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Extracto

En las aulas bilingles que llevan a cabo el aprendizaje integrado de contenidos y lenguas extran-
jeras (AICLE), es necesario contar con entornos gamificados, ya que el alumnado tendra que
estar altamente motivado para aprender contenidos vehiculados en lengua extranjera (inglés). Por
tanto, a lo largo de este trabajo se elaborara un proyecto de gamificacion basado en el escape
room para un aula AICLE. El escape room contribuira positivamente al AICLE, pues ofrecera una
metodologia constructivista y ludica, y permitira atender al marco de las «4 C» de forma efectiva.
La razén de esto es que esta técnica de gamificacion y del AICLE son compatibles, pues pre-
sentan muchas similitudes. El término mas adecuado para referirse a escape room en educacion
es «breakout box», que se basa en la resolucién de distintos enigmas en un tiempo limite para
obtener los cédigos que abriran los diversos candados de una caja de escape. Por consiguiente,
el proyecto disefiado, dirigido a 4.° de educacion primaria y con caracter anual, consistira en
la puesta en practica de un breakout box al final de cada uno de los temas de Ciencias de la
Naturaleza, lo que servird para afianzar conocimientos, promover capacidades y evaluar en una
atmosfera motivadora. Para garantizar la comprensién de la planificaciéon de un escape room en
el aula AICLE, se desarrollara un breakout box del curso escolar.
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Gamification project based on the escape room
applied to a bilingual classroom of primary education
with the CLIL approach
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Abstract

In the bilingual classrooms where content and language integrated learning (CLIL) is carried
out, it is necessary to count on gamified environments since students will have to be highly
motivated to learn content in a foreign language (english). Therefore, throughout this work a
gamification project based on the escape room for a CLIL classroom will be developed. The
escape room will contribute positively to CLIL, because it will offer a constructivist and playful
methodology and it will make possible to deal with the «4 Cs» framework for CLIL effectively.
The reason for this is that this technique of gamification and CLIL are compatible, as they have
many similarities. The most appropriate term to refer to escape room in education is «breakout
box», which is based on the resolution of different puzzles in a time limit to obtain the codes that
will open the several locks of a breakout box. Thus, the designed project, aimed at 4th year of
primary education and annual, will consist in the implementation of a breakout box at the end
of each one of the units of Natural Sciences, which will be useful for increasing knowledge,
promoting capabilities, and assessing in a motivating atmosphere. To ensure the understanding
of the planning of an escape room in the CLIL classroom, one breakout box of the school year
will be developed.

Keywords: content and language integrated learning (CLIL); escape room; gamification; bilingual
education; breakout box.

Citation: Sempere Pla, S. (2020). Gamification project based on the escape room applied to a bilingual
classroom of primary education with the CLIL approach. Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16, 5-40.

6 | Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 5-40



E Estudios de
investigacion

Sumario

2.1.
2.2.
2.3.
2.4.

4.1.
4.2.
4.3.

4.4.
4.5.
4.6.
4.7.

1. Justificacion

Proyecto de gamificacidon basado en el escape room aplicado
a un aula bilingte de educacién primaria con enfoque AICLE

2. Fundamentacion tedrica

Aprendizaje integrado de contenidos y lenguas extranjeras
La importancia de la motivacion a través del juego en el AICLE
La gamificacion

El escape room

2.4.1.
2.4.2.
2.4.3.
2.4.4.

Aproximacién al concepto y caracteristicas generales

Disefio de un breakout box

Beneficios aportados por el escape room en el &mbito de la educacion
La estrecha relacion entre el escape room y el enfoque AICLE

3. Objetivos del trabajo

4. Disefio del proyecto de innovacién

Descripcion general

Objetivos especificos del proyecto de innovacion
Fases del proyecto

4.3.1. Andlisis de necesidades
4.3.2. Disefio

4.3.3. Aplicacion

4.3.4. Evaluacién
Contenidos

Metodologia

Recursos materiales y humanos
Desarrollo de uno de los breakout boxes

6. Conclusiones

5. Plan de evaluacién del proyecto de innovacion

Referencias bibliograficas

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 5-40 | 7



B

S. Sempere Pla E

1. Justificacion

La innovacion que se pretende realizar con este

trabajo consiste en un proyecto de gamificacion La innovacién que se pretende
basado en el escape room aplicado al aula AICLE realizar con este trabajo consiste
de educacion primaria. Este proyecto, que se pro- en un proyecto de gamificacién
gramara para un afo escolar, surge de la necesidad basado en el escape room aplicado
de contar con entornos gamificados en las aulas al aula AICLE de educacién
bilinglies que llevan a cabo el enfoque educativo primaria. Este proyecto surge de la
AICLE, pues sera fundamental que el alumnado necesidad de contar con entornos
esté altamente motivado cuando aprenda conte- gamificados en las aulas bilingiies

nidos vehiculados en inglés, la lengua extranjera.

En concreto, la técnica que se empleara para gamificar el aula sera el escape room, una
herramienta muy novedosa en la educacion de hoy en dia que permite dar respuesta a los
requerimientos de la sociedad del siglo XXI, segun los cuales una persona debe saber in-
vestigar, resolver problemas, trabajar en equipo y cooperar, ser critica y creativa, ser comu-
nicativamente competente, tener iniciativa, etc. Todas estas habilidades hacen referencia a
las competencias clave que los alumnos deben adquirir durante la educacion primaria segun
establece la Ley organica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de la calidad educativa
(LOMCE). Del mismo modo, el escape room es un recurso que contribuira positivamente al
AICLE, pues el aprendizaje de contenidos a través de una segunda lengua precisa de una
metodologia constructivista y ludica, con la que el discente esté muy motivado y sea el su-
jeto activo de sus aprendizajes. Mas aun, la puesta en practica del escape room a modo de
breakout box posibilitara incluir el enfoque AICLE de forma efectiva, atendiendo a las «4 C»
(contenido, comunicacion, culturay cognicién). Y es que el escape room disefiado permitira
al alumnado aprender contenido y cultura relacionados con un tema, empleando habilida-
des de pensamiento de orden superior y la comunicacién para el buen funcionamiento del
equipo. De igual manera, el escape room sera clave para proporcionar andamiaje con la
decoracion y las pistas, entre otros. Se debe indicar que nuestra experiencia docente pre-
via nos ha hecho darnos cuenta de la necesidad de que hay que emplear un enfoque AICLE
teniendo presente que se esta impartiendo contenido en segunda lengua y no en primera
lengua, dado que la ensefianza en segunda lengua implica una metodologia especifica y no
la simple traduccion al inglés de los contenidos que se van a tratar.

Por otro lado, conviene subrayar que este proyecto de innovacion contribuira al estado
de conocimiento actual, ya que vincula la educacion bilingle (a través del enfoque AICLE)
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con el escape room, algo sobre lo que apenas existe investigacion, pues, de hecho, esta
técnica de gamificacién es muy novedosa en la educacion en general. Por tanto, este tra-
bajo permitira a los docentes del AICLE formarse sobre una nueva herramienta interesante
y efectiva y, ademas, saber como programarla y llevarla a cabo.

Por lo que se refiere al breakout box especifico
que se desarrollara como ejemplo, se comentara que El proyecto estar3 dirigido al
su planificacién partira del marco legislativo nacional alumnado de 4.° de educacién
(Ley organica 8/2013, de 9 de diciembre, y Real De-
creto 126/2014, de 28 de febrero, por el que se es-
tablece el curriculo basico de la educacion primaria).
En consecuencia, el trabajo sera de utilidad para do-
centes de toda Espana, quienes deberan aprender a
concretar sus propuestas de acuerdo a los curriculos de educacion primaria establecidos
por los decretos de sus comunidades auténomas. Asimismo, el proyecto estara dirigido al
alumnado de 4.° de educacion primaria, lo que facilitara su adaptacion a los demas niveles,
ya que se trata de uno de los dos cursos intermedios de esta etapa.

primatia, lo que facilitard su
adaptacion a los demas niveles

En sintesis, este proyecto de innovacién centrado en la gamificacion posibilitara la
practica efectiva de la educacién bilingle, proporcionara informaciéon novedosa para
la investigacién educativa, al relacionar el escape room con el enfoque AICLE, y concien-
ciara a los docentes del aula bilinglie sobre cémo programar e implementar un breakout
box especifico.

2. Fundamentacion tedrica

2.1. Aprendizaje integrado de contenidos y lenguas extranjeras

En primer lugar, se abordara el concepto de

«AICLE» (CLIL, en inglés), que hace referencia al El concepto de «AICLE» puede
aprendizaje integrado de contenidos y lenguas ex- set definido como un enfoque
tranjeras. Fue Marsh quien acuid el término «CLIL» educativo en el que el contenido
en Europa en el aflo 1994 (Marsh, 1994). Se trata de de una materia se aprende a

un concepto genérico que comprende varias me- través de una lengua extranjera
todologias (Coyle, 2007) y que puede ser definido o segunda lengua

como un enfoque educativo en el que el conteni-
do de una materia se aprende a través de una len-
gua extranjera o segunda lengua (Marsh, 2000). Esto supone la adquisicién integrada de
contenido y lenguaje, lo que constituye el doble foco del AICLE (Mehisto, Marsh y Frigols,
2008). Por tanto, no se requerira tiempo extra del curriculo para el incremento de la com-
petencia en lengua adicional (Lasagabaster y Sierra, 2010).

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 5-40 | 9



S. Sempere Pla E

La introduccién del AICLE implicé un gran

avance para la ensefianza de lenguas extran- El enfoque AICLE integra el

jeras, ya que supuso la fusién de contenido y matco de las denominadas «4 C»,
lenguas. Esta integracion es caracteristica de cuyos componentes son contenido,
la sociedad globalizada del siglo XXI (Mehisto comunicacién, cognicién y cultura

et al., 2008), la cual demanda mejores resulta-
dos educativos en competencia comunicativa
y lingliistica (Coyle, Hood y Marsh, 2010). Ademas, segun Marsh (2000), el éxito de este en-
foque educativo se debe a la naturalidad del ambiente en el que el aprendiz queda inmerso,
lo que le posibilita aprender la lengua extranjera de forma inconsciente.

