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Las salas de escape o escape rooms despiertan la curiosidad y motivan a un grupo a coordinarse para alcanzar un
objetivo previamente propuesto. Esta actividad de ocio entre amigos ha conseguido hacerse hueco en las aulas
con éxito. El gran incremento de publicaciones que utilizan los escape rooms como herramienta didactica son un in-
dicativo de como sus componentes facilitan a los estudiantes cooperar, comunicar, ser criticos y aprendices activos
(Hayden y otros, 2022).

Aligual que ocurre con el creciente interés por el uso de nuevas metodologias, cuando nos planteamos introducir
una nueva herramienta en el aula, nos lanzamos directamente a pensar en el «cémo llevar», sin reflexionar antes en
el «qué es». Por este motivo, hemos introducido la formacion, el disefio y la implementacion de los escape rooms en el
aprendizaje de los futuros maestros y maestras. Nuestra finalidad es que el alumnado del grado de Educacion Primaria
conozca y viva en primera persona todo el proceso que requiere incorporar esta herramienta didactica en el aula.

La experiencia const6 de varias etapas: formacioén en gamificacion y diseno de escape rooms; vivenciacion de un
escape room de contenido matematico; participacién y acompainamiento de una experiencia con alumnos de 4.°
curso de un colegio publico del norte de Madrid; valoraciéon de esta propuesta didactica y reflexion sobre la posible
incorporacion a su practica docente.

Marco teorico

Los escape rooms se podrian situar dentro de las metodologias que utilizan el juego o algunos elementos del juego
como base. En los tltimos anos se ha generado una nueva cultura en relacion a los juegos de mesa, videojuegos,
juegos de rol... que llevan a la necesidad de asentar las bases de estas metodologias. En particular, hablamos de la
gamificacion y el aprendizaje basado en juegos (AB]), pero encontramos una gran confusion entre ellas en la lite-
ratura, ya que se utilizan ambos términos para hablar de cualquier propuesta que utilice el juego como recurso
didéctico (Alvarez-Herrero, 2022). Muchos docentes se lanzan a usar este tipo de corrientes sin tener en cuenta el
proceso seguido por la didactica de la materia ni el profundo trabajo sobre juegos en el aula, y haciendo uso del
término sin ser lo que se practica (Mufioz y otros, 2019). Y lo mismo ocurre con los escape rooms, podemos encontrar
diferentes posturas sobre su clasificacion.

En este trabajo consideramos los escape rooms como un caso particular de gamificacién. Se toman ciertos ele-
mentos, mecanicas y estrategias del juego para crear nuevas experiencias en las que el alumnado se adentra. Si
planteamos este tipo de experiencias con el objetivo de conseguir un mayor compromiso, motivacion, esfuerzo e
inspiracion del alumnado hacia la tarea, hay que vigilar qué y cémo se incorporan ciertos elementos, ya que la
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competitividad y el premio suelen estar presentes en el juego, y puede que no sean adecuados para ciertas etapas
(Alsina y otros, 2022).

Los escape rooms tienen incluso variantes y se debate sobre si se utiliza bien su nombre desde la aparicion del tér-
mino BreakoutEDU. En ambos se tienen que resolver pruebas, en un tiempo limitado, pero el objetivo es el que marca
la diferencia: escapar de una habitacion cerrada en el caso de los escape rooms o abrir varios candados de una caja en
los BreakoutEDU (Cornella y otros, 2021).Aqui los seguiremos llamando escape rooms, ya que como dicen Ouariachi
y Wim (2020), simplemente se utiliza el concepto adaptandolo a las necesidades del alumnado en el aula.

Este tipo de actividad da una gran libertad para elegir las pruebas y las tematicas del juego. Se puede conectar fa-
cilmente con los contenidos de la materia o las materias que se estén trabajando, ambientando la experiencia en con-
textos cercanos para el alumnado. Como dice Beltran-Pellicer (2022), se puede entender «contexto» por algo que no
implica real necesariamente y, «cercano» no tiene por qué ser algo de la vida cotidiana, sino que sea significativo.

Este enfoque didactico supone un desarrollo y cambio en los planes de estudio, tanto para estudiantes como
para el alumnado en formaciéon docente (Hayden y otros, 2022). Si se quiere que los futuros maestros y maestras
tengan en cuenta este tipo de experiencias en sus programaciones docentes, un buen punto de partida es vivir
estas experiencias en primera persona. Hay muchos sitios en los que ofrecen este tipo de escape rooms en vivo con
gran variedad de tematicas, grados de dificultad y modalidades (Brusi y Cornella, 2020). Desde la asignatura de
Juegos y propuestas didacticas para el aprendizaje de las matematicas, nuestra propuesta va mas alla. Este afio
hemos tenido la oportunidad de llevar al aula universitaria un escape room matematico, pero no solo eso, hemos
podido ponerlo en practica con alumnado de Educacion Primaria (en adelante, participantes) para que los futuros
maestros y maestras reflexionen también desde el punto de vista del docente.

