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Resumen

Debido al cambio de paradigma en la educacion, en el cual se pretende dar mas autonomia al alumno en su propio proceso
de aprendizaje, se han comenzado a emplear algunas metodologias activas que fomentan la motivacion por el aprendizaje,
entre las que se encuentra la “gamificacion” del aula. En este trabajo fin de Master se realiza un estudio con el objetivo
de conocer qué consecuencias tiene la utilizacion de una herramienta “gamificadora” especifica, como es el Escape-Room
educativo, sobre la motivacion por el aprendizaje de los alumnos del Ciclo Formativo de Grado Medio de Técnico en Cuida-
dos Auxiliares de Enfermeria. Asi pues, se instd a que una clase de 26 alumnos participasen en un Escape-Room en el cual
se emplearon enigmas relacionados con algunos conceptos que habian estudiado durante el curso para poder salir de las
habitaciones. Tras ello, se recogieron las opiniones de los diferentes alumnos/as que participaron en esta actividad, dando
como resultados mas significativos que la mayoria de los estudiantes (92,85%) estaban totalmente de acuerdo en que el
Escape-Room les habia resultado Util para hacer mas motivante el aprendizaje de los contenidos y en que les gustaria que
se realizasen mas actividades de este tipo en clase. Con ello queda demostrado que el uso de esta herramienta aporta
beneficios en el proceso de aprendizaje de los estudiantes y deja lineas abiertas para determinar su aplicabilidad en otros
estudios y otras disciplinas educativas.

Palabras clave
Técnico en Cuidados Auxiliares de Enfermeria, Motivacidon, Metodologias activas, Gamificacion, Escape-Room educativo.
Abstract

Due to the paradigm shift in education, which aims to give more autonomy to the student in their own learning process,
it has begun to use some active methodologies that encourage motivation for learning. One of these methodologies is the
gamification of the classroom, but in particular, this study focuses on knowing what consequences it has on the students
in the mid-level training cycle of the Nursing Support Technician and their motivation for learning, the use of a specific
gamification tool: the educational Escape-Room. Thus, it was urged that a class of 26 students participate in an Escape-
Room in which enigmas were used related to some concepts they had studied during the course to be able to leave the
rooms. After that, the opinions of the different students who participated in this activity were collected, giving as more
significant results that the majority of the students (92.85%) completely agreed that the Escape-Room had been useful
for them to make the learning of content more motivating and in that they would like more activities of this kind to be
done in class. This demonstrates that the use of this tool provides benefits in the learning process of students and leaves
open lines to determine its application in other studies and other educational disciplines.
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ANTECEDENTES Y BIBLIOGRAFIA

La motivacion para el aprendizaje

Cuando hablamos de motivaciéon no nos referi-
mos solamente a un concepto que se emplee Uni-
camente en educacion, sino que ha sido estudiado
en todas las ramas del conocimiento humano, tanto
de ciencias como de letras, ya que como su pro-
pia etimologia indica, la motivacién deriva del latin,
motivus, que hace referencia a la “causa del movi-
miento”. Por esta razdn, este concepto esta presen-
te practicamente en nuestro dia a dia y es conside-
rado el factor determinante para poder llevar a cabo
todas nuestras acciones.

No obstante, si hacemos un repaso sobre qué
aspectos podemos encontrar en la bibliografia sobre
este término y en concreto, sobre la motivacion en
el contexto educativo, encontramos por un lado que
segun Tapia (1), existen diferentes factores que in-
tervienen en la motivacion por el aprendizaje, como
es el contexto familiar y el educativo, la utilidad de
lo aprendido, la manera de aprenderlo, las conse-
cuencias que reporta, la autoestima de la persona...
elementos que podran influir de diferente manera
sobre cada alumno y por tanto, sobre su motivacion
por aprender.

Por otro lado, Deci et al (2) ponen de manifiesto
que existen dos tipos de motivacion: la extrinseca y
la intrinseca. En el caso del aprendizaje, la motiva-
cion extrinseca se traduciria en la adquisicion de una
serie de conocimientos por la recompensa que se
recibird después, como sacar un diez en un examen;
mientras que la intrinseca va mas alla y se refiere a
que cada alumno aprendera por el simple hecho de
que le gusta estudiar.

En lineas generales, el sistema educativo espafiol
siempre se ha basado en fomentar el aprendizaje
utilizando el refuerzo positivo estudiado por Skinner
(3), es decir, en la motivacién extrinseca, mediante
el cual los alumnos reciben una recompensa cuando
realizan bien las actividades planteadas, desde “go-
mets” en la etapa de infantil, a calificaciones numé-
ricas altas en etapas mas avanzadas o incluso a la
realizacién de actividades ladicas.

Pero el ideal a conseguir por todo docente es que
la motivacion por el aprendizaje se desarrolle en el
interior de cada alumno y que por tanto se convierta
en una caracteristica intrinseca, ya que de esta ma-
nera fomentariamos que lo aprendido quedase ins-
taurado en la memoria permanentemente, es decir,
conseguiriamos un aprendizaje significativo.
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De la clase magistral al uso de metodologias
activas

Cuando escuchamos la palabra “escuela” lo pri-
mero que se nos viene a la mente es la imagen de
un docente escribiendo en la pizarra mientras un
grupo de estudiantes atiende a lo que esta explican-
do. Y es que la clase magistral, ha sido durante toda
nuestra historia la forma mas utilizada de ensenar
por parte de los docentes.

Esto es debido a que es util para lograr determi-
nados objetivos, como facilitar informacion actua-
lizada, bien organizada y procedente de diversas
fuentes, esclarecer aquellas cuestiones de dificil asi-
milacién, ahorrar tiempo por parte de los profeso-
res y es una buena opcién para aquellos alumnos
que memorizan mas facilmente los conocimientos
escuchando que leyendo. Por lo tanto, en la clase
magistral el profesor selecciona, organiza y siste-
matiza los contenidos de la materia de modo que
sean comprensibles para el alumno.

Los autores Pujol y Fons (4) consideran la clase
magistral como “el tiempo de ensefanza ocupado,
entera o principalmente, por la exposicidon continua
de un conferenciante”. No obstante, durante la cla-
se magistral, los estudiantes tienen la oportunidad
de preguntar o participar en una pequefa discusion.
Sin embargo, en la practica habitual escasean las in-
tervenciones y los alumnos utilizan este tiempo para
escuchar y tomar apuntes.

Pero hay autores (5) que, a pesar de reconocer su
uso extendido, ponen de manifiesto las desventajas
de esta metodologia, como es la pasividad que puede
inducir en el alumnado, la dificultad para favorecer
una asimilacién inmediata de los contenidos, la limi-
tacion del pensamiento critico y creativo del alumno,
la falta de ensefianza personalizada o el favorecer el
decrecimiento de la atencion del alumno.

No obstante, la educacidon se encuentra inmersa
en un proceso de constante cambio, donde se bus-
ca siempre perfeccionar el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Asi pues, desde las primeras personas
que podriamos considerar maestros, como Socrates
o Ciceron, hasta nuestros dias, siempre se ha in-
tentado indagar en nuevas formas que permitan a
los alumnos la adquisicion de conocimientos de la
manera mas sencilla y motivadora posible.

Pero segun el Grupo de Innovacion en Metodo-
logias Activas GIMA (6), “no fue hasta finales del
siglo XIX y principios del XX cuando se inicié un
importante movimiento de renovacion educativa y
pedagogica conocido como Educacion nueva”. Esta
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corriente buscaba cambiar el rumbo de la educacién
tradicional y darle un sentido mas activo introdu-
ciendo nuevos estilos de ensefianza que rechazasen
el aprendizaje memoristico y fomentasen el pensa-
miento critico, impulsando que el alumno se cen-
trase en las cosas en lugar de en las palabras y en
el estudio por la observacion personal en lugar del
conocimiento por el maestro.

De esta nueva corriente metodoldgica surgen
las metodologias activas, entendidas como aquellas
técnicas y estrategias que utiliza el docente para de-
sarrollar aspectos en sus alumnos como la autono-
mia, el pensamiento critico, actitudes cooperativas,
destrezas personales y profesionales y capacidad
de autoevaluacién, centrando el objetivo de la en-
sefianza en actividades que fomenten la participa-
cion activa del estudiante y por tanto, conlleven al
aprendizaje.