Como apunta Coyle (2005), el AICLE integra el marco de las «4 C», cuyos componentes
son contenido, comunicacion, cognicion y cultura (citado en Pitarch, 2017). El primer com-
ponente hace alusion al tema que se trabajara en el area no linguistica y, en particular, a la
adquisicion de conocimientos y habilidades relativos a dicha materia. En relacién al compo-
nente «comunicacién», se centra en el aprendizaje del lenguaje en situaciones comunica-
tivas, de modo que el alumnado hara uso del lenguaje en situaciones reales para tratar los
contenidos. Existen tres facetas del lenguaje a las que el AICLE debera atender: el lenguaje
de aprendizaje, que consiste en el lenguaje relacionado con el tépico que se va a tratar; el
lenguaje para el aprendizaje, que se basa en el lenguaje que los estudiantes precisan para
manejarse en un contexto educativo vehiculado en lengua extrajera; y el lenguaje a través
del aprendizaje, que se refiere al lenguaje espontaneo que no puede ser predicho. Por otro
lado, el componente «cognicion» se refiere a los procesos de pensamiento y aprendizaje
que los alumnos ponen en marcha. Como subrayan Coyle
et al. (2010), el docente del aula AICLE tendra que ase-

El AICLE es un enfoque gurarse de que los alumnos desarrollan habilidades de
educativo acorde a las pensamiento de orden superior en términos de la taxo-
demandas del mundo nomia de Bloom, revisada por Anderson y Krathwohl
globalizado, pues promueve (Anderson et al., 2014). Finalmente, el componente «cultura»
la competencia lingtiistica, alude a la conciencia intercultural y a la ciudadania. Por
el pensamiento ctitico, la consiguiente, el AICLE es un enfoque educativo acor-
comprensién intercultural, de a las demandas del mundo globalizado, pues pro-
y garantiza el aprendizaje mueve la competencia linglistica, el pensamiento critico,
de contenido la comprension intercultural, y garantiza el aprendizaje

de contenido.

En cuanto a los elementos que el enfoque AICLE precisa para su implementacién efec-
tiva, se recalcan los siguientes: foco multiple, que implica un tratamiento multidisciplinario
de las areas; autenticidad, lograda al conectar los aprendizajes del alumnado con su vida
cotidiana; atmosfera segura y estimulante; aprendizaje activo, en el que los estudiantes
sean los protagonistas de sus aprendizajes (tomando decisiones, investigando, evaluando,
usando el lenguaje mas que el docente, que actuara como guia, etc.); cooperacion, con
las familias, otros docentes, las asociaciones del entorno y, sobre todo, entre los alumnos;
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y andamiaje, que conlleva presentar el contenido de forma facil y comprensible, y tener en
cuenta los intereses, los conocimientos previos y las actitudes de los nifios (Mehisto et al.,
2008). Como se puede deducir, estas caracteristicas son propias de la teoria constructivista.

El enfoque educativo AICLE, que hace

uso de las tecnologias de la informacion El enfoque educativo AICLE se
y la comunicacién (TIC), se caracteriza caracteriza por ser practico, desafiante y
por ser practico, desafiante y divertido, divertido, y, por consiguiente, motivador

y, por consiguiente, motivador. Mas aun,
es flexible por adaptarse a los distintos
estilos de aprendizaje (Mehisto et al., 2008), permite promover la competencia linglistica
y logra una mayor interiorizacién de los contenidos de una materia debido al alto razona-
miento que se pone en juego para comprenderlos (Coyle et al., 2010). Igualmente, y tras
examinar la informacién ya mencionada respectiva al AICLE, se deducen otras ventajas que
se lograran con este enfoque: el desarrollo de habilidades sociales y cognitivas, el incre-
mento de la confianza por parte del discente y el aprendizaje significativo. En definitiva, tal y
como Mehisto et al. (2008) exponen, el AICLE favorece el desarrollo integral del alumnado.

Para este trabajo, la lengua extranjera escogida en el AICLE es el inglés, puesto que es
la lengua internacional empleada en ciencias, comunicacién, medicina, tecnologias, etc., y
una de las lenguas mas demandadas globalmente para ser aprendidas (Coyle et al., 2010).
Ademas, el inglés es la primera lengua extranjera que debe aprender el alumnado de edu-
cacion primaria en Espafia segun la legislacion vigente, como el Real Decreto 126/2014,
de 28 de febrero.

2.2. La importancia de la motivacion a través del juego en el
AICLE

En primer lugar, se define la «motivacién» como el estado interno que incita a las per-
sonas a la accioén y hace que persistan en ciertas actividades (Ormrod, 2005). Cook (2016)
sefiala que «la alta motivacién es un factor que provoca aprendizaje exitoso; al revés, el
aprendizaje exitoso causa alta motivacién» (p. 156).

Es necesario indicar que sera esencial

que los destinatarios del AICLE estén al- Ser esencial que los destinatarios
tamente motivados, sobre todo para en- del AICLE estén muy motivados, sobre
frentarse a una materia vehiculada en una todo para enfrentarse a una materia
lengua extranjera. Y es que, aunque un en- vehiculada en una lengua extranjera

foque AICLE bien implementado implique
por si mismo un incremento de la motiva-
cion (Coyle, 2006), es fundamental que esta se mantenga a través de estrategias educativas
adecuadas, entre las que Dérnyei (2001) destaca el aprendizaje placentero.
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Por tanto, el juego sera el recurso clave que se va a emplear en el aula bilingle, ya que
presenta un componente ludico que divierte a los alumnos y, en consecuencia, conlleva un
aumento de su motivacién (Leontaridi, Ruiz y Peramos, 2008). Noemi (2008) también esta
de acuerdo en que el método mas productivo para motivar hacia el aprendizaje de lenguas
extranjeras es el juego.

Para comprender mejor el concepto de «juego», este se definird como «una actividad que
es entretenida y cautivadora, a menudo desafiante, y una actividad en la que los aprendices
juegan y suelen interactuar con los demas» (Wright, Betteridge y Buckby, 2006, p. 1). Como
se deduce con la definicion, el juego concede al nifio un rol activo en su aprendizaje, redu-
ciendo el protagonismo del docente, quien actuara de guia. Esto también esta en coherencia
con el enfoque AICLE. Asimismo, la definicion alude a los desafios que implica un juego, lo
que también comportara el incremento de la motivacion, ya que el alumnado se sentird ins-
pirado por el hecho de tener que superar retos.

2.3. La gamificacion

En relacién con el juego, surge el concepto de

«gamificacion», que consiste en aplicar elementos La gamificacién consiste en
propios de los juegos en contextos no ludicos por si aplicar elementos propios de
mismos, como la educacién. Su finalidad es la mo- los juegos en contextos no
dificacion de conductas, actuando sobre la motiva- ladicos port si mismos, como
cion intrinseca de los alumnos para lograr objetivos la educacién. Su finalidad es
especificos. El comportamiento que se pretende de- la modificacién de conductas,
sarrollar en la educacion es aprender (Teixes, 2015). actuando sobre la motivacién
intrinseca de los alumnos para
De acuerdo con Acedo (2019), existen diversos lograr objetivos especificos

rasgos caracteristicos de la gamificacion: los retos;
el feedback inmediato; las recompensas a nivel in-
dividual y grupal; la colaboracién de los estudiantes en el disefio y su capacidad de deci-
sion; la visibilidad del progreso del alumnado; las multiples oportunidades de tener éxito y
aprender de los errores; un ambiente de aprendizaje activo y significativo, donde se apli-
quen de forma practica habilidades; y el uso de las TIC.

Segun Teixes (2015), los elementos propios de un sistema gamificado son:

e Maecanicas. Plasman el progreso de los alumnos. Incluyen misiones, niveles, pun-
tos, clasificaciones, etc.

e Dinamicas. Patrones y pautas que definen el funcionamiento del juego y permi-
ten la adaptacion de las mecanicas a las caracteristicas propias de los jugadores.
Algunos ejemplos son logros, recompensas, competicion, diversion y feedback.
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e Estética. Se refiere a las respuestas emocionales que se desencadenan en los
jugadores cuando participan en este sistema, sobre todo debido a las sensacio-
nes vivenciadas.

La gamificacién contribuye a mejorar el clima del aula, ya que, al motivar, crea una co-
nexion entre el alumnado y el docente que configura una relacion de calidad (Rodriguez y
Santiago, 2015). Esta atmdsfera relajada y sin tensiones favorecera el aprendizaje en se-
gunda lengua, ya que reducira el filtro afectivo del alumnado (Krashen, 1982). Es mas, la
gamificacion proporcionara a los estudiantes oportunidades para poner en practica habi-
lidades de pensamiento de orden superior que se centraran, sobre todo, en potenciar la
capacidad de resolucién de problemas (Kapp, 2012), por lo que se atiende al componente
«cognicién», propio del enfoque AICLE. De hecho, Pitarch (2017) concluye que la gamifi-
cacion de este enfoque supondra un gran logro educativo por el hecho de que su consi-
guiente incremento de motivacion ayudara a fortalecer los beneficios del AICLE. Aqui, es
crucial recalcar la expresion de Rodriguez y Santiago (2015): «Entender la gamificacion es sin
duda entender la motivacion» (p. 5).

2.4. El escape room

2.4.1. Aproximacion al concepto y caracteristicas generales

Una técnica efectiva de gamificacion del aula es

el popular escape room (Pajuelo, 2018). Este con- Un escape room se puede definir
cepto de escape room se puede definir como una como una habitacién cerrada en la
habitacion cerrada en la que un grupo de perso- que un grupo de personas cuenta
nas cuenta con una cantidad de tiempo especifico con una cantidad de tiempo

para resolver enigmas vy, asi, conseguir escapar especifico para resolver enigmas vy,
de la sala. El funcionamiento de un escape room asi, conseguir escapar de la sala

en educacion se basara en que los alumnos, en
grupos de unas cuatro personas, deberan encon-
trar y resolver los enigmas escondidos por el docente (moderador del juego) en una o va-
rias aulas del centro durante unos 45-60 minutos de tiempo (Jackson, 2016; Johnson,
2017; Walsh, 2017). Los enigmas estaran relacionados con contenidos y habilidades pro-
pios del area del curriculo que estan cursando y, en caso de que su resolucion sea com-
pleja, cada grupo podra contar con la ayuda de un nimero limitado de pistas a lo largo
del juego (Johnson, 2017).

El escape room tiene su origen en los videojuegos online, los cuales, mas adelante, adop-
taron la forma de experiencias en vivo (Pajuelo, 2018). En concreto, fue en Japoén, en 2007,
cuando esta transformacion acontecio, dando lugar a los real escape games (Nicholson,
2015). Alo largo del tiempo, han surgido distintos términos que hacen alusién al escape room,
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aunque este es el mas conocido hoy en dia. Algunos

ejemplos de expresiones relacionadas con escape El término que mas se acerca a
room segun Jackson (2016) son «escape games», la idea de escape room que interesa
«exit games», «puzzle rooms», «adventure rooms», etc. pata el contexto educativo es

No obstante, el término que mas se acerca a laidea el de «breakont box» (consiste

de escape room que interesa para el contexto edu- en la resolucién de distintos
cativo es el de «breakout box». Johnson (2017) y enigmas, cada uno de los cuales
Martin, Paralela, Segovia y Tenorio (2018) mencionan proporcionari un cédjgo que
esta variante del escape room que, a diferencia de abrira uno de los diversos

este, que consiste en escapar de una habitacién ce- candados que mantendrin
rrada, se basa en la resolucién de distintos enigmas, cerrada una caja de escape)

cada uno de los cuales proporcionara un cédigo que
abrira uno de los diversos candados que manten-
dran cerrada una caja de escape. En consecuencia, se infiere que el objetivo del alumnado
sera abrir la caja que simbolizara la finalizacion de la mision encomendada.