Mision Espacial: Salir de la Luna, una experiencia en la formacion
de futuros maestros y maestras en la UAM

Preparacion de la experiencia

Cuando se habla por primera vez en clase de «preparar un escape room», rapido se lanza el alumnado de grado a
pensar qué pruebas pondremos o la ambientacion que tendra la sala. Pero antes, hay que formarse en todo lo des-
crito en el punto anterior, mostrando la importancia de ser conscientes de las diferencias que supone utilizar una
u otra metodologia o herramienta didactica. Ademas, nuestra planificaciéon tendra en cuenta: tipo de alumnado,
tiempos y numero de pruebas, dificultad, objetivos de aprendizaje, tematica, espacio, enigmas, materiales y tecno-
logia, evaluaciéon y ensayo (Segura y Parra, 2019). Como se puede comprobar, mucho mas que el tema y las pistas.

Por otro lado, no podemos olvidar que esta experiencia esta enmarcada dentro de una asignatura de didactica
de las matematicas. Sobre el grupo de participantes solo se tenia informacion de los contenidos que estaban tra-
bajando ese trimestre y que los ritmos de aprendizaje eran muy diversos, lo que supone un reto para poder adaptar
la propuesta correctamente, pero permite realizar una amplia reflexiéon con los futuros docentes. Las siguientes
preguntas pueden ayudarnos en el planteamiento del diseno: ;Qué sentido o sentidos queremos trabajar? ;Doénde
ponemos el foco matematico: en la prueba o en la pista? i Todas las pruebas tienen que tener una componente
matematica? ;Cudl es el objetivo final del escape room? Cabe destacar que no debe confundirse el objetivo final
del juego con el objetivo de proponer el escape room.

Contexto

La experiencia tuvo lugar en el Seminario de Matematicas de la Facultad de Formacién del Profesorado de la
Universidad Auténoma de Madrid. Se desplazaron hasta nuestras aulas dos grupos de 4.° de Educacién Primaria
(16 y 20 participantes), junto a sus tutoras, de un centro publico del norte de Madrid. La actividad se realizo6
durante el horario de la asignatura optativa de 4.°, Juegos y propuestas didacticas para el aprendizaje de las ma-
tematicas, del grado de Educacién Primaria. Estuvo acompanada por los estudiantes matriculados, quienes se re-
partieron por los distintos equipos que se hicieron para el escape room. En paralelo, para el correcto desarrollo de
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la actividad, se realiz6 un taller de juegos de mesa, de modo que en una clase estaban con los juegos y en la otra
con el escape room, cambiando pasada una hora.

Descripcion del juego
El aula se convirti6 en la sede secreta de la Agencia Espacial Europea (ESA) (figura 1). Durante 45 minutos, los
grupos de participantes (alumnado de 4.° de Primaria) se convirtieron en agentes especiales con una misiéon muy
importante: ayudar a los astronautas a salir de la Luna. Pablo Alvarez y Sara Garcia, los nuevos miembros espafioles
del equipo de la ESA, se habian puesto en contacto con ellos para pedirles ayuda. La nave no arrancaba y los as-

Prueba 1. Problema de medida del tiempo (figura 2)

Tener que pasar de minutos a segundos requeria que recordasen las equivalencias entre unidades de tiempo. Este estilo de problema se ase-
meja a lo que suelen trabajar en clase y, siendo el primero, se buscaba conectar con lo que se sienten «comodos» haciendo o, al menos, con
algo conocido. Al resolver esta prueba obtenian el cédigo del primer candado.

T——

Figura 1. Sede secreta UAM-ESA Figura 2. Conseguida prueba 1

Prueba 2. Lectura de numeros (figuras 3 y 4)

En esta prueba debian leer nimeros escritos en letra y encontrarlos en una sopa de nimeros (en cifras). A pesar de parecer que no suponia
gran dificultad en cuanto a contenido, requeria cierto grado de concentracidn y observacion, ya que algunos nimeros tenian un cero mas o
alguna cifra cambiada de posicién que podia llevar a confusion. La solucion les proporcionaba la pista que indicaba el sobre (numerado) que
debian abrir.