Caracteristicas comunes de las metodologias
activas

A medida que se ha ido investigando sobre cémo
hacer las clases mas atractivas para el alumnado,
han ido apareciendo caracteristicas y conceptos so-
bre los que se han asentado las metodologias mas
innovadoras y que son buscados por aquel docente
que pretende conseguir que ir al centro educativo no
sea una tarea ardua y laboriosa. Asi pues, algunos
de los conceptos mas destacados que comparten y
definen las metodologias activas son:

Aprendizaje significativo

Uno de los principales autores que destaca este
factor motivador es Ausubel (7), el cual lo define
como el “proceso a través del cual una nueva in-
formacion (un nuevo conocimiento) se relaciona de
manera no arbitraria y sustantiva (no literal) con la
estructura cognitiva de la persona que aprende. En
el curso del aprendizaje significativo, el significado
I6gico del material de aprendizaje se transforma en
significado psicoldgico para el sujeto”. Para Ausubel,
el aprendizaje significativo es el mecanismo huma-
no, por excelencia, para adquirir y almacenar la in-
mensa cantidad de ideas e informaciones represen-
tadas en cualquier campo de conocimiento.

Por lo tanto, si lo trasladdsemos a un ejemplo
cotidiano del ambito educativo, en concreto del ci-
clo formativo de Técnico en Cuidados Auxiliares de
Enfermeria, que es en el que se centra este traba-
jo, podriamos decir que conseguiremos alcanzar un
aprendizaje significativo en un alumno cuando, en la
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puesta en practica de las maniobras de reanimacion
cardio-pulmonar, y tras haber estudiado y entendido
todos los factores que envuelven a la parada cardio-
respiratoria, sigue correctamente los pasos a rea-
lizar y razona los motivos por los que los estd em-
pleando. De esta manera, integra en su estructura
cerebral los conocimientos que ya tiene sobre este
hecho y permite que, durante la practica, los nuevos
conceptos se ensamblen adecuadamente sobre las
bases que ya tenia. Pero ademads, cabe afiadir que
si en un futuro se encontrase con la realidad de te-
nerlo que llevar a cabo en una persona con parada
cardio-respiratoria, lo realizaria de manera automa-
tizada, ya que lo tendra tan asimilado dentro de sus
estructuras cognitivas, que no tendrd que pararse a
pensar en los pasos a seguir.

Aprendizaje cooperativo

Cuando hablamos de aprendizaje cooperativo nos
referimos a la adquisicion de conocimientos gracias
a la participacion en el proceso de diferentes per-
sonas. En una situacidn cooperativa, los individuos
procuran obtener resultados que sean beneficiosos
para ellos mismos y para todos los demas miembros
del grupo.

Segun Johnson, D; Johnson, R y Holubec (8), el
aprendizaje cooperativo es “el empleo didactico de
grupos reducidos en los que los alumnos trabajan
juntos para maximizar su propio aprendizaje y el
de los demas”. En este caso, el principal objetivo es
conseguir el resultado final entre todos los miem-
bros. Este método contrasta con el aprendizaje
competitivo, en el que cada alumno trabaja en con-
tra de los demas para alcanzar objetivos escolares,
y con el aprendizaje colaborativo, en el que prima
mas la importancia del proceso que la del resultado,
valorando por separado la actividad que ha realiza-
do cada persona del equipo.

Para poder emplear el aprendizaje cooperativo
debemos incorporar en cada equipo cinco elemen-
tos basicos que fundamentan los beneficios de su
aplicacién en la educacién (8):

e Interdependencia positiva: los alumnos de-
ben tener claro que el esfuerzo que emplee cada
miembro no solo le beneficia a él mismo, sino
también a los demas companeros.

e Responsabilidad individual y grupal: el gru-
po debe asumir la responsabilidad de alcanzar
sus objetivos y cada miembro debe asumir la
parte que le corresponda. Durante y después de
la realizacion de la actividad, se hara una eva-
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luacién individual y se compartird con todos los
miembros del equipo con la intencién de conocer
quién necesita mas ayuda o quién desempefia
una carga de trabajo mayor para asi fortalecer
a cada miembro y favorecer la consecucién del
objetivo.

e Interaccion estimuladora: los alumnos de-
ben realizar juntos una labor en la que cada uno
promueva el éxito de los demas, compartiendo
los recursos existentes y ayudandose y respal-
dandose los unos a los otros en su empeno por
aprender.

e Técnicas interpersonales y de equipo: el
aprendizaje cooperativo es mas complejo que
el individualista o el competitivo, ya que cada
miembro no solamente se ha de concentrar en
realizar su actividad adecuadamente, sino que
ademas tienen que poner en practica técnicas
interpersonales y grupales para funcionar como
parte de un grupo.

e Evaluacion grupal: para que el proceso de
aprendizaje mejore, es necesario que los miem-
bros del grupo evalten el trabajo individual y el
grupal para asi, tomar decisiones de qué con-
ductas modificar y cuales mantener para au-
mentar la eficacia grupal.

Aprendizaje situado

Se podria decir que este concepto tuvo su pre-
cedente en la teoria de un autor que ha sido cru-
cial durante la realizacion del presente master: Lev
Vygotsky. En su estudio del Desarrollo de las fun-
ciones psiquicas superiores, \lygotsky (9) destaca la
relevancia del “enfoque socio-cultural del aprendiza-
je” mediante el cual justifica que el desarrollo de las
personas no se realiza exclusivamente a partir de la
evolucidén de las estructuras bioldgicas, sino que una
parte de este desarrollo es debido a la interaccion
de la persona con su entorno. De esta manera, los
conocimientos que adquiera cualquier persona a lo
largo de su desarrollo estaran relacionados con las
experiencias vividas hasta el momento.

De esta teoria deriva lo que genéricamente co-
nocemos como aprendizaje situado, el cual es en-
tendido como “una forma de crear significado desde
las actividades cotidianas de la vida diaria” (10). En
otras palabras, el aprendizaje situado consiste en
que lo que se aprende en clase se puede poner en
practica en la vida cotidiana ya que no habria sepa-
racion entre ambos. De esta manera, al concebir la
actividad en contexto como el factor clave de todo
aprendizaje, ubica a la educacién como parte inte-
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grante e indisociable de las diversas practicas de la
vida cotidiana.

Por todo ello, lo que permite el aprendizaje situado
es que el alumno encuentre Util y practico los conteni-
dos y las actividades que se realizan dentro del entor-
no escolar, ya que los podra aplicar en su vida diaria.

Simulacion

La simulacién “es la representacion artificial de
un proceso del mundo real con la suficiente autenti-
cidad para conseguir un objetivo especifico: favore-
cer el aprendizaje simulando en lo posible un esce-
nario mas o menos complejo” (11).

En ocasiones, una de las herramientas utilizadas
para llevar a cabo la simulacién es un simulador.
Un ejemplo grafico son los simuladores utilizados en
aeronautica, mediante los cuales se somete a los
astronautas a situaciones muy semblantes a las que
se encontraran cuando estén en el espacio: la gra-
vedad cero, la fuerza centrifuga, etc. De esta mane-
ra, los astronautas conocen y aprenden a gestionar
situaciones que les pueden ocurrir cuando realicen
su viaje al espacio.

Pero en lo que respecta a la educacién, y mas
concretamente a la formacion profesional sanitaria,
la simulacion es representada en las clases con la
puesta en practica de la resolucion de casos clinicos
y situaciones que requieran de atencion sanitaria.

Por ello, segun Salas y Ardanza (12) algunas de
las ventajas que ofrece la aplicacion de la simulacion
en la docencia serian:

e Permitir al alumno aprender y demostrar lo
aprendido y cdmo reaccionar ante determinadas
situaciones.

e Aplicar los resultados de investigaciones, inter-
venciones y maniobras, de forma muy parecida
a como lo tendra que hacer durante su ejercicio
profesional.

e Realizar una autoevaluacion de todo lo apren-
dido, de su puesta en practica y, sobre todo, de
las sensaciones que podria experimentar cuando
llegue la situacion real.

e Para el docente, seria una gran herramienta con
la que conseguiria reproducir las experiencias,
concentrar el interés en aquellos elementos pri-
mordiales para el posterior desempefio profesio-
nal y permitir al estudiante que se enfrente a
una situacion de responsabilidad, pero sabiendo
que el riesgo o los efectos secundarios no afec-
taran a otras personas.
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No obstante, la simulacion puede aplicarse de dos
maneras en el proceso de ensefianza-aprendizaje:

e Durante el proceso, para fomentar el aprendi-
zaje significativo y para hacer el proceso mas
motivante.

e Al final del proceso, para que cada alumno pue-
da autoevaluar en qué parte del proceso se en-
cuentra o qué contenidos necesita mejorar y de-
dicar mas tiempo.