En cuanto a los rasgos caracteristicos del escape room, mencionaremos los siguientes: se
basa en el aprendizaje por descubrimiento (Walsh, 2017), en el aprendizaje por indagacion vy,
en definitiva, en el método constructivista en el que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
centra en el alumno; es versatil, ya que se adecua a cualquier area curricular y nivel educativo
(Johnson, 2017); se adapta a la diversidad de alumnos, pues da respuesta a los distintos ritmos
y estilos de aprendizaje, y a las necesidades especificas de apoyo educativo (Johnson, 2017);
es muy divertido, sobre todo por el hecho de buscar los enigmas (Jackson, 2016); y sirve tanto
para ensefar habilidades y contenidos como para evaluarlos (Johnson, 2017).

2.4.2. Disefio de un breakout box

Para disefar un escape room tipo breakout box, el maestro de un nivel y area especifi-
cos debe seguir una serie de pasos. Siguiendo algunas indicaciones de Johnson (2017) y
Walsh (2017), se ha elaborado un proceso de disefio de escape room propio, cuyas etapas
se desarrollaran en el cuadro 1.

Cuadro 1. Etapas de un proceso de disefio de escape room

Etapa I. Eleccion de los objetivos (y contenidos) de aprendizaje

relacionados con su area curricular

Seraimportante decidir silos contenidos y habilidades relacionados con los objetivos de aprendizaje se van
a ensefar o a evaluar. Por tanto, conviene establecer un objetivo general y, seguidamente, los objetivos
de aprendizaje especificos.

>
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Etapa Il. Seleccion del topico y del argumento del breakout box,
en estrecha relacion con los objetivos de aprendizaje

Sera fundamental que se escoja un tema conectado con los contenidos que se van a tratar en el breakout
box de acuerdo alos objetivos de aprendizaje. Igualmente, el hilo argumental que se elaborara deberé estar
ligado al temay, también, los enigmas que se van a resolver, los cuales se disenarén en una fase posterior.
Gracias a esta coherencia, el alumnado estara altamente motivado desde el inicio, ya que se sentira in-
merso en un contexto tematico concreto (Jackson, 2016). Ademas, la configuracion de situaciones reales
conllevara un aprendizaje significativo.

Etapa lll. Planificacion del breakout box propiamente dicho

A) Formato de la organizacion de la dindmica

Los enigmas y puzles pueden organizarse de distintas formas. El docente debera escoger la mas adecua-
da para su grupo-clase y material. Segun Nicholson (2015), los formatos son:

e Abierto. Los puzles aparecen a la vez y los alumnos pueden resolverlos sin seguir un orden concreto.
Cada puzle aportara una pista distinta para abrir la caja de escape o resolver un metapuzle.

e Secuencial. Los puzles se resuelven siguiendo un orden especifico, pues la resolucion de cada puzle
ofrecera una pista que permitira resolver el proximo puzle. El breakout box finalizara cuando se re-
suelva el ultimo puzle, que permitira abrir la caja de escape o solucionar un metapuzle.

¢ Basado en multiples senderos. Se compone de muchos senderos, cada uno de los cuales es se-
cuencial. La resolucion de los enigmas de cada secuencia daré una pista que, al juntarla con las pistas
obtenidas en las otras secuencias, posibilitara solucionar el metapuzle o abrir la caja de escape. Es €l
mas utilizado porque permite que los alumnos de un grupo se dividan y resuelvan distintos caminos
de puzles 0 que cada grupo dé solucion a un camino distinto.

¢ Hibrido. Consiste en la mezcla de los formatos anteriores. Su disefio es mas complejo y, también, su

comprension por parte del alumnado. Un modelo muy conocido es el piramidal, cuyo punto de inicio
se sitlia en varias estructuras basadas en multiples senderos.

B) Concrecion del nimero de cajas y del nimero y tipos de candados que se emplearan

Segun la eleccion del formato de la dinamica, el maestro debera calcular el nimero de cajas y candados
que incluira en su breakout box. Del mismo modo, tendré que escoger el tipo de candados que va a usar.
Destacamos los siguientes (Johnson, 2017): candados de digitos, candados de direcciones, candados de
letras, candados de llaves y aspas de control.

C) Creacién de enigmas

El maestro crearé los enigmas suficientes para que los nifios alcancen todos los objetivos de aprendi-
zaje. Los enigmas pueden ser gjercicios de distinto tipo: clasificacion, identificacion, correccion, asociacion,
conteo, experimentacion, seleccion, reconocimiento de patrones, busqueda, investigacion, resolucion de
acertijos, solucion de patrones numéricos y sopas de letras, etc. Estos daran pistas para resolver otros

>
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Etapa lll. Planificacion del breakout box propiamente dicho
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enigmas o codigos para la apertura de candados. Dichos puzles seran contenidos en distintos formatos:
sobres, mapas, tinta invisible, puzles, cddigos QR, lapices de memoria, paredes que solo pueden verse
con prismaticos, fotos, imagenes, libros, juegos de cartas, grabaciones, experimentos, etc. Sera muy im-
portante que estén escondidos, ya que a los alumnos les motiva el hecho de tener que buscarlos (Jackson,
2016). La resolucion exitosa de los enigmas permitira abrir la caja que les posibilitara completar su mision.

D) Lista de materiales y recursos que se van a emplear

En coherencia con los enigmas creados, el docente debera listar los materiales y recursos que se van a em-
plear en su breakout box. Seguidamente, se enumeraran algunos materiales y recursos de gran utilidad: cajas
fuertes, incluidas las de distraccion; candados; rompecabezas; posteres o cuadros con palabras, imagenes y
numeros escondidos; tinta invisible y linterna de luz negra; mapas; cajas rompecabezas; prismaticos; mensajes
encriptados; libros relacionados con puzles; lapices de memoria; ordenadores; tabletas; actores que forman
parte del juego, ofrecen pistas, controlan, etc. (Jackson, 2016); boligrafos, l&pices, papel y gomas; laminas
de acetato, cuya combinacion con otros materiales puede revelar pistas; notas adhesivas; etc. (Walsh, 2017).
Si el colegio no dispone de un alto presupuesto para comprar candados y cajas en tiendas especificas para
ello (Amazon, Breakout EDU, etc.), el docente puede conseguirlos a bajo precio en bazares o naves. Tam-
bién, es posible elaborar recursos materiales, como la tinta invisible casera, creada con limén.

E) Enumeracion de posibles pistas

El docente debe plantearse el nimero limite de pistas que proporcionara por equipo a lo largo del breakout
box. Eso dependera de aspectos diversos, como el area curricular, el nivel educativo del alumnado, sus
caracteristicas y necesidades, la dificultad de los enigmas y el objetivo final del breakout box. El nimero de
pistas maximo se comunicara a los discentes antes del juego y, también, el modo de obtener las pistas.
Una forma muy efectiva de hacerlo, segun Jackson (2016), es a través del director del juego o de un per-
sonaje de la sala, al cual le daran una de sus cartas de pistas para canjearlas por la pista concreta. Es muy
frecuente que las opiniones de los miembros de los grupos en cuanto al uso de pistas difieran, pues algunos
preferiran no emplearlas y otros querran hacerlo en momentos distintos. Tal como expone Jackson (2016),
«el grupo como un todo deberia votar y decidir sobre eso» (p. 8).

En cuanto a las pistas, las cuales nunca deberan desvelar de forma directa las soluciones, serviran para evitar
demasiada frustracién por parte del alumnado. El docente podréa decidir si quiere dar alguna pista cuando lo
considere conveniente también y no solo cuando lo demanden los nifics. En ciertas ocasiones, se recomien-
da adaptar alguna pista a las distintas necesidades de los ninos en caso de que lo requieran (Walsh, 2017).

Etapa IV. Programacion de la informacion previa al breakout box que se les

dara a los alumnos (sobre todo, instrucciones iniciales)

Esta fase determinara la experiencia del alumnado durante el breakout box, por lo que el docente debera

asegurarse de que los discentes conocen las reglas del juego, se introducen de forma satisfactoria en la

trama del breakout box y comprenden su dinamica y objetivo final.

De acuerdo con Jackson (2016), para conseguir una introduccion al juego efectiva, el docente deberé plani-

ficar las reglas del juego. Las mas comunes son desplazarse andando y sin correr, respetar el material en la
| 2
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Etapa IV. Programacion de la informacion previa al breakout box que se les

dara a los alumnos (sobre todo, instrucciones iniciales)
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medida de lo posible, atender a las sefiales encontradas, etc. Seria interesante que el maestro se carac-
terizara de un personaje propio de la tematica tratada y que hiciera de director del juego. De este modo,
metido en su papel, podra informar de forma clara sobre las instrucciones, el hilo argumental y el objetivo
del breakout box. El docente también comunicara el tiempo limite para abrir la caja de escape y el nimero
maximo de pistas que podran pedir a lo largo del juego, siempre y cuando lo hagan de forma consensuada.
Asimismo, debera ofrecerse para resolver las dudas planteadas por el alumnado. Otra manera de introducir
el juego puede ser por medio de un video, un papel o un audio.

Etapa V. Eleccion de los posibles aspectos que hay que tratar con el

alumnado al final del breakout box

Se debera programar un breve interrogatorio y momento informativo que permita al alumnado saber la
causa de su fallo en la resolucion de algun enigma y la manera de llegar a su solucién de forma efectiva, y
que, ademas, posibilite al docente conocer las modificaciones que harfan los discentes y los aprendizajes
alcanzados con la dinamica (Walsh, 2017).

Fuente: elaboracion propia.

2.4.3. Beneficios aportados por el escape room en el ambito de la edu-
cacion

En el ambito de la educacion, el uso del escape room ofrecera un aprendizaje ludico
y activo, basado en el constructivismo, y favorecera el trabajo en equipo, las habilidades
sociales, la aplicacion de conocimientos y habilidades, la gestién del tiempo, las habilida-
des de pensamiento de orden superior, la creatividad (Walsh, 2017), la resolucién de pro-
blemas, la motivacion intrinseca, la tolerancia a la frustracion (Johnson, 2017), el liderazgo,
la comunicacién, el pensamiento lateral, el pensamiento critico (Jackson, 2016), el trabajo
bajo presion (Martin et al., 2018), la perseverancia, la concentracion, etc. Algunas de estas
capacidades incluyen otras, por lo que a continuacion las reagruparemos vy justificaremos
la forma en que se potenciaran con la utilizacion del escape room:

¢ Trabajo en equipo. Los alumnos deberan cooperar para resolver los enigmas vy,
asi, poder abrir la caja de escape.

e Habilidades sociales. El alumnado, al trabajar en equipo, debera escuchar activa-
mente a sus companeros y tendra que mostrarse comunicativo, respetuoso, asertivo
y empatico. De igual modo, debera pedir ayuda con efectividad cuando la necesite
y tendra que negociar con otros participantes en muchas ocasiones (por ejemplo,
para decidir si quieren obtener pistas y cuando quieren obtenerlas). Una habilidad
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social que adquiriran ciertos alumnos es el liderazgo, ya que su iniciativa les llevara
a coordinar al equipo. Otra habilidad social que destacamos es la comunicacion,
pues sera esencial que los nifos se expresen con efectividad para compartir con
el resto sus descubrimientos y sus ideas. Asi, al ponerlos en comun, la informacién
que tendran para resolver los enigmas y progresar en el juego sera mas rica.