Figura 3. Sopa de niumeros Figura 4. Conseguida prueba 2
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Prueba 3. Célculo de volimenes (figuras 5 y 6)

A pesar de no haber visto auin la parte del curriculo relacionada con la estimacién de medidas de longitud, masa y capacidad por comparacion,
la presentacion de este problema con material manipulativo permitié adaptar esta prueba. De manera natural, tendieron a plantear nuevas
estrategias de comparacion y ordenacion para saber en «cudl cabe mas», sin necesidad de asociarlo a férmulas u otros conceptos mas com-
plejos. La resolucién daba el cédigo para la apertura de otro candado.

Figura 5. Prueba 3 con arroz Figura 6. Comparacion de volumenes

Prueba 4. Constelaciones (figuras 7 y 8)

Esta prueba no tenia relacion directa con un contenido matematico concreto. Habia que resolver un problema: un folio en «blanco», una lin-
terna de luz ultravioleta y una pizarra con las constelaciones dibujadas, ;qué informacién se consigue si se une todo? Responder esta pregunta
permitia abrir un nuevo sobre que proporcionaba a cada grupo una pista distinta de como abrir el candado final.

Figura 7. Pizarra constelaciones Figura 8. Pista con luz ultravioleta Figura 9. Mision cumplida

Prueba final (figura 9)

Para acabar tenian que resolver un juego de légica que solo se podia conseguir si todos los grupos trabajan juntos poniendo en comun sus
pistas. Es una manera de equilibrar que todos los equipos acaben llegando a este punto del juego al mismo tiempo. Dentro de esta ultima
caja, que se abre con el codigo comun, estd el botén que activa la nave. Cuando todos los alumnos lo pulsan se para la cuenta atras y se
muestran las «<imagenes en directo de La Luna» (o eso creyo parte del alumnado). La nave consigue despegar y ya estan de camino a casa
sanos Yy salvos.
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tronautas que se encontraban en la Luna estaban a punto de quedarse sin oxigeno. El objetivo era conseguir arran-
car la nave para volver a casa sanos y salvos.

La clase se dividi6 en cuatro subgrupos y cada equipo, desde su puesto de control, tenia que ir resolviendo las pruebas
que iban apareciendo a medida que avanzaba el juego. Todas las pruebas estaban conectadas de forma lineal, es decir,
resolver una prueba, te daba la pista para abrir la siguiente. A continuacion, se describen brevemente las pruebas:

El desarrollo completo de la actividad para poder ponerla en practica en el aula se puede encontrar en este enlace.

Evaluacion

Después de la puesta en practica, se inicia el periodo de analisis y reflexion sobre lo vivido. En este caso, aunque
el juego fuese disenado para el alumnado de Primaria, se trataba de una actividad puntual y no buscaba alcanzar
un aprendizaje concreto sobre ciertos contenidos de la materia, sino ofrecerles propuestas diferentes en las que
fuese posible combinar aprendizaje y disfrute en la asignatura de Matematicas. El objetivo principal recaia sobre
el alumnado de grado, quienes tenian que valorar el acompanamiento que realizaron durante un juego, la ade-
cuacién de la propuesta didactica y reflexionar sobre la posible incorporacién a su practica docente.

Se tuvo una sesion grupal en la que se evalud con el alumnado de grado todo el desarrollo de la experiencia.
La observacion constante durante el juego, la actitud de los participantes, las emociones que surgieron, las inter-
acciones entre los miembros del grupo, los estilos de comunicacion que se trabajaban y los comentarios de los
ninos y nifias durante todo el desarrollo de la actividad fueron fundamentales para dar sentido a las reflexiones y
comentarios de nuestros estudiantes. La evaluacion de la experiencia fue recogida por cada futuro maestro y maes-
tra en sus portfolios personales de la asignatura, de la que recibieron retroalimentacion, y donde hicieron especial
énfasis sobre la valoracion del acompanamiento.

Resultados y Conclusiones

El desarrollo de cada una de las etapas de la experiencia alcanzé con éxito los objetivos propuestos inicialmente.
De la evaluacion que se tuvo en gran grupo, de las reflexiones leidas en sus portfolios y de nuestra propia evaluacion
docente, hemos podido sacar algunas conclusiones que exponemos a continuacion.

En cuanto a la formacion previa sobre gamificacion y escape rooms, son muchos los comentarios que recalcan la ne-
cesidad de la misma para entender bien en qué consiste esta propuesta didactica y todos los elementos involucrados.

Estudiante 1: Antes de realizar el escape room en el aula, pensaba que era una actividad dedicada exclusivamente al entreteni-
miento, no me habia planteado los componentes didacticos que se trabajaban en él.

Estudiante 2: Me ha gustado haber podido entender bien la diferencia entre aprendizaje basado en juegos y gamificacién, ya no
solo de forma tedrica, sino de forma practica.