Qué metodologias activas se pueden utilizar
para aumentar la motivacion en el aula

Tras conocer algunas de las caracteristicas que
deberia presentar una metodologia educativa para
ser considerada como activa e innovadora, se ex-
ponen a continuacion cuatro de estas metodologias,
resefiando qué caracteristicas de las anteriores son
las que mas se fomentan:

Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP):

El ABP es una metodologia que permite adquirir a
los alumnos los conocimientos y competencias clave
mediante la elaboracién de proyectos que dan res-
puesta a problemas de la vida real (13).

Un autor que podriamos considerar como precur-
sor de esta metodologia es Kilpatrick. En su intento
por mejorar los métodos de ensefianza en las escue-
las, este autor sostiene que el aprendizaje es mas
eficaz cuando se basa en experiencias y por ello lo
que propone es que los alumnos sean los que cons-
truyan su propio conocimiento sobre un tema espe-
cifico, fomentando el aprendizaje durante el proceso
de elaboracién (14).

En el caso del ABP, el conocimiento no es una po-
sesion del docente que deba ser transmitida a los es-
tudiantes, sino el resultado de un proceso de trabajo
entre docentes y estudiantes, por el cual se realizan
preguntas, se busca informacion y esta informacion
se elabora para obtener conclusiones (13).

Cabe hacer una especial menciéon a la diferencia
entre el Aprendizaje Basado en Proyectos y el Basa-
do en Problemas, ya que puede haber confusion entre
ambos puesto que comparten la misma abreviatura
“ABP”. En el caso del Aprendizaje Basado en Proble-
mas, a los estudiantes se les lanza una pregunta o
un problema que tienen que resolver y el resultado
no implica la necesaria presentacion de un producto,
sino solucionar la cuestion planteada. Mientras, en el
Aprendizaje Basado en Proyectos, si que supone la
creaciéon de un producto final tangible, que siempre
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suele estar vinculado al mundo real. De esta mane-
ra, podriamos incluso decir que, en cierta manera, el
Aprendizaje Basado en Problemas podria incluirse en
el Aprendizaje Basado en Proyectos.

Por otro lado, Larmer y Mergendoller (15) sus-
criben lo argumentado por Kilpatrick, pero afiaden
ademas, que “el proyecto no es el postre, es el pla-
to principal”. Con esta declaracién hacen referencia
a que no es lo mismo trabajar con proyectos que
por proyectos, es decir, que el proyecto debe ser la
base del aprendizaje de los alumnos y el proceso
mediante el cual se fomenta el pensamiento critico
y se alcanza el aprendizaje significativo y no simple-
mente una herramienta incluida dentro de la plani-
ficacion de actividades del curriculum. Por todo lo
anteriormente nombrado, se podria decir que esta
metodologia fomentaria en mayor medida la moti-
vacién por el aprendizaje, el pensamiento critico y el
aprendizaje significativo y cooperativo.

Un ejemplo de aplicaciéon en el ciclo formativo
sobre el que se desarrolla la presente investigacion
seria el plantear a los alumnos la realizacidén de un
protocolo de intervencién en urgencias y emergen-
cias, llevandolo a cabo en la Unidad Formativa de
Primeros Auxilios.

Clase invertida o "Flipped-classroom”:

El concepto de "Flipped-Classroom” es un térmi-
no acufiado por Bergmann y Sams (16) y que se tra-
duciria al castellano como clase invertida. Con este
término se hace referencia al modelo pedagdgico
que transfiere el trabajo de determinados procesos
de aprendizaje fuera del aula y utiliza el tiempo de
clase, junto con la experiencia del docente, para fa-
cilitar y potenciar otros procesos de adquisicién y
practica de conocimientos dentro del aula.

Este término se podria confundir con los ya co-
nocidos “deberes” que los alumnos tienen que rea-
lizar en casa actualmente. Pero lo cierto es que, al
emplear esta metodologia, el docente estaria bus-
cando totalmente lo contrario: los alumnos tendrian
que realizar una busqueda bibliografica, ver videos
explicativos o realizar sus propios esquemas sobre
los contenidos en casa para luego, durante las cla-
ses, poder aplicar lo aprendido sobre casos practi-
cos, problemas, etc., permitiendo al mismo tiempo
resolver las dudas que hayan podido surgir durante
todo el proceso.

Bergmann y Sams (16), en su intencion de ayu-
dar a aquellos alumnos que no acudian a clase por
diferentes razones, decidieron grabarse en video
explicando los contenidos del tema para después,
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enviarselo a estos alumnos. Con ello, lo que descu-
brieron es que, pasado un tiempo, permitia al pro-
fesor centrarse en las necesidades individuales de
cada alumno durante las clases.

Sin embargo, cuando un docente decide aplicar
esta metodologia en sus clases, no solamente se ha
de dedicar a realizar y distribuir videos a sus alum-
nos, sino que tiene que conseguir un enfoque inte-
gral del aprendizaje, combinando la instruccion di-
recta con métodos constructivistas que fomenten la
implicacién y el compromiso de los alumnos con las
clases. Por lo tanto, el tiempo de clase serd emplea-
do para facilitar la participacién de los estudiantes
en el aprendizaje activo a través de preguntas, dis-
cusiones, actividades... que fomenten la motivacién
por el aprendizaje. Ademas, es la metodologia ideal
para fomentar la autonomia del alumno y el apren-
dizaje significativo.

Utilizando de nuevo la Unidad Formativa de Pri-
meros Auxilios del presente ciclo formativo, una for-
ma de aplicacion de esta metodologia seria subir a
la plataforma del centro videos, articulos o proto-
colos sobre cdmo actuar ante una parada cardio-
respiratoria y en clase ponerla en practica con casos
clinicos o aplicandola sobre maniquies de RCP.

Aprendizaje servicio

El aprendizaje servicio nace de la intencién de al-
gunos docentes de acercar la escuela a la comunidad
y de “derribar” los muros de los centros educativos,
los cuales, en ocasiones, son una barrera para el
aprendizaje situado. Asi, Tapia (17) lo que propone
es aplicar una estrategia educativa que combine pro-
cesos de aprendizaje y de servicio a la comunidad en
un proyecto bien articulado, en el cual los participan-
tes se forman al implicarse en necesidades reales del
entorno con la finalidad de mejorarlo, dando lugar a
lo que se conoce como: aprendizaje servicio.

Otros autores que han defendido su aplicacién
en las aulas, podriamos decir que han orientado su
puesta en practica desde el concepto de la educa-
cioén para la ciudadania (18), integrandolo asi dentro
del curriculum educativo. Con ello, el aprendizaje
servicio se convierte en una pedagogia que busca
poner en contacto las necesidades personales y de
la comunidad, con un mecanismo de trabajo que las
satisfaga y que a su vez, suponga la aplicacion y
comprobacidn del conocimiento curricular para solu-
cionar los problemas de la comunidad, permitiendo
al alumno el desarrollo de sus capacidades interper-
sonales y civicas y fomentando el aprendizaje situa-
do y el cooperativo.
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Continuando con el ejemplo de la aplicacién de la
Unidad Formativa de Primeros Auxilios, el aprendiza-
je servicio lo podriamos emplear de manera que los
estudiantes realizasen un voluntariado en los servi-
cios de Proteccion Civil de zona, acudiendo en algu-
nas ocasiones a los servicios preventivos prestados
por esta organizacién durante actos populares.

"Gamificacion”:

El término “gamificacién” fue acuiado por prime-
ra vez por Nick Pelling en 2002 para referirse a la
adaptacion del juego en la educacién (19). Por lo tan-
to, cuando un docente “gamifica” su aula lo que pre-
tende es llevar las distintas mecanicas y técnicas que
se encuentran en los juegos al contexto educativo.

Diversos autores (19, 20, 21) han indagado sobre
los resultados de la puesta en practica de la gamifica-
cion en las aulas y estos han sido algunos resultados:

e Fomenta el aprendizaje de una manera divertida.

e Favorece el trabajo basado en la resolucién de
problemas.

e Aumenta la atencion a la hora de hacer una tarea
determinada y a la vez fomenta la multitarea.

e Fomenta la motivacién por el aprendizaje.

e Favorece la colaboracién y la cooperacion entre
compaferos.

e Desarrolla la capacidad de socializacion debido a
las interacciones entre los alumnos.

