﬁ___;‘_ﬁ;l

He aprendide cesas

NUEVas. Y @

La encuesta para el primer ciclo de Educacidn Primaria es la siguiente:

https://www.canva.com/design/DAGWENAf3Ok/5hJcPHodsU2gY4yiP4DI8Q/editeutm ¢

ontent=DAGWENAf3Ok&utm campaign=designshare&utm_ medium=Ilink2&utm_source

=sharebutton
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De manera individual, reflexiona sobre los siguientes preguntas:

4
W &Te ha guetade el Escope \\ £Qué ha sido lo mée divertide?
Room? Por qué?

¢Hos podide ayudar a tu .Te gustaria hacer otro Esmpe%

equipa? {Cutnde? Ream?

ANN

La encuesta para segundo y tercer ciclo se hard de manera digital, a través del siguiente

cuestionario de Google Forms: hitps://forms.gle/SvQINJHKNJZZf7EK?

Valoracién del Escape Room

Este cuestionario es anénimo. Constesta libremente a cada pregunta sobre el Escape
Room que hemos realizado.

El Escape Room ha sido divertido

1 2 3 4 5

@] @) @] O @]

He aprendido cosas nuevas con esta actividad.

1 2 3 4 5

O @) O O O

He trabajado bien en equipo.
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Anexo 9: RUbrica de observacion del desempeiio del alumnado.

El objetivo de esta rdbrica serd el de proporcionar al docente o al observador una
herramienta para evaluar in situ aspectos clave del comportamiento, la participacién y

las competencias del alumnado durante la realizacién del Escape Room. La tabla que

refleja la rdbrica es la siguiente:

Criterio .
observado Excelente (4) Notable (3) Aceptable (2) | Mejorable (1)
Parficipa
Participaciéon siempre, Participa Participa Apenas
activa aportaideasy | habitualmente. pOCO. parficipa.
soluciones.
Colabora,
Trabajo en respeta furmnos Colabora con Colabora No colabora o
t y escucha a ~ . .
equipo SUS peqguenos fallos. | parcialmente. interrumpe.
COMPANEros.
Propone
.z . Propone Propone
Resolucion de soluciones . No propone
. soluciones pocas ;
problemas creativasy . soluciones.
. adecuadas. soluciones.
eficaces.
Se comunica
No se
claramente y . . .
. . 2 Se comunica de | Se comunica comunica o
Comunicacion ayuda a i
: forma correcta. | con dificultad. genera
coordinar al .
confusion.
grupo.
. Mantiene el
. . Mantiene el . .
Persistencia esfuerzo la Serinde Evita los retos
esfuerzo hasta . .
ante retos mayor parte del facilmente. o abandona.
resolverlos. -
fiempo.
Positiva y
. motivada Positiva en Actitud Negativa o
Actitud .
durante toda general. neutra. desmotivada.
la actividad.
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Anexo 10: Autorizaciones o documentos de participaciéon externa (familias).

La autorizacion utilizada para ser entregada a las familias es la siguiente:

- e

- ~CE'?

AUTORIZACION DE PARTICIPACION EN EL PROYECTO “ESCAPE ROOM EDUCATIVO™

W
L]
a-L2

D.Da. con DML , &n
calidad de padremadre totor lagal deal alwrmo'a
dal oarso del CEIP

AUTORIZO / NO AUTORIZO (marcar con uma ) a mi hijo'a g participar en la actividad
aducativa denominada Escape Room Edurarivo, que s2 levara a3 czbo en el cenmro durante sl
curso escolar oo parte de un provecto de immovacion metodoldgica.

Azirmizmo:

0 AUTORIZO / O MO AUTORIZO a que se puedan tomar fotografias wo videos durante la
actividad con fines estrictamente educatives ¥ de difasicn imterna del cenmo (pagina welb,
memoria final dal proyectn, exposicions: intermnaz).

Sov copocedor'a de gue esta actividad serd supervizada en todo momento por el profesorado
respomasble, se realizera deptro del horamio escolar v tieme um cardcter ewclosivamente

padagogica.
Esquidias, a de e 202
PADRE DEL ALUMMO#A MADRE DEL ALUMMOIA
Eda: Gdo:
I
Ck ol - D a ok
NI 70 0 0. CADL M QRS0 B DB MY AT S
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Anexo 11: Materiales de los Escape Rooms disenados por ciclos.

El registro de los materiales utilizados se ha llevado a cabo a través de un cuestionario
digital de la plataforma Google Forms. El objetivo del mismo es recoger de cada ciclo
la informacion clave y los materiales (digitales o fisicos) utilizados en el Escape Room que
han disenado, para poder documentarlos, compartirlos y crear un banco de recursos
del centro. El enlace de dicho cuestionario es el siguiente:

https://forms.ale/zoggFxaxUCpksDSTA

)
Registro de materiales — Escape Rooms
por ciclos

Este formulario sirve para recopilar la informacién y los materiales utilizados en el Escape
Room disefiado por cada ciclo educativo del centro. Los datos se emplearan para
documentar la experiencia y crear un banco de recursos comun.

Nombre y apellidos

Tu respuesta

Ciclo educativo

O Infantil

O Primer Ciclo de Primaria
O Segundo Ciclo de Primaria

O Tercer Ciclo de Primaria

Titulo del Escape Room
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