Aplicacion de conocimientos y habilidades. Para tratar con los misterios, debe-
ran ser capaces de aplicar los contenidos y capacidades ya aprendidos.

Gestion del tiempo. Los discentes tendran que organizarse de forma adecuada
para abrir la caja de escape en el tiempo maximo indicado.

Habilidades de pensamiento, incluyendo las de orden superior. El alumnado
debera emplear el pensamiento critico y el pensamiento lateral para la resoluciéon de
enigmas. En los breakout boxes, el pensamiento lateral se refiere a la capacidad
que tienen los alumnos para resolver problemas de manera creativa. Por tanto,
dado que los nifios tendran que usar su imaginacién e ingenio para resolver enig-
mas, se potenciara la creatividad. Segun la taxonomia de Bloom, revisada por
Anderson y Krathwohl (Anderson et al., 2014), las categorias «evaluar» (que incluye
el uso del pensamiento critico) y «crear» (que comprende el uso de la creatividad)
pertenecen a las habilidades de pensamiento de orden superior. Por otro lado, la
resolucion de problemas que no se lleva a cabo de forma creativa, sino aplican-
do procesos ya trabajados, se sitlia en la categoria «aplicar», que se corresponde
con las habilidades de pensamiento de orden inferior. La tarea de resolucion de
problemas en un breakout box es muy comun, ya que este se compone de mul-
tiples y sucesivos enigmas que los discentes deberan solucionar.

Motivacion intrinseca. La accion de los discentes no esta condicionada por re-
compensas externas, sino por el deseo personal (Teixes, 2015). Asi, la fuente de
motivacion esté en el individuo, quien considera que la tarea es agradable y es va-
liosa por ella misma (Ormrod, 2005). La motivacion intrinseca conlleva los siguientes
beneficios: mayor implicaciéon cognitiva, iniciativa propia, persistencia aun experi-
mentando fracaso, aprendizaje significativo, creatividad, disfrute y alto rendimiento.

Tolerancia a la frustracion. Si los alumnos no completan el juego antes del tiem-
po establecido, no se les dara tiempo extra y, en la medida de lo posible, tampoco
se les indicara poco antes del tiempo limite la forma de resolver los enigmas que
les queden. Gracias a esto, los discentes aprenderan de sus errores y, de cara a
un proximo escape room, intentaran organizarse y gestionar el tiempo mejor.

Trabajo bajo presion. Los nifios contaran con un tiempo limite para abrir la caja
de escape.

Perseverancia. Tendran que persistir ante los retos y mostrar constancia durante
la dinamica de escape room.

Concentracion. Los niflos deberan focalizar su atencion durante la resolucién de
los enigmas.
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2.4.4. La estrecha relacion entre el escape room y el enfoque AICLE

Teniendo en cuenta la informacion ya mencionada, relativa al escape room y al AICLE,
se enumeraran, a continuacion, las similitudes entre ellos para advertir que son compati-
bles: se basan en la teoria constructivista, segun la cual el alumno es un sujeto activo (toma
decisiones, investiga, evalla, etc.) y aprende en un ambiente de aprendizaje significativo;
se caracterizan por ofrecer un aprendizaje divertido, que incrementa la motivacion; plantean
un aprendizaje desafiante que requiere de la aplicacion de habilidades de pensamiento de
orden superior en términos de la taxonomia de Bloom, revisada por Anderson y Krathwohl
(Anderson et al., 2014); precisan del aprendizaje cooperativo, que desarrolla habilidades so-
ciales como la comunicacién, la negociacion, el trabajo en equipo, etc.; promueven la com-
petencia linglistica; responden a los requerimientos de la sociedad del siglo XXI, ya que
incluyen elementos como la comunicacion y el pensamiento critico; permiten el tratamiento
multidisciplinario de areas; utilizan el andamiaje para facilitar la comprensién del alumnado;
transmiten feedback; hacen uso de las TIC; etc. Por tanto, el escape room resulta efectivo,
en gran medida, para la educacién bilingtie y, en concreto, para el enfoque educativo AICLE.

3. Objetivos del trabajo
Los objetivos que se proponen con este trabajo cientifico son los siguientes:

e Proponer un proyecto de gamificacion basado en el escape room aplicado al aula
AICLE de educacion primaria.

e Profundizar en el conocimiento de los escape rooms como herramienta educativa
en la ensefianza actual.

e Evaluar en qué medida el escape room resulta efectivo para la educacién bilingle
con el enfoque AICLE, centrando la atencién en su repercusion en la motivacion.

e Analizar de forma critica como integrar la ensefianza del escape room en el aula
AICLE.

e Concienciar sobre los aspectos a tener en cuenta por los maestros cuando pro-
graman un escape room para el aula AICLE en un area y nivel especificos.

4. Diseio del proyecto de innovacion

4.1. Descripcion general

Se elaborara un proyecto de gamificacion basado en el escape room para el aula AICLE
de educacién primaria. Los destinatarios del proyecto seran los alumnos de 4.° nivel de
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esta etapa. En concreto, se dirigirda a aquellos estudiantes que estén cursando el area de
Ciencias de la Naturaleza en inglés como lengua vehicular, es decir, haciendo uso del en-
foque AICLE. En lineas generales, el grupo-clase de 4.° de educacion primaria contara con
24 estudiantes de nivel socioeconémico medio-alto. Asimismo, se caracterizara por la di-
versidad de ritmos y estilos de aprendizaje, y de necesidades. No obstante, el alumnado
de este nivel, que tendra entre 9 y 10 afios de edad, presentara unas caracteristicas psi-
coevolutivas comunes, las cuales seran tenidas en cuenta para la elaboracién del proyecto.
Atendiendo al Center for Development of Human Services (2015), las principales caracte-
risticas psicoevolutivas de esta edad son alta curiosidad; interés por cosas determinadas;
motivacion durante un largo periodo de tiempo; mejora de las habilidades de pensamiento
abstracto y razonamiento; gusto por la actividad fisica, el trabajo cooperativo y los juegos
de equipo; competitividad; comprension de la nocién de justicia; y mayor aceptacion de
los propios errores.

El proyecto de gamificacién tendra caracter

El proyecto de gamificacién tendra anual y consistira en la puesta en préctica de un
caracter anual y consistira en la breakout box al final de cada uno de los temas
puesta en practica de un breakont de Ciencias de la Naturaleza, lo que servira
box 2l final de cada uno de los temas para afianzar conocimientos, promover mdlti-
de Ciencias de la Naturaleza, lo que ples capacidades y evaluar en una atmosfera
servird para afianzar conocimientos, motivadora. El proyecto se disefiara teniendo en
promover miltiples capacidades y cuenta los componentes del enfoque AICLE y la
evaluar en una atmoésfera motivadora legislacion vigente nacional relativa a la etapa de

primaria, como es la Ley organica 8/2013, de 9
de diciembre, y el Real Decreto 126/2014, de
28 de febrero. Con el objetivo de garantizar, en profundidad, la comprension de la planifica-
cién de un escape room en el contexto mencionado, se desarrollara con detalle uno de los
nueve breakout boxes del curso escolar.

4.2. Objetivos especificos del proyecto de innovacion

Con el proyecto de gamificacion basado en el escape room para el aula AICLE se per-
siguen los siguientes objetivos:

e Promover la motivacion de los alumnos para enfrentarse a una materia no lingUis-
tica (Ciencias de la Naturaleza) vehiculada en una lengua extranjera (inglés) a tra-
vés del enfoque educativo AICLE.

e Afianzar los conocimientos adquiridos en el area de Ciencias de la Naturaleza im-
partida mediante el enfoque AICLE.

e Potenciar las capacidades trabajadas en Ciencias de la Naturaleza en el aula
AICLE.
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e Favorecer las competencias clave en el aula AICLE.

e Evaluar los conocimientos y capacidades transmitidos desde el area de Ciencias
de la Naturaleza impartida con un enfoque AICLE.

e Implementar el AICLE de forma efectiva, atendiendo a sus requerimientos meto-
dologicos y al marco de las «4 C».

4.3. Fases del proyecto

4.3.1. Analisis de necesidades

La primera fase del programa sera el analisis de necesidades, que consistira en exa-
minar la realidad desde la que se parte con el fin de disefiar un proyecto adaptado a ella
que se caracterice por su eficacia, viabilidad y adecuacion. Este andlisis sera efectuado
durante las tres primeras semanas del curso y sera llevado a cabo por el maestro-tutor del
grupo de 4.° de educacion primaria para el cual esta dirigido el programa, por el maestro
que imparta Ciencias de la Naturaleza en inglés en dicho grupo (solo en caso de que fuera
diferente) y por el especialista de lengua extranjera (inglés).

Para que el andlisis de necesidades sea efectivo, se implementaran medidas diversas:
reunion con maestros y especialistas del curso anterior; entrevistas y reunion con las familias;
observacion sistematica; reunion grupal con los maestros que imparten docencia en dicho
grupo; y formacion en escape rooms educativos tipo breakout boxes para el especialista
de inglés, el maestro-tutor del grupo y el maestro que imparte Ciencias de la Naturaleza en
inglés. Gracias a estas acciones, se podra obtener informacién del grupo, en general, y de
los alumnos, en particular (relaciones entre discentes y habilidades sociales, competencia
lingliistica y comunicativa en inglés, habilidades cognitivas, necesidades educativas, inte-
reses, comportamiento general, nivel de competencia y motivacién en el area de Ciencias
de la Naturaleza, etc.). También, se tendra en cuenta el nivel socioeconémico de las fami-
lias, los documentos del centro que orientan sobre los recursos de los que se dispone (ma-
teriales, espaciales, personales, etc.) y el presupuesto del centro.

4.3.2. Diseno

En esta segunda fase, se disefiara el proyecto de gamificacion basado en el escape
room de acuerdo a las necesidades encontradas en la fase anterior. Sera fundamental que
se adapte a la realidad del grupo-clase y del contexto educativo, y que responda a todas
las necesidades localizadas. El disefio del proyecto tendra lugar durante las dos sema-
nas posteriores al andlisis de necesidades, aunque debera ser flexible para contar con las
modificaciones que se consideren pertinentes para su mejora a lo largo de su aplicacién.

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 5-40 | 21



S. Sempere Pla E

Su elaboraciéon concreta sera obra del maestro que imparta Ciencias de la Naturaleza en
inglés en el aula del grupo-clase de 4.° de educacion primaria, pues es quien, ademas de
haberse formado en la técnica del escape room para educacién (breakout box), contara con
una titulacién y conocimientos especificos de AICLE.

4.3.3. Aplicacion

Esta tercera etapa se basa en la implementacién del proyecto disefado, es decir, en el
desarrollo de las multiples actuaciones programadas. Entre ellas, se destaca la puesta en
practica de los breakout boxes. A lo largo de la aplicacién del proyecto (de octubre a junio)
sera cuando se evalle el proceso de ensefanza-aprendizaje del alumnado y cuando se
hagan efectivas las posibles modificaciones del proyecto para su mejora.