Una de las criticas que se le puede hacer a la
gamificacion del aula seria que, si los alumnos Uni-
camente aprenden con actividades ludicas, el dia de
mafiana no podran realizar sus trabajos y activida-
des sin este apoyo. Pero seglin Rodriguez y Santiago
(19) sucederia lo contrario, ya que la gamificacion
hace que seamos conscientes de los mecanismos de
motivacion aplicados en nuestro dia a dia, ya que
a diario nos ponemos objetivos a corto plazo, nos
obsequiamos con recompensas, competimos a pe-
quefa escala, etc. en definitiva, tratamos de imitar
las dindmicas del juego en las tareas habituales.

A pesar de lo anterior, cuando queremos aplicarlo
en la educacion, debemos seguir una serie de con-
diciones para garantizar el éxito de su implementa-
cién y conseguir que se diviertan aprendiendo (22):

1. Definir con claridad los objetivos educativos que
se quieren conseguir en el aula.

2. Delimitar los comportamientos que queremos
potenciar en los estudiantes, como actitudes o
habilidades.
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3. Establecer quiénes son los jugadores y qué ca-
racteristicas tienen para disefar actividades per-
tinentes a sus intereses reales.

4. Establecer los ciclos de actividades y las dinami-
cas del juego.

5. Fomentar la diversion.

6. Describir las herramientas que se utilizaran para
el desarrollo de la estrategia.

Una vez realizada la descripcion de lo que se con-
sidera como gamificacién del aula, debemos tener en
cuenta que esta metodologia educativa no consiste
Unicamente en crear un juego, ya que el objetivo
principal es que extrapolen esta experiencia de juego
a los problemas que tengan que resolver en su vida
cotidiana; no es un serious game, ya que este ultimo
no va dirigido tan explicitamente a conseguir que una
tarea sea mas divertida, sino a lograr un propdsito de
aprendizaje concreto (un ejemplo serian las simula-
ciones virtuales) y por ultimo, no es crear un siste-
ma de recompensas, ya que el propio hecho de jugar
debe ser la mayor de las recompensas (19).

No obstante, cabe hacer una resefia a que ac-
tualmente nos encontramos ante lo que podriamos
llamar la Generacion G de Gamers (jugadores), una
generacion acostumbrada a medios digitales y a re-
des sociales, pero sobre todo a los juegos electroni-
cos, que estan acostumbrados a jugar en cualquier
momento y en cualquier lugar (19). Por lo tanto la
actitud que podemos adoptar ante esto es formar
parte de ello, ya que al gamificar las clases, tanto
mediante juegos presenciales como virtuales, lo que
conseguimos es que aprender de esta manera forme
parte de una actividad cotidiana y conocida.

Siguiendo el ejemplo utilizado, una manera de
gamificar nuestra aula seria la realizacion, por parte
de los alumnos, de un Escape-room educativo, in-
troduciendo los contenidos estudiados de la Unidad
Formativa de Primeros Auxilios en los enigmas que
tendran que resolver para poder escapar de la habi-
tacion. Este ejemplo es parte de lo que se ha puesto
en practica en la realizacidon del presente estudio.

Qué hace del “Escape-room” educativo la me-
jor herramienta didactica

Qué es un “"Escape-room”

Los “Escape-rooms” o juegos de escape son jue-
gos de accion que se desarrollan en un entorno real,
donde grupos de personas (equipos) se enfrentan
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al reto de descubrir pistas y resolver una serie de
puzles para conseguir aclarar un misterio o encon-
trar la manera de salir de un espacio, todo en un
tiempo limitado (23). La experiencia comienza fuera
de la habitacion, donde un personaje narra un pa-
saje introductorio a la vez que ofrece instrucciones,
describe el trasfondo de una historia y plantea un
reto al equipo. Una vez estén los jugadores en la
habitacidon tendran que explorar el lugar para des-
cubrir pistas, objetos, puzles y cualquier detalle que
permita resolver los enigmas que les guien hacia el
objetivo final.

Sobre la aparicién de este tipo de este tipo de
juegos en la literatura, consta que la primera com-
pafia que bautizé a las actividades que realizaban
con la denominacién de “Escape-room” fue SCRAP,
ubicada en Kyoto, Japon (24). Debido a su éxito, se
ha ido expandiendo a lo largo de todo el mundo. En
concreto en Europa, Budapest fue la primera ciudad
que comenzd a realizar los juegos de escape y a
Espafia llegd en el 2012 a la ciudad de Barcelona.

El triunfo de los juegos de escape se debe a los
diferentes beneficios que producen (23):

e Beneficios intelectuales: Fomenta la ldgica, la
memoria, la concentracion, la atencién, el pen-
samiento deductivo, la creatividad, la imagina-
cién, la agilidad mental, la resoluciéon de con-
flictos, la gestion del tiempo y la gestién de los
recursos disponibles.

e Beneficios sociales: Favorece el trabajo en
equipo, la cooperacion, la suma de capacidades,
la coordinacién y el liderazgo.

e Beneficios emocionales: Promueve la expre-
sién de emociones y la sensacién de logro.

e Beneficios psicologicos: Provoca evasion de
la rutina y autoconocimiento.

Cémo elaborarlo

Para elaborar un “Escape-room”, debemos tener
en cuenta los componentes imprescindibles que ha
de tener (23, 25, 26):

e Contexto: el juego empieza antes de entrar en
la habitacién, por lo que todo lo que ocurra an-
tes ayudarad en su desarrollo. Por lo tanto, se
debe describir un contexto que invite a hacer
la experiencia mas inmersiva y memorable para
conseguir que el juego sea mas atractivo e in-
teresante. Algunos de los contextos mas usados
son: salir de una prision, escapar de algun lugar,
resolver un asesinato, etc.
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e Informacion general: es importante exponer
a los participantes las reglas del juego, el fun-
cionamiento de algunos objetos, el objetivo, etc.

o Director del juego o game master: sera el
encargado de exponer a los participantes el con-
texto y la informacién general. Ademas, estara
vigilando constantemente el desarrollo del jue-
go para que todo transcurra con normalidad y
se podra recurrir a él/ella en caso de que los
participantes se encuentren atascados en algun
enigma y precisen de alguna pista.

e Participantes: este tipo de juegos esta pensa-
do para poder ser realizados mediante la coope-
racion de un grupo de personas, ya que de esta
manera podran aunar las capacidades de cada
uno en concreto y resultard mas facil alcanzar el
objetivo. A pesar de lo mencionado, no se nece-
sita tener cualidades especificas de ningiin am-
bito, ya que todo lo que hay que saber y resolver
se encuentra dentro del juego y las capacidades
que se pueden requerir son la observacion, me-
morizacion, reconocimiento de patrones, 10gi-

a... Por otro lado, para que la actividad resulte
atractiva, el grupo de personas recomendado es
de entre 4-8 jugadores.

e Enigmas: en lineas generales, los enigmas de-
beran estar relacionados con el contexto del
juego y podran ser de ldgica, precision, unién
de piezas, manipulacion de objetos... Cualquier
cosa que el realizador piense que puede servir
como reto a resolver. No obstante, para la reso-
lucién de los enigmas, se deben seguir un patrén
principal:

- Presentar un reto a conseguir: abrir una caja
cerrada con un candado.

- Encontrar una solucion: la combinacion del

candado.

- Tener recompensa: obtener el objeto dentro
de la caja.

e Secuencia del juego: para conseguir el obje-
tivo principal, éste puede alcanzar de maneras
diversas (Figura 1):

- Siguiendo un patrén lineal o secuencial.
- Siguiendo un patron abierto.

- Siguiendo un patrén multisecuencial.
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Puzzle Path Design

Puazeles are done in sequence. Sobing ane puzde will give an
abjact o dhee ta allow the nast puul-w bie sebved and seon.

[

Puzles cam ba done in any sequence. However, the final puzzle
%o escape the rom is normally a Meta parzle.

Combining Beth Linear and Open Path, matipla linaar paths
tan be worked an at the same lime. or require previoss
paths o be complete,

Figura 1. Descripcion de las diferentes
secuencias de juego del Escape-room (26)

Aplicacién al contexto educativo

En primer lugar, Garcia, Gil, Monteagudo y Na-
varro (27) destacan que el objetivo de introducir un
juego en el contexto escolar no es el de contribuir
al ocio del discente, sino de educarlo. Por lo tanto,
si se utiliza un juego ya creado, en este caso el “Es-
cape-room”, se le debe dar la perspectiva didactica,
introduciendo en él objetos, contenidos, puzles, etc.
relacionados con los contenidos del curriculum. Pero
por otro lado, no se debe dejar nunca desfigurada
la perspectiva ludica de cualquier juego, sus dinami-
cas, reglas y componentes.