Respecto al diseno, poder ponerlo a prueba antes de llevarlo al aula, te permite observar los errores cometidos,
plantearte nuevas cuestiones y abordarlas de cara a mejorar las futuras experiencias.
Estudiante 3: Ademds, comprobamos que antes de llevar al aula cualquier juego o actividad debemos ponerlo en practica, para

ver si todos los pasos que hemos planteado estan bien hilados, si las explicaciones son las adecuadas, si hay que incluir algun as-
pecto importante, etc.

Estudiante 4: Una mejora en las pruebas del escape room: yo haria que cada prueba tuviese algo menos de texto, sobre todo si
esta pensado para grupos con necesidades educativas ya que esto puede ser una barrera.

El alumnado destaca la buena elecciéon en cuanto a la ambientacion escogida. Tendemos a pensar en utilizar
hilos conductores de peliculas que podrian haber visto o algo que esté de moda en el momento, pero no es deter-
minante para crear salas de escape que motiven. Hay que tener en cuenta el papel que toman los participantes
dentro de la ambientacion y situarlos como protagonistas de la actividad. Ademas, la eleccion de la historia en la
que se sumergen puede ser una buena oportunidad de aprendizaje. En este caso, a muchos les sonaba la NASA,
pero era la primera vez que escuchaban hablar sobre la ESA. A través de la introduccion del juego se hizo un re-
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corrido por los hitos histéricos relacionados con el espacio y dio pie a comentar la noticia de actualidad sobre el
nuevo fichaje de dos nuevos astronautas espanoles, Pablo y Sara.
Estudiante 4: El tema que se escogio para la creacién del escape room fue acertado en mi opinién, ya que se les daba el prota-

gonismo de salvar al mundo a través de sus actos. Eso a todos los alumnos les motiva mucho y les hace implicarse mas en las ac-
tividades para sentirse importantes.

Uno de los principales puntos que trabajamos en la asignatura es la importancia del acompanamiento y el arte
que supone. Como dice CGarmona y Cardefnoso (2019) es una habilidad por parte de los docentes que requiere vo-
luntad, destreza, sensibilidad, desarrollo y muchos intentos fallidos.

Estudiante 5: En ocasiones sentimos la tentacion de darles mas pistas, supimos reconducirlo y guiarles para que lo averiguaran
ellos, por lo que fue muy enriquecedor para todos.

Estudiante 6: En el momento de acompanar al grupo durante el escape room, lo que me llamoé mas la atencién es todo lo que se
puede trabajar mas alla de los contenidos, pero igual, o incluso mas importante.

El alumnado destac6 que durante el acompafiamiento también es posible darse cuenta de sus conocimientos
previos y dificultades de aprendizaje, sin apenas conocerles. Se evidencié que una de las clases tenia grupos con
mas necesidades especificas que requerian un mayor acompanamiento.

Estudiante 7: Durante el desarrollo del escape room, para ser un cuarto curso de Educacién Primaria, mostraron no tener

adquiridos y/o asentados ciertos conocimientos, por lo que en algunas actividades necesitaron mas ayuda por nuestra parte
gue en otras...

Estudiante 4: Tenian dificultades sobre todo a la hora de leer y prestar atencion durante un periodo largo. Pero una vez que se
les ayudaba a comprender lo leido, todos eran capaces de resolver las pruebas«

Estudiante 8: Se observaban muchas diferencias entre el grupo «A» y el grupo «B», no solo por el tiempo que tardaron en
superar las diferentes pruebas del escape sino en la relacion de companeros y companieras de trabajo.

Conseguir el objetivo final del escape room (que los astronautas salgan de la Luna) no depende tinicamente de
desarrollar destrezas matematicas, este hecho general que nos tendriamos que plantear en cada escape room da
mas oportunidades a todos los miembros del grupo para aportar a través de otras habilidades y competencias.

Estudiante 9: Otra cosa de las que me di cuenta fue ver como cooperaban entre ellos, ellos se conocian bastante y dependiendo
de lo que habia que hacer en cada prueba, se ponia uno u otro como jefe de esa prueba mientras que los demas le ayudaban.

Estudiante 10: Pudimos observar las debilidades y fortalezas de los diferentes alumnos del grupo, ya que en funcién de lo que
tratasen las distintas pruebas, algunos participaban mas y otros menos.

La colaboracién y el trabajo en equipo es una de las caracteristicas principales de los escape rooms, esto conlleva
también que los acompafiantes tuvieran que mediar ante otro tipo de circunstancias, no solo de contenido mate-
matico, sino de relacion entre miembros del grupo: el reparto de tareas, la participacion por parte de todo el
equipo o el trato entre compafieros.