4.3.4. Evaluacion

La cuarta fase se refiere a la evaluacion, que se dirigira al alumnado, a la accién docente
y al proyecto en si. No obstante, cabe subrayar que la evaluacion no solo se llevara a cabo
al finalizar la aplicacion del proyecto, sino desde el inicio y a lo largo de este. Con respecto
a la evaluacion del alumnado, sera de diversos tipos:

¢ Inicial. Con el andlisis de necesidades y, en concreto, con la informacién obteni-
da gracias al pretest de motivacion, a la observacion sistematica, al maestro-tutor
del curso anterior y al docente que impartia Ciencias de la Naturaleza en inglés
en dicho curso.

¢ Procesual. Con la evaluacion de las competencias clave en el breakout box du-
rante la aplicacién del proyecto.

¢ Final. Con la valoracion de los conocimientos y capacidades adquiridos al final
de cada unidad y plasmados en el breakout box, con el postest de motivacion y
con el analisis del grado competencial alcanzado al final del proyecto.

En cuanto a la evaluacién de la accion docente, sera util, sobre todo, para analizar su
tarea respectiva a la creacién de los breakout boxes para el aula AICLE. Su evaluacion se
hara tanto al final del proyecto como a lo largo de este si el propio docente considera con-
veniente introducir cambios para enriquecer su practica. Finalmente, con la evaluacién del
proyecto se examinara el grado de logro de los objetivos previstos, lo que permitira realizar
modificaciones en caso de que sea conveniente para introducir mejoras de cara a futuras
aplicaciones. El proyecto también podra sufrir cambios a lo largo de su aplicacién. La in-
formacion respectiva a la evaluacion del proyecto se desarrollara de forma detallada en el
apartado 5 (Plan de evaluacion del proyecto de innovacioén). Es fundamental recalcar que,
en general, la evaluacién sera llevada cabo tanto por el alumnado como por el profesorado.
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4.4. Contenidos

Los contenidos con los que trataran los alumnos a lo largo de la implementacién de los
breakout boxes perteneceran a los cinco bloques de contenidos del area de Ciencias de la
Naturaleza que se exponen en el Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero. Ya que el pro-
yecto disefiado es anual, los alumnos manejaran una gran cantidad de contenidos durante
los breakout boxes. Los distintos contenidos se corresponderan con una de las nueve uni-
dades de las que se compone la asignatura de Ciencias de la Naturaleza. Por tanto, en este
apartado se enumeraran, de forma general, los contenidos que se incluiran en cada una de
las unidades vy, por tanto, de los breakout boxes.

Cuadro 2. Breakout boxes del curso

Contenidos

(resumidos del Real Decreto 126/2014,
de 28 de febrero)

Bloque de

Breakout box .
contenidos

Unidad 1 Epidemia en el hos- 2. El serhumanoy la Las funciones vitales en el ser humano: nu-
pital general. salud. tricién, relacion y reproduccién.

Unidad2  En busca del mend 2. El serhumanoyla Salud y enfermedad.

saludable en el come- salud. Habitos saludables para prevenir enferme-
dor escolar. dades.
Unidad3  Atrapados dentrodel 3. Los seres vivos. Estructura de los seres vivos.
bosque. Los seres vivos: caracteristicas, clasifica-
cion 'y tipos.

Las relaciones entre los seres vivos.

Unidad4  Naufragio en el sub- 3. Los seres vivos. Los animales invertebrados, caracteristicas
marino escolar. y clasificacion.

Unidad 5 El robo de alimentos 3. Los seres vivos. Los animales vertebrados, caracteristicas
en el centro de pro- y clasificacion.

teccién de animales.

Unidad6  Unaplagaenelinver- 3. Los seres vivos. Las plantas: la estructura y fisiologia de las
nadero. plantas, la fotosintesis y su importancia para
la vida en la Tierra.
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Blogue de Contenidos
Unidad Breakout box contqenidos (resumidos del Real Decreto 126/2014,
de 28 de febrero)
| 2
Unidad 7 La formula quimica 4. Materia y energia. Estudio y clasificacién de materiales por sus
desaparecida del la- propiedades.
boratorio. Diferentes procedimientos para la medida

de la masa y el volumen de un cuerpo.
Separacion de los componentes de una
mezcla.

Reacciones quimicas.

Unidad 8 El misterio de la cen- 4. Materia y energia. Prediccion de cambios en el movimiento o
tral eléctrica. en la forma de los cuerpos por efecto de
las fuerzas.

Concepto de «energia».
Diferentes formas de energia.
Energias renovables y no renovables.

Unidad 9 Peligro en el museo 5. La tecnologia, ob- Méaquinas y aparatos.
de los inventos. jetos y maquinas. Beneficios y riesgos de las tecnologias y
productos.
Importantes descubrimientos e inventos.

Fuente: elaboracién propia.

Como se puede observar en el cuadro 2, el bloque de contenidos 1, que seria «Inicia-
cion a la actividad cientifica», no aparece. El motivo de esto se expone en el Real Decreto
126/2014, de 28 de febrero, que sefala que los contenidos del bloque 1 son comunes y
deben desarrollarse de forma integrada dentro de los otros bloques de contenidos. Por tanto,
el proyecto de gamificacién los contemplara generalmente en todas las unidades y breakout
boxes de la asignatura. Los mas importantes estaran relacionados con la experimentacion,
el trabajo en grupo, el uso de las TIC, el empleo de materiales diversos, el esfuerzo, la utili-
zacion de fuentes de informacién variadas, la investigacion, el andlisis de la informacién, etc.

Por otro lado, cabe apuntar que los contenidos a los que se alude en el cuadro son los
conceptuales, ya que se han enumerado de forma general. No obstante, estos conteni-
dos no seran los Unicos, pues se incluiran también los procedimentales, que se refieren al
empleo de técnicas propias en la actividad cientifica (observacion, analisis de problemas,
experimentacion, busqueda de soluciones, etc.), y los actitudinales, que sirven para desa-
rrollar valores y actitudes ligados al método cientifico (curiosidad, respeto por el entorno,
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colaboracion, etc.). Los contenidos conceptuales son importantes, ya que permiten que se
establezcan relaciones entre los distintos tipos de contenidos.

Por ultimo, es esencial mencionar que el estudio de los contenidos de esta area en el
aula AICLE contribuira a que el alumnado alcance los objetivos generales de la etapa de
educacién primaria contenidos en el articulo 7 del Real Decreto 126/2014, de 28 de febrero
(excepto los de las letras €) y n), que aluden, respectivamente, al aprendizaje de la len-
gua castellana y, en su caso, de la posible lengua cooficial, y a la educacién vial). De entre
ellos, destacamos, en estrecha relacién con el area de Ciencias de la Naturaleza en el aula
AICLE, los siguientes:

e «h) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las
Ciencias Sociales, la Geografia, la Historia y la Cultura».

e «f) Adquirir en, al menos, una lengua extranjera la competencia comunicativa ba-
sica que les permita expresar y comprender mensajes sencillos y desenvolverse
en situaciones cotidianas».

4.5. Metodologia

La metodologia que se empleara sera coherente con el enfoque educativo AICLE y con
el escape room. Por tanto, los principios metodolégicos que se seguirdn se basaran en
las teorias constructivistas siguientes: la teoria genética de Piaget, la teoria sociocultural
de Vygotsky, la teoria del aprendizaje significativo de Ausubel y la teoria del aprendizaje
por descubrimiento de Bruner. De acuerdo con el constructivismo, el alumno es un sujeto
activo en el proceso de ensefianza-aprendizaje que construye sus propios conocimientos
gracias a la interaccion con el entorno y sus disposiciones internas (Ruiz-Velasco, 2007).
Esto implica que el maestro no sera el centro de la educacion, sino que ejercera el rol de
guia en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y dejard que sean los alumnos quienes
descubran sus aprendizajes por si solos (sobre todo, en el caso del breakout box). Si-
guiendo estas teorias, la metodologia del presente proyecto incitara al nifio a la accion y
a la participacién en tareas diversas en las que él sea el protagonista. Dichas actividades
seran ludicas, motivadoras y variadas (experimentacién, investigacion, resolucién de pro-
blemas de forma creativa, etc.), deberan ofrecer andamiaje y propondran desafios para
promover las habilidades de pensamiento; sobre todo, las de orden superior. Mas aun,
se basaran en sus intereses y se planificaran considerando sus ritmos y conocimientos
previos, de modo que logren un aprendizaje significativo. Cabe hacer, también, hincapié
en que se potenciara el aprendizaje cooperativo y, por tanto, el desarrollo de la compe-
tencia comunicativa y lingtistica.
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4.6. Recursos materiales y humanos

La implementacién de los breakout boxes requerira el uso de distintos recursos mate-
riales y humanos.

En cuanto a los recursos materiales, se seleccionaran de acuerdo a los criterios esta-
blecidos por Mehisto (2012), quien subraya que para que los materiales de aprendizaje del
AICLE sean de calidad deben desarrollar la motivacién intrinseca; favorecer el pensamiento
critico; incrementar la creatividad; potenciar la autonomia; concienciar sobre el progreso
y las limitaciones; promover habilidades de aprendizaje; incluir andamiaje para facilitar la
comprension y la tarea cognitiva; desencadenar el aprendizaje cooperativo; cubrir las dis-
tintas necesidades de los nifios (estilos de aprendizaje, inteligencias multiples, etc.); fomen-
tar el uso auténtico del lenguaje; garantizar un aprendizaje significativo, etc. En definitiva, y
pensando en el breakout box, deberan ser atractivos, variados y tendran que promover el
desarrollo de las habilidades cognitivas. Mas aun, se contara tanto con materiales creados
por el maestro como con materiales ya elaborados. En concreto, los materiales que mas se
utilizaran en los breakout boxes programados seran los expuestos en la letra D) del cuadro 1,
incluido dentro del apartado 2.4.2 (Disefio de un breakout box) de este articulo. Las TIC es-
taran muy presentes entre esos materiales.

Con respecto a los recursos humanos, se contara con la colaboracion del especialista
de inglés y del maestro de Ciencias de la Naturaleza para que se caractericen de personajes
propios de la tematica tratada, tal como se ha indicado previamente. Para que el docente de
la asignatura pueda evaluar y hacer un seguimiento del juego, sera él quien hara de director
del juego en la introduccion al breakout box. Por su parte, el especialista de inglés podra in-
terpretar a un personaje que aparecera en medio del juego para transmitir un mensaje o dar
una pista, entre otros.

4.7. Desarrollo de uno de los breakout boxes
Titulo del breakout box: «Epidemia en el hospital general» (Unidad 1. Las funciones vitales).

Etapa . Eleccion de los objetivos (y contenidos) de aprendizaje
relacionados con su area curricular

Objetivo general del breakout box:

e Evaluar los contenidos y habilidades transmitidos en la unidad 1 (Las funciones vitales).
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» (cont.) Etapall.
Objetivos de aprendizaje especificos para el alumnado:

¢ Relacionados con el blogue 1 de contenidos (Iniciacion a la actividad cientifica):

Aplicar técnicas de aprendizaje cooperativo.