Asi pues, Wiemker, Elumir y Clare (26) y el Ins-
tituto de la Juventud de Extremadura (23) desta-
can que, en el contexto educativo, la aplicaciéon de
los “Escape-rooms” consigue mejorar el proceso de
aprendizaje, fijar lo aprendido (aprendizaje signifi-
cativo), desarrollar ciertas habilidades especificas y
desarrollar capacidades cognitivas a través de una
actividad divertida y motivante.
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Ademas, en el libro realizado por Garcia, Gil,
Monteagudo y Navarro (27), donde se recogen va-
rios “Escape-rooms” educativos llevados a cabo en
aulas de primaria, y en los articulos de Vélez (28),
Cain (29) y Gomez-Urquiza et al (30) donde que-
dan reflejados los resultados de la aplicacion de di-
ferentes “Escape-rooms” en universitarios, quedan
demostrados y reflejados los beneficios que pueden
aportar los juegos de escape en diferentes contex-
tos educativos.

Por ello, si conseguimos equilibrar bien la balan-
za entre juego y aprendizaje, obtendremos, durante
su aplicacion, el desarrollo de todas las caracteristi-
cas propias que se obtienen con la gamificacién del
aula. Pero ademas, con los “Escape-rooms” comple-
mentaremos el desarrollo de aquellas caracteristicas
gue no se conseguian con una metodologia gamifi-
cadora per sé, como son el aprendizaje cooperativo,
el aprendizaje situado y el pensamiento critico.

HIPOTESIS Y OBJETIVOS

Hipdtesis
La aplicacion de un Escape-room educativo en un
CFGM de Técnico en Cuidados Auxiliares de Enfer-

meria fomenta la motivacién por el aprendizaje en
los alumnos.

Objetivos

Los objetivos que se pretenden conseguir con la
realizacion de esta investigacién son:

e Conocer si la aplicaciéon de un Escape-room edu-
cativo aumenta la motivacidon de los alumnos
por aprendizaje.

e Saber si la simple propuesta de la realizacion de
una actividad gamificadora motiva a los alumnos
a llevarla a cabo.

e Averiguar si la gamificacion del aula es una meto-
dologia valida para aplicar en un Ciclo Formativo.

METODOLOGIA

Poblacion de estudio

Este estudio se llevé a cabo en un centro edu-
cativo privado situado en la ciudad de Girona, con-
cretamente en la zona de /’Eixample. La poblacion
diana sobre la que se aplico fueron los alumnos que
estaban cursando en este centro los moédulos de
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Técnicas basicas de enfermeria, Higiene del medio
hospitalario y limpieza del material y Técnicas de
ayuda odontoldgica/estomatoldgica del primer curso
del CFGM de Técnico en Cuidados Auxiliares de En-
fermeria, siendo n=24. La media de edad del grupo
se situd en los 22 afios, teniendo 16 afos la alumna
de menor edad y 32 la de mayor.

Disefio

La realizacion de este trabajo se basa en un es-
tudio descriptivo, transversal y analitico, de manera
que se invitd a la poblacion diana a la realizacion de
un Escape-room educativo por grupos y de forma vo-
luntaria. A continuacién, tuvieron que recoger su opi-
nion de manera individual sobre este hecho en una
encuesta tipo likert creada especificamente para ello.
Por Ultimo, las opiniones fueron recogidas y analiza-
das mediante la utilizacion de una base de datos.

Para la realizacion de esta investigacion se introdu-
jeron algunos de los contenidos mas relevantes estu-
diados por la muestra en las actividades ludicas que
tuvieron que resolver para poder salir de cada una de
las habitaciones, dando lugar a que se convierta en
un juego el hecho de estar aplicando los conocimien-
tos aprendidos. Ademas, se favorecid el aprendizaje
significativo debido a que se incluyeron actividades y
contextos simuladores de un hecho real y fue impres-
cindible la cooperacién de cada uno de ellos con sus
companferos y compafieras de grupo para conseguir la
finalidad de esta actividad (Anexo 1).

Para poderlo llevar a cabo, se tuvo en cuenta la
normativa actual vigente. Por un lado, se ha seguido
toda la normativa que rige el ciclo formativo de gra-
do medio de Técnico en Cuidados Auxiliares de En-
fermeria: la Ley de Ordenacion General del Sistema
Educativo (31), la Ley Organica de Educacién (32),
el Real Decreto 1147/2011, de 29 de julio, por el
gue se establece la ordenacion general de la forma-
cion profesional del sistema educativo (33), el Real
Decreto 546/1995 por el que se establece el titulo
de Técnico en Cuidados Auxiliares de Enfermeria y
las correspondientes ensefianzas minimas (34) y el
Real Decreto 558/1995, de 7 de Abril, por el que se
establece el curriculo del ciclo formativo de grado
medio correspondiente al titulo de Técnico en Cui-
dados Auxiliares de Enfermeria (35).

Y por otro lado, para la recogida de los datos, se
ha aplicado la normativa que atafe a la investigacion
en el ambito educativo: la Ley de Proteccion de Datos
Personales y garantia de los derechos digitales (36),
la Ley de Proteccién del Menor (37) y el principio de
Autonomia recogido en el Informe Belmont (38), por
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lo que se procedid, primeramente, a la firma de un
consentimiento informado por parte de la persona
participante en el estudio, o del tutor legal en caso de
menores, y a la recogida y publicaciéon de los datos
de manera anénima.

Variables

Una vez que los alumnos del primer curso del
CFGM de Técnico en Cuidados Auxiliares de Enfer-
meria realizaron la actividad propuesta, se les soli-
citd que indicaran su opinidn al respecto rellenando
una encuesta andnima creada en un formulario de
Google Drive que estaba disponible en un ordenador
del centro. A continuacién se describen las pregun-
tas, las cuales corresponden a las diferentes varia-
bles del estudio, y las posibles respuestas numéri-
cas que se presentaron a los alumnos y que estan
basadas en una escala tipo likert:

e Considero que este Escape-room me ha
ayudado a repasar algunos contenidos del
ciclo formativo:

- 1 Totalmente en desacuerdo.

- 2 En desacuerdo.

- 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
- 4 De acuerdo.

- 5 Totalmente de acuerdo.

e Pienso que esta actividad ha sido Gtil para
hacer mas motivante el aprendizaje de los
contenidos del ciclo formativo:

- 1 Totalmente en desacuerdo.

- 2 En desacuerdo.

- 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
- 4 De acuerdo.

- 5 Totalmente de acuerdo.

¢ Si hiciese actividades como esta antes de
los examenes, me ayudarian a motivarme
para estudiar:

- 1 Totalmente en desacuerdo.

- 2 En desacuerdo.

- 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
- 4 De acuerdo.

- 5 Totalmente de acuerdo.

e Me gustaria que se introdujesen mas jue-
gos educativos como este en el aula:
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- 1 Totalmente en desacuerdo.

- 2 En desacuerdo.

- 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
- 4 De acuerdo.

- 5 Totalmente de acuerdo.

e Recomendaria la realizaciéon de esta activi-
dad a otros/as compaiieros/as:

- 1 Totalmente en desacuerdo.

2 En desacuerdo.

3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

4 De acuerdo.

- 5 Totalmente de acuerdo.
e Me he divertido realizando esta actividad:
- 1 Totalmente en desacuerdo.

2 En desacuerdo.

3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

4 De acuerdo.

- Totalmente de acuerdo.

e Considero que los contenidos estudiados
estan bien adaptados en esta actividad:

- 1 Totalmente en desacuerdo.

- 2 En desacuerdo.

- 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

- 4 De acuerdo.

- 5 Totalmente de acuerdo.

Ademas, se introdujeron en este cuestionario

dos preguntas que podrian ser de utilidad a la hora
de valorar los resultados finales:

e ¢Qué valoracion global le darias a este Es-
cape-room educativo?
- Escaladel 1 al 10.

e ¢Qué dificultad consideras que tiene el Es-
cape-room?

- 1 Muy facil.
- 2 facil.

- 3 Normal.

- 4 Dificil.