Estudiante 8: En el grupo que «dirigiamo»” mi companera y yo, los educandos no dejaban participar a unos companeros o los
apartaban por ser mas lentos, por lo que se intenté mediar y dejar que todos participaran por igual.

Otro de los puntos a destacar en los escape rooms es la facilidad de generar emociones y actitudes hacia la tarea.
Las tutoras indicaron que, dadas las dificultades con las que se encontraban dia a dia con la gestion del aula, era
un punto muy favorable que este tipo de actividad consiguiera tenerles tan enfocados, y en concreto, que estuvieran
tan concentrados haciendo matematicas. Los nifios y ninas atendieron a las instrucciones desde el principio, jugaron
dentro de un clima de diversiéon controlado y tenian una alta implicacién en pequefio grupo para conseguir el
reto. Durante el juego se hicieron visibles sus emociones.

Estudiante 1: Se podia apreciar en sus caras la ilusién y lo ansiosos que estaban por empezar con esta actividad a la que quizas
no estaban acostumbrados.

Estudiante 11:Vimos a los niflos haciendo actividades matematicas con una sonrisa en todo momento, algo que nos sorprende,
pero que entendemos, ya que es una actividad original y que seguro que nos hubiese encantado a muchos hacer cuando
éramos mas pequenos.
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Para crear salas de escape no hace falta espacios muy amplios, utilizar materiales que supongan un alto coste,
sobrepasar el tiempo de una clase habitual o que solo puedan jugar grupos reducidos. Esta idea tan generalizada
que lleva al rechazo de usar esta herramienta en las aulas, es algo que ha sorprendido a nuestro alumnado, com-
probando que es posible plantear un escape room adaptado a cada realidad.

Estudiante 7: No pensaba que fuese posible realizar un escape room «desde el sitio», consideraba que era necesario disponer de

mas espacio y varias salas para poder hacerlo. He podido comprobar la posibilidad de adaptar cualquier idea, recurso y material

en funcién de la situacion, algo que por mucho que me hubieran dicho a lo largo de la carrera no creia posible en algunas oca-
siones.

Estudiante 12: Me pareci6 util entender que puedes disefiar una ambientacion general y un escape room individual por grupo,
que luego puede unirse en una prueba final colectiva.

Para acabar con la discusion de los comentarios del alumnado, cabe destacar que a pesar de las buenas sensa-
clones que se vivieron, se sigue apreciando cierta inseguridad ante la idea de verse una persona sola en el aula o
por la complejidad del proceso del disefio. Ante estas situaciones, este tipo de experiencias se vuelven fundamentales
para ponernos a prueba en un ambiente de confianza. Es aconsejable empezar planteando propuestas sencillas y
tratar de utilizar materiales que otros docentes ponen a nuestra disposicion.

Estudiante 13: La realidad es que considero que no seria capaz de desarrollar mi propia escape room en el aula. Sin embargo, si
me veo capaz de aplicar una ya hecha, puesto que he comprendido cémo debemos guiar y motivar a los alumnos.

Por nuestra parte, de cara a futuras experiencias, vista la buena acogida que ha recibido la propuesta, creemos
que podemos incorporar mejoras relacionadas con la evaluacion. Por ejemplo, se propone utilizar rejillas de ob-
servacion previamente diseniadas para facilitar que el alumnado acompafante recoja informacién. También, al
finalizar el juego, ya que se ha creado un vinculo entre estudiantes y participantes y hay un clima agradable en el
aula, seria recomendable establecer un espacio de tiempo para que nuestros estudiantes puedan entrevistar al
grupo de participantes de manera mas formal y no solo a través de «comentarios en el pasillo» o las impresiones
durante el juego. Ademas, se propone disefiar junto al alumnado herramientas de evaluacion sobre los contenidos
trabajados, para después, validar su efectividad tras la practica.

En definitiva, se muestra una actitud positiva por parte de los futuros maestros y maestras hacia el uso de escape
rooms. Destacamos de nuestra propuesta que, al ofrecer experiencias reales acompanando el juego, agradecen
vivirlo como jugadores, pero también viendo lo que supone hacerlo desde la figura y rol que debe tomar el docente.
Tener estas experiencias durante la formacién inicial ofrece una vision mas amplia de lo que supone la puesta en
practica de este tipo de propuestas metodologicas. Es esencial que se les proporcione una buena formaciéon en
todos los aspectos, desde el disenio hasta la evaluacion, incluyendo la responsabilidad de una adecuada reflexion
posterior que les permitira seguir mejorando su practica docente.
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