— Utilizar fuentes diversas de informacion.

Hacer uso adecuado de las TIC para localizar informacién necesaria.

Mostrar una actitud responsable a lo largo del breakout box.

Esforzarse durante la resolucion de enigmas.

Utilizar los materiales de forma adecuada.

Mostrar iniciativa en la toma de decisiones.

Aplicar técnicas cientificas de investigacion y experimentacion.
e Relacionados con el bloque 2 de contenidos (El ser humano y la salud):

— Conocer el funcionamiento del cuerpo humano: células, 6rganos, aparatos, sistemas (su locali-
zacion, forma, estructura y funciones). (Objetivo resumido del Real Decreto 126/2014, de 28 de
febrero, que engloba el resto de objetivos de este bloque).

Conocer las principales caracteristicas de las funciones vitales.

— ldentificar y localizar las partes principales del aparato reproductor femenino.

|dentificar las caracteristicas méas importantes del aparato locomotor.

Conocer el funcionamiento y las diferentes partes del aparato circulatorio.

Reconocer los érganos principales del aparato respiratorio, digestivo y excretor.

Reconocer estilos de vida saludables para el cuidado de los érganos de los sentidos.

Experimentar con los sentidos para obtener informacion (bloque 1 también).
¢ Relacionados con el enfoque AICLE:

— Mostrarse altamente motivado durante el breakout box.

- Esforzarse en hacer uso del inglés para comunicar sus ideas.

A) Otros elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje que deben planificarse desde un enfoque edu-
cativo AICLE

a) Competencias clave de la LOMCE

Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia, competencia en comunica-
cién linguistica, competencia digital, aprender a aprender, competencias sociales y civicas, sentido de
la iniciativa y espiritu emprendedor, conciencia y expresiones culturales. Las siete competencias estan
presentes, pero sobre todo las dos primeras.

>
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» (cont.) Etapall.
b) Cuatro habilidades linguisticas (en inglés)

Escucha (para comprender instrucciones, grabaciones, pistas orales, etc.), habla (para comunicarse
con los compafieros y con el director y el vigilante), lectura (para comprender enigmas) y escritura (para
resolver enigmas).

¢) Metas de aprendizaje del estudiante (4 C):

e Contenido. Funciones vitales (nutricion, relacion y reproduccién) y funcionamiento del cuerpo humano
(células, 6rganos, aparatos, sistemas —localizacion, forma, estructura y funciones-).

e Cognicion. Resolucion de problemas (usando procedimientos conocidos o siendo creativo), inves-
tigacion, experimentacion, comparacion, clasificacion, identificacion, reconocimiento, localizacion,
eleccion, razonamiento, aplicacion de técnicas cientificas, evaluacion, etc.

e Cultura. Comparacion de sabores entre las comidas de paises distintos y reconocimiento de estilos
de vida saludables para el cuidado de los érganos de los sentidos.

¢ Comunicacion:

- Lenguaje de aprendizaje (estaria en inglés): funciones vitales, alimentacion, aparato, sistema,
organo, ovario, venas, sangre, corazén, oxigeno, agua, movimiento, gestacion, érganos de los
sentidos, médico, higiene, pulmones, higado, intestino, hueso, gusto, desarrollar, transportar,
contraer, experimentar, cinco, etc.

— Lenguaje para el aprendizaje (estaria en inglés): «esta alli/aqui», «¢puedes ayudarme?», «jabra-
mos...l», «; puedo/podemos usar...?», «no lo sé/no lo sabemos», «;,qué es esto?», «;me puedes
pasar...?», «jbusquemos...j», «;,como se dice... en inglés?», «ies correcto?», «jesto esta mall»,
«jbien hecho!», «jproblema resuelto!», «respeta las reglas», «jes verdaderol», «jes falsol», «jrapidol»,
«jno tenemos mucho tiempol», etc.

- Lenguaje a través del aprendizaje: lenguaje espontaneo.

Etapa Il. Seleccion del tépico y el argumento del breakout box,
en estrecha relacion con los objetivos de aprendizaje

¢ Tema seleccionado. Epidemia en el hospital general (el cuerpo humano).

¢ Hilo argumental. El director del hospital general de Londres alerta de que en su hospital se ha diag-
nosticado una epidemia de ébola que ha afectado tanto a pacientes como a personal médico y en-
fermeras. Por tanto, pide la ayuda urgente de un equipo de médicos especializados en enfermedades
mortales, quienes deberan encontrar una de las Ultimas vacunas que quedan contra el virus del Ebola.
La explicacion del hilo argumental la hace con iméagenes en su mano para que se comprenda. Por otro
lado, se decoraré el aula a modo de sala médica de hospital. Para ello, se emplearan los utensilios y
accesorios médicos (reales y no reales) del rincon del «cuerpo humano» aportados por el alumnado,

>
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» (cont.) Etapalll.

y otros, aportados por una de las familiares que es cirujana y por un enfermero (reales, pero seguros).
También, se crearan carteles, simbolos propios del hospital y pequefias méaquinas médicas con cartulina
y camillas con colchonetas y sébanas. En cuanto a los personajes, el director del hospital general sera
interpretado por el maestro del area, por lo que se disfrazara de médico, y el equipo de médicos espe-
cializados sera el alumnado de 4.° B, al cual se le facilitaran batas blancas obtenidas del laboratorio.

Etapa lll. Planificacion del breakout box propiamente dicho

A) Formato de la organizacion de la dinamica

Los enigmas y puzles se organizarén de acuerdo al formato «basado en mdiltiples senderos». Esto permite
que cada uno de los cuatro grupos de seis miembros creados dé solucién a un camino de enigmas,
los cuales seran iguales, pero seguiran un orden distinto y ofreceran combinaciones de candados dife-
rentes. Con el fin de que no se transmitan las respuestas entre los equipos, se les explicara en las ins-
trucciones que el vigilante de seguridad (especialista de inglés) controlara la situacion y que si traspasan
informacién quedaran eliminados y, por tanto, no se podréa abrir la caja de escape. Ademas, para evitar
que los grupos se confundan de secuencia, cada uno tendra un color asignado (verde, azul, amarillo,
rojo), de forma que solo podran resolver los enigmas que encuentren identificados con una pegatina de
su color. La solucién de cada secuencia de puzles permitira abrir una caja que ofrecera una pista. Estas
pistas deberan juntarse con las otras pistas obtenidas en el resto de caminos, lo que conducira a los
alumnos a un enigma final (metapuzle) que posibilitara abrir la caja de escape.

B) Concrecion del nimero de cajas y del nimero y tipos de candados que se emplearan

¢ Numero de cajas que se utilizaran:

— Cuatro cajas medianas. Se abriran con la resolucién de los distintos caminos de enigmas. Cada
una de ellas sera del color del equipo que deba abrirla (rojo, verde, amarillo y azul).

— Una caja grande (de escape). Se abrira con la resolucion del enigma final al cual llegara el alum-
nado tras juntar las pistas obtenidas en cada camino. Seré multicolor, pues deberéa ser abierta
con la colaboracion de todos los equipos.

¢ Numero y tipos de candados que se incluiran. Cuatro aspas de control, cuatro candados de tres
letras, cuatro candados de tres digitos, cuatro candados de direcciones, cuatro candados de cua-
tro letras, cuatro candados de cuatro digitos y un candado de llaves.

C) Creacién de enigmas

Se disefiaran seis enigmas, cinco para cada uno de los cuatro grupos y uno comun. Por tanto, en total
suman 21 enigmas. A continuacion, se detallaran los distintos enigmas. No obstante, primero cabe se-
falar que, aunque en este trabajo los enigmas se redacten en castellano, realmente al alumnado se le
presentaran en inglés por estar en un aula bilingtie con enfoque educativo AICLE; por tanto, algunos de
los codigos obtenidos cambiaran.

>

Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 5-40 | 29



S. Sempere Pla E

» (cont.) Etapallll.

Enigma 1 (siguiendo el camino de uno de los grupos)’

Durante las instrucciones del breakout box, se le da a cada equipo una tableta con la aplicacién
de lectura de cédigos QR. Tendran que buscar por la sala un cédigo QR de su color y escanearlo.
Asi, aparecera el primer enigma:

Decide si las siguientes afirmaciones sobre las funciones vitales son verdaderas (V) o falsas (F):

Las funciones vitales son nutricion, descanso y relacion. (F)

Las plantas no realizan las funciones vitales. (F)

Nutricion y alimentacion son palabras con significados distintos. (V)

La relacion es una funcion que consiste en establecer relaciones sociales. (F)

Los seres humanos tienen descendientes porque se reproducen. (V)

Para abrir el candado de direcciones, usa «arriba» en las afirmaciones falsas y «abajo» en las afirmacio-
nes verdaderas. Respeta el orden de las afirmaciones.

La combinacion es «arriba, arriba, abajo, arriba, abajo». El especialista de inglés daré a los alum-
nos el nombre de un libro: Frankenstein.

Enigma 2

Una vez que los alumnos localicen el libro Frankenstein, entre sus hojas encontraran un sobre
del color de su equipo con un nuevo enigma. Se trata de una imagen del aparato reproductor fe-
menino con espacios en blanco donde se debe poner el nombre de las partes que se senalan.
El enigma indica:

Escribe las partes del aparato reproductor femenino: ovario, vulva, Utero y vagina.

Para abrir el candado de cuatro letras, pon en orden alfabético la quinta letra de cada palabra.

La combinacion es «A-I-N-O». El especialista de inglés daré a los discentes unos prismaticos.
Enigma 3

El grupo debera ir a la ventana, pues sera donde tenga sentido usar los prismaticos. Sera enton-

ces cuando localice un mensaje: «jMira debajo de la mesal». Los nifios deberan mirar debajo de

las mesas hasta que encuentren el tercer enigma en un sobre del color de su equipo:

Completa con la palabra correcta. Puedes utilizar el diccionario silo necesitas:

El componente principal de la sangre es el _ _ _ _. Agua (U)
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» (cont.) Etapallll.

P (cont.) Enigma 3.

Elcorazénse _ _ _ _ _ _ _ y se relaja produciendo el latido. Contrae (O)
los _ _ _ _ ___ rojos le dan el color rojo a la sangre. Globulos (S)
los — _ _ __ _ forman parte del sistema 6seo. Huesos (E)

_________ 1 vasos sanguineos que conectan las venas a las arterias. Capilares (/)

El sistema 6seo y el sistema _ _ _ _ _ _ _ _ forman el aparato locomotor. Muscular (S)
La sangre transporta nutrientes, sustanciasde _ _ _ _ _ _ _ y oxigeno. Desecho (D)
El aparato locomotor es el responsabledel _ _ _ _ _ _ __ _ _. Movimiento (O)

________ : vasos sanguineos que transportan oxigeno y nutrientes. Arterias (S)

Para abrir el candado de tres digitos, junta las letras subrayadas en azul y léelas.
La combinacion es «1-6-2». El especialista de inglés dara a los discentes un papel en blanco.
Enigma 4

Los miembros del grupo deberan investigar como poder leer el papel. Para ello podran utilizar
internet, donde podran averiguar que la tinta invisible se lee con luz ultravioleta. Por tanto, de-
beran encontrar en la sala una linterna de luz ultravioleta con la que poder leer el cuarto enigma:

a) El periodo de nueve meses en el que el bebé se desarrolla se llama...