- 5 Muy dificil.
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Herramientas de recogida de datos

Las herramientas que se han utilizado para la re-
cogida de los datos son:

e Un cuestionario realizado con un formulario de
Google, en el cual cada pregunta puede ser res-
pondida de manera numérica mediante la utili-
zacion de una escala likert con valores del 1 a
5, donde 1 corresponde a "Totalmente en des-
acuerdo”y el 5 a "Totalmente de acuerdo”.

e Una hoja de calculo de Excel enlazada con el for-
mulario anterior, donde quedaron guardadas las
repuestas de los participantes de manera anénima.

Analisis de los datos

Para el analisis de los datos se realizé una observa-
cién de todo lo que ocurria durante la implantacion del
Escape-room, se elaboré una tabla comparativa con las
diferentes respuestas y se expresoé los resultados en
valores absolutos, medias aritméticas y porcentajes.
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Tiempo de estudio

El estudio tuvo una durabilidad total de 5 meses,
llevandose a cabo desde Febrero de 2019 hasta Ju-
nio de 2019, los cuales se dividieron en:

e Disefio: 4 meses.
e Aplicacién: 5 horas.

e Recogida, analisis e interpretacién de los da-
tos: 1 mes.

e Redaccion del trabajo, busqueda de bibliografia,
etc: 5 meses.

RESULTADOS

Aunque inicialmente 24 estudiantes firmaron el
consentimiento o la autorizacién para poder reali-
zar el Escape-room, finalmente la muestra que lo
realizé fue de 14 estudiantes (58,33%), de los cua-
les se obtuvieron los siguientes resultados:
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DISCUSION

Este trabajo fue realizado con el principal pro-
posito de intentar demostrar, tanto a los alumnos
implicados, como al resto de docentes que quieran
poner en marcha la gamificacion en sus clases, que
la implementacion de actividades ladicas en el con-
texto educativo son totalmente factibles y que de
ellas se obtienen grandes beneficios.

Si analizamos la consecuciéon de los objetivos
propuestos, encontramos que la aplicacion de un
Escape-room educativo aumentd la motivacion de
los alumnos por el aprendizaje, ya que los resulta-
dos de los datos obtenidos asi lo reflejan, como es el
hecho de que el 92,85% (4,93 puntos) estaban “to-
talmente de acuerdo” en que la actividad les habia
resultado util para hacer mas motivante el apren-
dizaje de los contenidos y en que actividades como
ésta les ayudarian a motivarse por el estudio antes
de los examenes.

Ademas, y de manera complementaria, se ob-
servo que todos los alumnos que participaron en la
actividad se mostraron implicados durante todo su
desarrollo. Fue sorprendente el hecho de que algu-
nos de los alumnos que en clase apenas prestaban
atencion, fueran las piezas claves de sus equipos
para poder resolver todos los enigmas y salir de las
habitaciones con éxito. Asi mismo, al realizar los
grupos de manera heterogénea, los alumnos se tu-
vieron que adaptar a cooperar con compaferos con
los que apenas habian tenido relacidon durante las
clases y resulté ser un éxito, ya que durante los dias
posteriores a la realizacién de la actividad, conti-
nuaron hablando del Escape-room y este hecho dio
como consecuencia que continuasen manteniendo la
relacion que se habia establecido entre ellos. Des-
tacar también que, pese a que en ciertos momentos
algun grupo se quedd atrapado en ciertos enigmas,
provocando que aumentase la tension ambiental,
mantuvieron todos el respeto entre ellos y la reac-
cién que surgio en los grupos fue la de animarse los
unos a los otros para conseguir salir de la habita-
cion, obteniendo como resultado final, que todos los
equipos lograron salir de las 3 habitaciones.

Por otro lado, se ha llegado a la conclusién de
que la simple proposicién de realizar una actividad
gamificadora de manera voluntaria, no motiva a los
alumnos a llevarla a cabo. Esto ha quedado demos-
trado con el hecho de que, en un primer momento
firmaron el consentimiento toda la muestra de la
clase (24 alumnos) y finalmente fueron 14 los que
participaron en ella. Al intentar buscar los motivos
del por qué de este resultado, se llegdé a la conclu-
sion de que, por un lado, la actividad fue realizada
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antes del periodo de exdmenes porque se pretendia
que fuese una actividad motivadora para repasar los
contenidos y, debido a los nervios e inseguridades
que pueden surgir antes de los exdmenes, provo-
c6 que prefiriesen quedarse en casa estudiando en
lugar de realizar la actividad. Y también, por otro
lado, al ser una actividad extracurricular y que no
formaba parte de las actividades que el centro habia
planteado realizar con los alumnos desde el inicio
de las clases, pudo dar lugar a que disminuyera el
compromiso de realizarla. No obstante, en lo que
respecta al investigador, otra de las causas de la
disminucién de la muestra pudo haber sido que no
se realizara una presentacién de la actividad sufi-
cientemente atractiva para todos los alumnos.

Pero lo que si ha quedado demostrado es que con
la realizacién del Escape-room se fomenté el apren-
dizaje cooperativo, ya que cada uno de los integran-
tes de los grupos participd en la resolucién de todos
los enigmas, los propios alumnos fueron capaces
de distribuirse las tareas entre ellos para conseguir
abrir los diferentes cofres y en el momento en que
alguno de ellos no conseguia averiguar el enigma,
el resto de compafieros se mostraba dispuesto a
ayudarle. Ademas, también quedd reflejado que las
salas de escape educativas fomentan el aprendizaje
significativo, hecho que quedé manifiesto dias des-
pués en los buenos resultados de los examenes y en
que durante las clases restantes, algunos alumnos
que participaron en la actividad, continuaban acu-
diendo a ciertos enigmas del Escape-room para re-
cordar cdmo solucionar las preguntas que les plan-
teaban los profesores.

De manera especifica, destacar también la afir-
macién de que la gamificacién del aula es una me-
todologia valida para aplicar en un ciclo formativo. Y
es que, para la realizacion del presente trabajo final
de master, ha sido necesario consultar la diferente
normativa y el curriculum que rige el Ciclo Formati-
vo de Técnico en Cuidados Auxiliares de Enfermeria
y, mediante la adaptacién de los contenidos, se ha
podido realizar una actividad Iudica pero a la vez
educativa en esta especializacion de formacién pro-
fesional. Es cierto que para poderlo llevar a cabo
exige mucho tiempo personal por parte del docente
y horas de dedicacién fuera de las aulas, pero los
resultados finales obtenidos confirman que es fac-
tible su aplicacion. Ademas, después de consultar
la bibliografia disponible al respecto, también que-
da confirmado que, no solamente se puede aplicar
en ciclos formativos, sino que también es apto para
aplicarlo en la universidad, en la educacion basica y
en todos aquellos ambientes educativos que quieran
ser transformados en lugares de aprendizaje ludico.
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Igualmente, hay que incidir en el hecho de que,
en la valoracion de la dificultad del Escape-room, los
alumnos consideraron que el grado de dificultad de
las actividades que contenia era de 4 sobre 5, sien-
do 1 “muy facil” y 5 “muy dificil”, pero la valoracién
global de la actividad fue de 9,57. Por lo tanto, a
pesar de la percepcion de dificultad de las pruebas,
todos los alumnos valoraron positivamente el esca-
pe-room, por lo que se puede concluir que la activi-
dad gamificadora fue lo suficientemente motivadora
para que ninguno de ellos se rindiera y consiguiesen
escapar de las diferentes habitaciones y que ade-
mas, disfrutasen de lo que estaban haciendo en ese
momento, principales objetivos que se pretendian
alcanzar con este trabajo final de master.

RELEVANCIA CIENTIFICA

En términos generales, los resultados obteni-
dos se asemejan a los alcanzados en otros estu-
dios. Tomando como ejemplo el estudio realizado
por Gomez-Urquiza et al (30), el cual llevd a cabo
una actividad similar en estudiantes de Enferme-
ria, podemos comprobar que los estudiantes que
realizaron el Escape-room (n=105) puntuaron con
4,8 sobre 5 el hecho de que estaban totalmente
de acuerdo en que la actividad les habia resultado
util para el aprendizaje de los contenidos y en que
les gustaria que se llevaran a cabo mas actividades
como estas en el aula y 4,6 puntos en que les habia
ayudado para repasar contenidos del examen. La
Unica diferencia que se puede encontrar con res-
pecto a este estudio es en qué medida han encon-
trado la actividad divertida los estudiantes, ya que
en el presente estudio se alcanzaron los 5 puntos,
mientras que en el de Gédmez-Urquiza et al (30) se
alcanzaron 4,6 puntos, hecho que podria ser debi-
do a que en su estudio, un porcentaje de los par-
ticipantes no llegdé a completar la actividad entera.