1. Maduracion.
2. Reproduccion.
3. Gestacion. (Correcto)

b) ¢ Qué elementos estan presentes en la funcion de relacion?

4. La piel y el cerebro.
5. El sistema nervioso, el aparato locomotor y los 6rganos de los sentidos. (Correcto)
6. El aparato locomotor, el sistema circulatorio y el cerebro.

¢) {Como podemos cuidar nuestros 6rganos de los sentidos?

7. Con protecciones adecuadas, higiene y visitas al doctor. (Correcto)
8. Con la nutricion y visitas al doctor.
9. Con la ayuda de un especialista.

d) El testiculo es parte de...

0. El aparato reproductor masculino. (Correcto)
1. El aparato reproductor femenino.
2. Los aparatos reproductores masculino y femenino.
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P (cont.) Etapa |ll.
P (cont.) Enigma 4.

Para abrir el candado de cuatro digitos, usa los niumeros de las respuestas correctas (en orden).

LLa combinacion es «3-5-7-0». El especialista de inglés dara a los discentes un lapiz de memoria.
Enigma 5

Los miembros del grupo meteran el lapiz de memoria en uno de los ordenadores portétiles y apa-
recera el quinto enigma.

Clasifica los siguientes 6rganos dentro del cuadro: pulmones, traquea, higado, intestinos, laringe, rifo-
nes, bronquios, uréter, estmago.

1.° Sistema digestivo:

NuUmero de palabras: ___ x2 = (Intestinos, higado, estémago: 3 x 2 = 6).

2.° Sistema excretor:

NuUmero de palabras: ___ x2 = (Rifones, uréter: 2 x 2 = 4).

3.° Sistema respiratorio:

Numero de palabras: ___ x2=___. (Traquea, pulmones, laringe, bronquios: 4 x 2 = 8).

Para abrir el candado de tres letras, usa el codigo que hay detras del papel para descodificar los re-
sultados de las multiplicaciones:1 (A), 2 (B), 3 (C), 4 (D), 5 (E), 6 (F), 7 (G), 8 (H), 9 () y 10 (J).

La combinacion es «F-D-H». En este momento, el grupo dispondra de la combinacion de todos
los candados de la caja mediana, por lo que esta podra abrirse. Dentro encontraran un trozo de
mapa, el cual deberan juntar con el resto de equipos.

Enigma 6

Una vez que los alumnos junten las partes del mapa, se daran cuenta de que en él aparece mar-
cado un punto del gimnasio del colegio, el cual se encuentra muy cerca. Rapidamente, acudiran
alli, y encontraran una mesa con diferentes alimentos tipicos de distintos paises, cajas y tarritos,
todo tapado y numerado, unas imagenes y una nota que dice asi:

Este es el Ultimo enigma. Para resolverlo, debes identificar las siguientes cosas experimentando con tus
sentidos. Selecciona las imagenes de las cosas identificadas. Hazlo en orden: caja tapada con agujeros a
los lados, para tacto (un corazon); caja tapada con agujeros a los lados, para tacto (un hueso); tarrito tapado
con aguijeritos, para olfato (colonia); tarrito tapado con aguijeritos, para olfato (pescado); tarrito tapado con

>
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» (cont.) Etapa lll.

» (cont.) Enigma 6.

agujeritos, para olfato (menta); plato de comida espafiola, para gusto (paella); plato de comida china, para
gusto (pan de gamba); plato de comida italiana, para gusto (pizza); plato de comida americana, para gusto
(tortitas); plato de comida mexicana, para gusto (nachos).

Nota. Se tendran en cuenta las posibles alergias de los nifios.

Esta vez, los discentes deberan resolver de forma creativa cual es el mensaje del enigma, pues, a
diferencia de los enigmas anteriores, en este no se incluiran indicios de cémo hacerlo. La solucion
al enigma se obtendra ordenando las letras que habra detras de las imagenes seleccionadas. La
palabra que encontraran sera «W-H-I-T-E-B-O-A-R-D». Los alumnos volveran al aulay encontraran
una llave pegada por un lado de la pizarra digital. Con esta llave, podran abrir la caja de escape,
la cual contendra una de las Ultimas vacunas contra el virus del Ebola. De este modo, podran
curar la epidemia del hospital general, tal como les anunciara una grabacion.

T Las soluciones a los enigmas han sido incluidas.

En caso de tener alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo, adaptaremos el breakout
box. Algunos ejemplos de adaptaciones son los siguientes:

Alumnado con trastorno por déficit de atencion e hiperactividad. Se le ofreceran instrucciones
claras, precisas y poco numerosas con apoyo visual, se secuenciaran los problemas y se realizara el
breakout box en un aula mayor, como el aula de usos muiltiples.

Alumnado con discapacidad intelectual. Se partira de los contenidos procedimentales, se ofrecera
la informacion por diversas vias y previamente se habra trabajado la competencia social.

Alumnado con discapacidad motora. El breakout box se llevara a cabo en un amplio espacio y se
contara con un ascensor.

Alumnado con discapacidad visual. Alguien del grupo le leera los enigmas, se le presentaran en
braille y el mapa se haré en relieve.

Alumnado con discapacidad auditiva. Se le ubicara cerca del maestro para que le lea los labios y
se le presentara la informacién por escrito.

Alumnado con trastorno del espectro autista. Se trabajara previamente con él la interaccion co-
municativa, se le adaptara el nivel de dificultad de los enigmas y se anticiparé el breakout box o los
enigmas con pictogramas.

Alumnado con altas capacidades. Se trabajara previamente con él la tolerancia a la frustracion en
caso de no saber resolver enigmas, se le incluira en un grupo que precise mas ayuda y se le nombrara
ayudante para explicar las causas de los fallos.

D) Lista de materiales y recursos que se van a emplear

Por un lado, los recursos materiales que se emplearan en el breakout box seran 24 batas blancas, un
disfraz de médico, un disfraz de vigilante, imagenes del hilo argumental, cuatro tabletas con aplicacién
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» (cont.) Etapallll.

de lectura de cédigos QR, cuatro ordenadores portétiles, una pizarra digital interactiva, cuatro lapices de
memoria, cuatro prismaticos, cuatro papeles con la palabra «Frankenstein», ocho sobres de los colores
de cada equipo, una linterna ultravioleta, varios diccionarios, papeles con los distintos enigmas (folio,
imagenes, hoja con tinta invisible, papel con cddigo, etc.), mapa del gimnasio por piezas, celo, cinco
platos de comidas del mundo (con paella, pizza, tortitas, pan de gamba y nachos), servilletas, cucharas
de plastico, tres tarritos de olores (con pescado, colonia y menta), dos cajas tactiles (corazdn y hueso),
imagenes diversas para el taller de los sentidos, pistas diversas, cartas de canje de pistas, grabacion de
final de juego, imitacién de vacuna del ébola, boligrafos, lapices, folios, gomas, objetos de distraccion
(libros, otras cajas, cuadros, etc.) y los candados, cajas y decorados ya citados.

Por otro lado, los recursos personales que se utilizaran en el breakout box seran el maestro de Ciencias
de la Naturaleza, que sera el director del hospital general, y tendra un rol de moderador y evaluador; y
el especialista de inglés, que sera el vigilante del hospital, y tendra el rol de controlar que los grupos no
se pasen informacion sobre la resolucion de los enigmas. Ademas, tendra que dar distintos objetos a
los grupos cada vez que abran candados de su caja.

E) Enumeracion de posibles pistas

Durante el desarrollo del breakout box, los grupos podran contar con un maximo de dos pistas, las cuales
podran solicitar siempre que la mayoria de miembros estén de acuerdo. En el momento de las instrucciones
del juego, el director del hospital general dara a cada grupo dos cartas de pistas que deberan canjearlas
en el momento que quieran obtener una pista concreta. El intercambio se haré a través del vigilante. Solo
si el director del hospital percibe serias dificultades en el breakout box ofreceré pistas sin necesidad de
que los nifios las demanden. Para el presente breakout box, diversas pistas se preveran de antemano,
pero otras que puedan ser requeridas podran ser creadas en el momento por el vigilante y comunicadas
de forma oral. En concreto, no se prevén pistas para el Ultimo enigma, ya que contaran con la inteligen-
cia de 24 miembros. Algunas de las pistas previstas son las siguientes: para identificar las funciones vi-
tales, dibujo que las muestre de forma indirecta (comida, sentidos y bebé); para el enigma de las partes
del aparato reproductor femenino, dar las palabras escritas en inglés, pero no localizadas en un dibujo;
para recordar alguna palabra respectiva a las definiciones del aparato locomotor y del sistema circulato-
rio, dar la palabra desordenada; para saber como leer el papel en blanco, ensefiar laimagen de una uva;
para saber como cuidar los sentidos, hacer mimica; y para descifrar el mapa, mostrar una colchoneta.

Etapa IV. Programacion de la informacion previa al breakout box que se les
dara a los alumnos (sobre todo, instrucciones iniciales)

El breakout box en si mismo durara 45 minutos, y con la informacién previa y el recopilatorio final se su-
maran 15 minutos hasta llegar a los 60 minutos que durara la sesion.

Durante el momento de informacion previa (10 min), el director del hospital general (maestro) explicara el
problema que hay en el hospital general y que los alumnos, como médicos especializados en enfermeda-

des mortales, deberan resolver. Para ello, apoyara la informacion del hilo argumental con imagenes. Les
dejara claro que su objetivo sera encontrar la vacuna en un maximo de 45 minutos de tiempo.

4
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» (cont.) Etapa IV.

Asimismo, el director les informara sobre las reglas del juego (desplazarse andando y sin correr, respetar el
material, no pasar informacién sobre los enigmas a otros grupos, etc.) y les aclarara la dindmica del breakout
box (que muchos ya conocen): resolver los enigmas encontrados siguiendo un orden con el fin de abrir los
candados que cierran las cajas. Para optimizar el tiempo, les indicara que se dividan en grupos de acuerdo
a los equipos de seis miembros que tienen en el aula. A cada equipo le dird su color y le explicara que solo
podra coger pruebas y objetos que estén identificados con su color. En el caso de que el grupo, en su con-
junto, tenga problemas con alguna palabra en inglés, podra consultar el diccionario. Igualmente, les dara
las dos cartas de pistas canjeables y les explicara que solo podran intercambiarlas por dos pistas cuando la
mayoria del grupo esté de acuerdo. Finalmente, les indicara que sera muy aconsejable que intenten comuni-
carse en inglés entre ellos y con ély el vigilante, y se ofrecera para resolver las posibles dudas del alumnado.

Etapa V. Eleccion de los posibles aspectos que se van a tratar con
el alumnado al final del breakout box

Se informara al alumnado sobre la causa de su fallo en la resolucion de algiin enigma (en caso de que se dé)
y sobre la manera de haber llegado a su solucion de forma efectiva. Igualmente, se llevaré a cabo un inte-
rrogatorio que posibilite al docente conocer las modificaciones que haria el alumnado en el breakout box.

5. Plan de evaluacion del proyecto de innovacién

Para corroborar la efectividad del presente proyecto de innovacion, se creara un plan
de evaluacién que tendra como referencia los objetivos del proyecto.

Cuadro 3. Plan de evaluacion del proyecto

Aspectos que se van a evaluar

(de acuerdo a los objetivos del
proyecto de innovacion)

Instrumentos y procedimientos Momento y finalidad

Test para medir la motivacion de los
nifos hacia Ciencias de la Natura-

leza en inglés (pretest).
Inicio del proyecto (evaluacion diag-

Grado de motivacion alcanzado por
el alumnado para enfrentarse a una
materia no linglistica (Ciencias de
la Naturaleza) vehiculada en inglés.

Reunidn entre el maestro-tutor de
4.° B de primaria, el maestro que
imparte Ciencias de la Naturaleza
en inglés, el especialista de inglés,
el maestro que impartia Ciencias de
la Naturaleza y el maestro-tutor del
Curso anterior.

nostica: analizar el grado de motiva-
cion previo al proyecto con el fin de
compararlo con el grado de motiva-
cion alcanzado al final).
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Aspectos que se van a evaluar

(de acuerdo a los objetivos del
proyecto de innovacion)

>

Grado de motivacién alcanzado
por el alumnado para enfrentarse
a una materia no linguistica (Cien-
cias de la Naturaleza) vehiculada
en inglés. (cont.)

El grado de adquisicién de conoci-
mientos y de desarrollo de capaci-
dades especfficas de cada unidad
por parte del alumnado.

Grado de desarrollo de las compe-
tencias clave por parte del alum-
nado.

La viabilidad de los escape rooms
para evaluar los conocimientos y
capacidades transmitidos desde €l
area de Ciencias de la Naturaleza.

El grado de efectividad de la im-
plementacion del AICLE.

Grado de efectividad general del
proyecto.

Instrumentos y procedimientos

Test para medir la motivacion de
los nifios hacia Ciencias de la Na-
turaleza en inglés (postest).

Grabacion, més escala de esti-
macion descriptiva para evaluar
los conocimientos y capacidades
de cada unidad.

Escala de estimacién grafica para
evaluar competencias en el break-
out box.

Dosier que recoja las escalas de
estimacion descriptivas v la valo-
racion personal del maestro sobre
la viabilidad de los breakout boxes
para evaluar.

Lista de cotejo con registro de
los principios metodolodgicos del
AICLE y las «4 C» presentes en
los breakout boxes.

Cuaderno del maestro para regis-
trar el debate grupal del alumnado
para evaluar el proyecto.

Acta que incluya las opiniones sur-
gidas en la reunion de evaluacion
del proyecto, en la que participan
los docentes que han colaborado
en el escape room y el orientador.

Momento y finalidad

Finalizacion del proyecto (evalua-
cidon sumativa: examinar el grado
de motivacion alcanzado).

Durante el desarrollo del proyecto,
pero al final de cada breakout box
(evaluacion sumativa: analizar los
conocimientos y capacidades pro-
pios de cada unidad al finalizarla).

Durante el desarrollo del proyecto
(evaluacion formativa y sumativa:
examinar tanto la progresion del
alumno durante la aplicacion del
proyecto como su grado de adqui-
sicion al finalizarlo).

Al final del proyecto (evaluacion
sumativa: valorar si el proyecto ha
permitido evaluar los conocimien-
tos y capacidades de Ciencias de
la Naturaleza).

Finalizacion del proyecto (evalua-
cién sumativa: valorar si los princi-
pios metodoldgicos del AICLE vy el
marco de sus «4 C» han sido inte-
grados en los breakout boxes).

Finalizacion del proyecto (evaluacion
sumativa: analizar la adecuacion y
la utilidad de la implementacion del
proyecto).
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6. Conclusiones

Finalmente, se valorara la efectividad del presente trabajo, analizando el alcance de los
objetivos planteados. El primer objetivo, «<proponer un proyecto de gamificacion basado en
el escape room aplicado al aula AICLE de educacion primaria», se ha logrado, ya que en la
segunda parte del trabajo se desarrolla un proyecto anual para la asignatura de Ciencias
de la Naturaleza de un aula AICLE que consiste en implementar un breakout box al final de
cada una de las nueve unidades del curso anual.

Con respecto al segundo objetivo, «profundizar en el conocimiento de los escape rooms
como herramienta educativa en la ensefianza actual», cabe mencionar que también ha
sido conseguido satisfactoriamente. La razon de esto es que el marco tedrico expone de
forma detallada la teoria relativa a los escape rooms (incluyendo su disefio) y explica las
ventajas que aportan a la educacion del siglo XXI: las habilidades sociales (comunicacioén,
trabajo en equipo, etc.), la gestion del tiempo, las habilidades de pensamiento, la motiva-
cién intrinseca, la tolerancia a la frustracion, el trabajo bajo presién, la aplicaciéon de cono-
cimientos y habilidades, la perseverancia, etc. Obviamente, todas estas capacidades se
potenciaran también con el escape room en el aula bilingUe.

En cuanto al tercer objetivo, «evaluar en qué medida el escape room resulta efectivo
para la educacion bilinglie con el enfoque AICLE, centrando la atencion en su repercusion
en la motivacién», es fundamental indicar que se ha cumplido, sobre todo gracias al apar-
tado en el que se enumeran las multiples similitudes entre el escape room y el AICLE, las
cuales los hacen compatibles. Destacamos como principales semejanzas las siguientes: se
fundamentan en la teoria constructivista; ofrecen un aprendizaje divertido, que incrementa
la motivacion; proponen un aprendizaje desafiante que precisa de la aplicacién de habili-
dades cognitivas; requieren aprendizaje cooperativo, que potencia las habilidades sociales;
promueven la competencia linglistica; hacen uso del andamiaje; incluyen las TIC; etc. Asi-
mismo, a lo largo de la fundamentacion tedrica se desarrollan otras ventajas, como la ade-
cuacion del escape room para atender al marco de las «4 C» del AICLE vy, sobre todo, para
motivar al nifio intrinsecamente, algo que sera fundamental en un aula en la que los apren-
dizajes se vehiculan en lengua extranjera (inglés, en este caso).

En referencia al cuarto objetivo, que es «analizar de forma critica cémo integrar la en-
sefianza del escape room en el aula AICLE», se relaciona con las similitudes ya citadas
anteriormente, pero, sobre todo, su alcance se pone de manifiesto con el desarrollo del
proyecto anual de breakout boxes. En concreto, el apartado de metodologia informa de
que, en funcion de las teorias constructivistas, se debera incitar al alumnado a la acciény a
la participacion en actividades ludicas y motivadoras, en las que las tareas sean desafian-
tes y variadas (investigacion, resolucion de problemas, experimentacion, etc.). Del mismo
modo, se deberan planificar tareas en grupo para potenciar el aprendizaje cooperativo y la
competencia comunicativa y lingUistica, siempre en un ambiente que sea significativo para
el nifio y que le proporcione andamiaje.
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Por ultimo, se hara referencia al objetivo quinto, que es «concienciar sobre los aspectos
que han de tener en cuenta los maestros cuando programan un escape room para el aula
AICLE en un area y nivel especificos».

Esta meta se ha conseguido con el ejemplo detallado del breakout box de una de las
unidades, donde se especifica a qué deben responder los objetivos (al enfoque AICLE y a
los bloques de contenidos respectivos a la unidad tratada), como debe ser la metodologia
y los recursos, y qué otros elementos del proceso de ensefianza-aprendizaje deben plani-
ficarse desde un enfoque educativo AICLE (habilidades linglisticas, competencias clave y
las metas de aprendizaje del estudiante [4 C]). En definitiva, con este trabajo se han logrado
todos los objetivos planteados.

Mas aun, existe otra razén por la que este trabajo se considera de gran utilidad, y es
que el proyecto de gamificacion que propone es muy novedoso, ya que la vinculacion de
la ensefanza bilinglie mediante el enfoque AICLE con el escape room es un aspecto sobre
el que apenas existe investigacion.

De hecho, el estudio y la aplicacién de breakout boxes en la educacién en general es un
hecho muy novedoso. Por tanto, este trabajo contribuira al estado de conocimiento actual
y permitira a los maestros del AICLE conocer, programar y aplicar esta técnica tan efecti-
va de gamificacion.

Con respecto a las limitaciones de la presente investigacion, se indicara que la efec-
tividad del proyecto no se podra corroborar con total seguridad hasta que no se imple-
mente durante todo un curso escolar, pues sera entonces cuando se pueda llevar a cabo
el plan de evaluacién del proyecto desarrollado anteriormente, que permitira examinar el
alcance de sus objetivos especificos.

Teniendo en cuenta la presente limitacion, se incluird como propuesta de mejora la
implementacion del proyecto de gamificacién basado en el escape room para corrobo-
rar su efectividad.

Finalmente, como futura linea de trabajo se propone el disefio de un proyecto de gamifi-
cacion basado en el escape room para el AICLE, pero de forma globalizada. Dicho proyecto
se dirigira a aquellos alumnos que cursan mas de un 50 % de la educacion con este enfoque
educativo y, por tanto, les permitira afianzar y evaluar contenidos de diversas areas a la vez
(matematicas, ciencias de la naturaleza, lengua extranjera, ciencias sociales, etc.). Hoy en
dia, cada vez se emplea mas el aprendizaje globalizado, pues, como Halbach (2008) sefala,
existe una tendencia, por parte de los nifios, a aprender de manera holistica.
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Esta obra analiza las principales tendencias actuales en el marco de la aplicabilidad de las TIC en dife-
rentes escenarios educativos, asi como 20 tecnologias emergentes y varias buenas practicas aso-
ciadas a las mismas con un potencial tecnolégico-pedagégico en el corto y medio plazo. Presenta 25
i actividades didacticas innovadoras documentadas, realizadas por profesores expertos en el disefio
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Ejecutiva de Educacion, Audiovisual y Cultura de la Comisién Europea (Education, Audiovisual and
Culture Executive Agency [EACEA]) en el marco del programa Erasmus+ que aborda tematicas rela-

cionadas principalmente con la innovacion tecnolégico-pedagogica.

En esta publicacion, como en las anteriores ediciones del estudio internacional de e-learning que se
lleva a cabo en la UDIMA desde hace varios afos, han participado mas de 166 instituciones y 56
autores procedentes de 32 paises.

40 | Tecnologia, Ciencia y Educacion, 16 (mayo-agosto 2020), pp. 5-40


http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf
http://scottnicholson.com/pubs/erfacwhite.pdf

	_GoBack