Otro estudio realizado por Cain (29) en estudian-
tes de Farmacia, también obtuvo resultados simila-
res en cuanto a satisfaccion de los alumnos con la
realizacion del Escape-room, pero ademas, hace re-
ferencia a que consiguid que todos los participantes
realizasen la actividad de manera cooperativa y que
preferian realizar actividades como ésta mas a me-
nudo en lugar de las metodologias convencionales.

Por ultimo, en el libro realizado por Garcia, Gil,
Monteagudo y Navarro (27), donde se recogen la
puesta en practica de diferentes Escape-rooms en
educacion primaria, confirma también que la apli-
cacién de estas actividades en el aula desemboca
en consecuencias positivas en los alumnos y que se
puede aplicar en cualquier nivel educativo.
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Como principal limitaciéon de este trabajo se po-
dria destacar el hecho de que, al ser un estudio des-
criptivo, el lector Unicamente se puede hacer una
idea de en qué medida influye la implementacién de
actividades gamificadoras en el aprendizaje de los
alumnos, pero no se pueden sacar conclusiones ob-
jetivas acerca de si el Escape-room es la herramien-
ta que en mayor medida fomenta el aprendizaje sig-
nificativo. Aunque a consecuencia de ello, también
deja lineas abiertas para aquellos emprendedores
gue quieran involucrarse en la implementacién de
algun estudio analitico al respecto.

A parte de lo anteriormente expuesto, mencio-
nar que una de las principales limitaciones que ha
tenido este estudio ha sido el hecho de considerar
poco ético el que, para poder conseguir resulta-
dos objetivos que fueran significativos, se hubiese
tenido que dejar a una parte de la muestra sin la
realizacién de esta actividad lUdica para asi tener
un grupo de casos y otro de controles, y al ser este
trabajo una parte del paso por el centro del inves-
tigador principal, se consideré mejor opcion el que
todos los alumnos realizasen la actividad y pudie-
sen disfrutar de ella.

También destacar que la muestra a la que se
pudo tener acceso para realizar el Escape-room fue
muy limitada, por lo que para poder extraer unas
conclusiones finales seria preciso agrandar el tama-
fo de la muestra y/o aplicarlo en diferentes centros
educativos.

Por otro lado, hay que matizar que el investigador
principal formaba parte del profesorado de la acade-
mia y por tanto, esto pudo generar que los alumnos
modificasen la valoracion final de la actividad, por lo
que se aconseja en futuros estudios que el investiga-
dor no forme parte del colectivo del centro.

Asi mismo, todos los datos que se obtuvieron fue-
ron de preguntas que implicaban la opinién personal
de cada alumno, derivando en que las conclusiones
que se puedan abstraer de este estudio sean subje-
tivas y puedan ser interpretadas por cada lector en
particular. No obstante, uno de los resultados que se
derivo de la realizacidén de la actividad fue el que los
alumnos que participaron en el Escape-room y que
realizaron los examenes de los diferentes mddulos,
consiguieron buenas calificaciones en los examenes
finales, pero no se ha podido reflejar en el estudio
ya que no formaba parte de los objetivos finales a
alcanzar. Asi pues, para nuevos estudios relaciona-
dos se propone al investigador que, para obtener
datos objetivos, pueda conseguir herramientas de
medicién precisas que indiquen el grado de conse-
cucion de los objetivos.
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Anexo 1. Escape-room

En este apartado se procedera a describir cada una de las actividades que se llevaron a cabo sobre
la muestra analizada.

Actividades previas al Escape-room

A continuacion, se desarrollan todos los pasos que fueron necesarios realizar antes de poner en
practica el Escape-room:

1. Se entregd a los alumnos mayores de edad un consentimiento informado y a los menores
de edad una autorizacién para que fueran firmadas (por ellos mismos, en caso de los ma-
yores de edad, o por su tutor/a legal, en caso de los menores), mediante la cual aceptaban
realizar la actividad y consentian que sus opiniones al respecto fueran publicadas de manera
andénima. Ademas, en este documento quedaba explicito en qué consistia la actividad vy el
motivo por el cual se realizaba.

2. Se realizd grupos heterogéneos de 4 componentes cada uno. En este caso se realizaron,
junto con la tutora de los alumnos de este ciclo, 6 grupos de estudiantes.

3. Se citd a todos los alumnos para que, de manera voluntaria, participasen en el Escape-room
educativo que se realizaria en el propio centro. En la presente actividad, debido a que no la
podrian realizar todos los grupos al mismo tiempo, se establecieron dos turnos, en cada uno
de los cuales participaron 3 de los grupos, con una hora y media de diferencia entre ellos.

4. Se explicé a los profesores voluntarios las normas, sus funciones como vigilantes de sala y las
pruebas que tendrian que realizar los estudiantes junto con sus correspondientes soluciones.

Realizacién del Escape-room titulado “Virus del Olvido”

El dia que se acordd con el centro y con los alumnos que se llevaria a cabo la actividad, los alumnos
que se presentaron en el centro realizaron el Escape-room titulado “Virus del Olvido”. A continuacion
se describe paso por paso cdmo se desarrollo la actividad:

1. Se agrup6 a los alumnos participantes en una clase donde dejaron todas sus pertenencias y
se procedid a la lectura de la normativa de la actividad para que no hubiese ningun tipo de
evento adverso y disfrutasen de la actividad.

2. Posteriormente se procedid a la presentacién del juego por parte del Game master, el cual
relatd el siguiente texto: “Bienvenidos a todos y a todas. Lo siento mucho, pero os tengo
que dar una mala noticia. Ayer, mientras el centro estaba cerrado, alguien entré en él y es-
parcié por todas las clases un virus letal que ataca a las neuronas, produciendo que todos
los conocimientos que habéis adquirido durante este curso sean borrados en 60 minutos.
Pero fue algo benevolente y dejé 3 vacunas especificas para destruir este virus dentro de 3
cofres diferentes, los cuales cerrd con candados y los repartié por algunas aulas del centro.
Ademas, en cada una de las aulas dejo ciertas pistas con algunos contenidos que habéis
estudiado durante el curso, para que podais comprobar en qué medida os ha comenzado
a afectar los efectos del virus. Si no queréis quedaos atrapados para siempre en el centro,
tenéis 60 minutos para encontrar las vacunas y poder salir de aqui”.

3. Se explico a todos los participantes que en cada habitacién se habia distribuido un cofre, los
cuales contenian 3 jeringuillas diferentes de diversos colores con la “vacunas” para el virus
que se habia distribuido por el centro. Ademas, se asigné y repartié a los alumnos una cartu-
lina del color de las jeringuillas que tendrian que recoger e introducir en las ranuras previstas
para ello, asignando a un grupo una cartulina de color rojo, por lo que deberian de coger Uni-
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camente las vacunas rojas, a otro grupo una de color azul (solo podian coger las vacunas de
color azul) y al ultimo una de color amarillo (solo podian coger las vacunas de color amarillo).

4. Después, se explicd que cada cofre estaba cerrado por 3 tipos de candados diferentes y por
ello fue necesario explicar el funcionamiento de cada uno de ellos.

5. A continuacién, se distribuyd a cada grupo en una sala diferente. Los profesores que esta-
ban en cada sala cerraron la puerta, pusieron en marcha el cronémetro y se dio comienzo al
“Escape-room”.

Para que el lector pueda comprender qué sucedioé cada habitacion, se procedera a describir los ele-
mentos y los enigmas que contenia cada sala:

Sala1l

Correspondiente a los contenidos estudiados en el mddulo de Primeros Auxilios:

Los participantes tuvieron que aplicar la cadena de primeros auxilios adecuadamente a un mufieco
que habia tendido en el suelo, el cual estaba inconsciente y con una herida abierta en la pierna, pero
respiraba. Por lo tanto, cuando entraron en la sala tuvieron que llevar a cabo los siguientes pasos:

10 Abrir la via aérea del mufieco, ya que al realizarlo encontrarian una pegatina amarilla dentro
de la boca del sujeto.

20 Llamar al 112 con un movil de plastico, el cual llevaba pegado en su parte posterior una
pegatina roja.

39 Vendar la herida abierta del mufieco, ya que al hacerlo encontraban una pegatina azul al
final de la venda.

40 Poner al mufieco en Posicion Lateral de Seguridad (PLS) y al hacerlo encontraban una pega-
tina verde en el dorso del maniqui.

50 En la pizarra estaba escrita la siguiente frase: “Es importante seguir bien el orden de aten-
cion”, la cual fue una pista para averiguar que la combinacion del candado de colores de-
pende de los colores encontrados y el orden de atencidn, es decir, en el color amarillo del
candado tuvieron que poner el numero 1, en el color rojo el nimero 2, en el color azul el
numero 3 y en el color verde el nimero 4, siendo la combinacion definitiva del candado se-
gun estos colores: 2-4-1-3.

il
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6° Al abrir el candado se encontraron con una jeringuilla, la cual simula que es una de las 3
vacunas disponibles para curar la enfermedad.
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Sala 2

Correspondiente a los contenidos estudiados en el mddulo de Higiene del Medio Hospitalario.

Los participantes tenian que entrar a una sala empapelada con film transparente y que simulaba
una habitacion hospitalaria declarada en “aislamiento por contacto y gotas”. Al entrar, habia una
mesa con diferente material sanitario utilizado como medio de proteccion individual (guantes, ba-
tas, mascarillas, clorhexidina y cubrezapatos) y un ordenador portatil. En esta situacion, los pasos
necesarios que tuvieron que realizar para salir de la sala con la jeringuilla fueron:

10 Utilizar y/o ponerse el diferente material de proteccion individual, ya que al hacerlo, descu-
brian: por un lado, a medida que cogian el material de la mesa, habia unas pegatinas donde
estaban escritos los nUmeros ordinales 1°, 29, 32 y 40 y, por otro lado, cuando utilizaban o
se ponian el material, habia un nimero cardinal pegado en cada uno de ellos.

20 Abrir la tapa del portatil, donde se les pedia una contraseia. Al hacerlo, también vieron una
pegatina en la parte del teclado donde se reflejaba: “Para conseguir lo que quieres deberas
introducir la siguiente contrasefa: escapar_ "’

309 Tuvieron que llegar a la conclusion de que, si ordenaban los diferentes nimeros que se
habian encontrado dentro de los objetos siguiendo los nimeros ordinales que se habian en-
contrado al cogerlos de la mesa, obtendrian los 4 nimeros necesarios que les faltaban para
poder escribir la contrasefia final: “escapar 2 4 6 8”.

40 Una vez dentro del portatil, se les abrié una actividad de la aplicacién educativa Ardora don-
de les aparecian diferentes preguntas, las cuales se detallan a continuacion:

- Relacionar la imagen que aparece con el eslabén de la cadena epidemioldgica que co-
rresponda:

= Eslabones: Primer eslabdn, Segundo eslabdn y Tercer eslabdn

= Imagenes: persona que ha tenido la gripe, una rata, huevos, una mordedura, una
picadura, heces, persona con Leucemia, persona con herida abierta y una persona
toxicémana.

Cadena epidemiologica

Cadena Epidemiologica

' & .
L \—
- - -

u‘_:-c‘:-u.:
Picadura

e
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Lavado quirdrgico

]

Enjabonar con solucidn yodada hasta los codos.
No hace falta quitarse joyas.

Duracidén del procedimiento 10-15 minutos.
Después de salir de una habitacion.

Retirar anillo, relojes, etc. antes del lavabo.

Lavado higiénico de manos

Duracién 10-15 min.

Entre pacientes.

Jabon antiséptico.

Antes y después de entrar en la habitacion.
Jabdn neutro.

Antes y después de ir a comer

Lavado antiséptico de manos

1

2

3

4

5. Extender sabana bajera
6

7

8. Poner las esquinas en “mitra
9

1

Tras exposicion a sangre o fluidos.

Antes de ponerse guantes estériles.

Tras exposicion a fluidos contaminados.

No hace falta después de estornudar en las manos.

Antes de una cirugia.

- Ordenar el proceso de higiene de la cama hospitalaria:

Lavarse las manos
Ponerse guantes
Coger lenceria nueva

Quitar lenceria sucia y ponerla en una bolsa

Poner empapador

Extender sabana encimera

”

Poner funda nueva al cojin

0. Quitarse los guantes y lavarse las manos

- 20 -

— Seleccionar las respuestas correctas que corresponden con el tipo de lavado de manos:
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- Relacionar las medidas de prevencion de las infecciones con la posible via de transmision:

Infecciones de las Infecciones de las | Infecciones heridas
Medidas preventivas
vias resp|rator|as ERRTLHETE quirdrgicas
Técnica esteril de aplicacoines

Limpieza perineal previa al

antiséptico O M O
Ducha completa con jabdn

antiséptico [ 0 M
Sondas de aspiracion de un

solo uso M O O
Lavado de manos quirdrgico ] ] |
Mantener bolsa colectora por

debajo del paciente O M O
Cualquier material utilizado [ [ o

tiene que ser estéril
- Relacionarlas imagenes con el material quirirgico que corresponda (Figura 10):

= Material quirirgico: portaagujas de Mayo, separador quirurgico, pinzas para disec-
cion, bisturi, pinzas de Kocher, grapadora y quitagrapas.

Material
RELACIONA EL MATERIAL
| ciesos: |

0/7

Lozt |

O‘\O B

50. A medida que resolvian cada apartado, aparecia un mensaje de texto que contenia un nu-
mero. Por lo tanto, después de resolver todas las actividades consiguieron cinco nimeros
que correspondian con la combinaciéon del candado.
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Sala 3

Correspondiente a los contenidos estudiados en el médulo de Técnicas de Ayuda Odontoldgicas. Por
lo tanto, cuando los alumnos entraron en la sala tuvieron que:

10, Realizar un esquema de los tipos de protesis estudiadas en clase mediante la colocacion de
las diferentes palabras (las cuales encontraron escritas en folios repartidos por la habita-
cion) en un esquema realizado con cinta aislante roja. Dentro de este esquema habia hue-
cos donde colocar las palabras y en cuatro de estos huecos, habia distribuidos los nimeros
ordinales 19, 20, 30 y 40, A| colocarlo adecuadamente, tenian que dar la vuelta a los folios
que correspondian con estos nimeros y al hacerlo, detras de los folios con las palabras,
observarian que también llevaban escritos diferentes digitos. Posteriormente, tenian que
conseguir un nimero de 4 cifras que vendria dado por los nimeros obtenidos debajo de los
folios y por el orden que correspondia al hueco donde lo habian colocado.

Sobre Provisiones
10=3 Diente
.2 Definitivas
— Fijas 30-¢6
Sobre

Implante
Tipos de

protesis

Implante
20=2
— Removibles Mucosa

Parciales de resina
Diente

40 = 4 Esquelética

20, Resolver un acertijo de ldgica en forma de piramide, tras el cual obtuvieron 4 codigos rela-
cionados con la nomenclatura dentaria internacional. Estos codigos tuvieron que ubicarlos
en una imagen de una dentadura bucal completa, donde en cada diente habia dibujado un
numero. Una vez ubicaron los digitos en el diente correcto, obtuvieron otros 4 digitos que
tendrian que emplear en el siguiente enigma.

SEEEON Y%
21221 N DRI TR
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30, En la pizarra estaba dibujado una ecuacién matematica, en la cual reflejaba que tenian que
restar el nimero obtenido de la pirdmide menos el nimero obtenido del esquema y sumarle
el porcentaje de la concentracién en la que se encuentra el hipoclorito de sodio, conocido
como lejia, que se utiliza en higiene dental (la concentracién de la lejia la tendran que re-
lacionar por la imagen de un conejo, referente a la “lejia conejo”, que hay descrito en la
ecuacion, ya que durante el desarrollo de las clases fue un tema muy debatido).

A= L3

40, La solucion de la ecuacion anterior correspondia al nUmero de desbloqueo de un mévil que
estaba introducido en el interior de unas gafas de realidad virtual. Al realizarlo, aparecio una
imagen en 3D donde pudieron ver la solucion del candado de flechas que daba acceso a la
obtencidn de la tercera vacuna contra el virus.

Contabilizacién del tiempo final

Conforme los estudiantes lograron salir de cada sala, el profesor que estaba en esa sala concre-
ta dicté al Game Master el tiempo que habian empleado los alumnos en salir de la habitacion.
El Game Master fue apuntando el tiempo utilizado por cada equipo en cada sala y cuando todos
los equipos terminaron de realizar la actividad, y por tanto completaron las 3 habitaciones, se
realizé un ranking con todos los tiempos. De esta manera se evitd que los estudiantes se diesen
pistas entre la realizacién de cada sala y por tanto, se transformoé en una competicién por ver
qué grupo conseguia escapar de las tres habitaciones en el menor tiempo posible.
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