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Resumen: La sociedad digital actual plantea una serie de desafios para cualquier contexto
educativo. Por ello, en este trabajo se presenta una propuesta implementada en cuatro grupos
de los grados de Educacion Infantil y Primaria de la Universidad de Murcia para revisar con-
tenidos relacionados con asignaturas de Tecnologia Educativa antes de la prueba evaluativa
final. La estrategia metodologica utilizada fue una habitacion de escape educativa (Juman-
tic), la cual se basé tanto en recursos analdgicos como digitales, ya que estos ultimos son
los menos utilizados en propuestas similares a la expuesta. La propuesta de innovacion esta
basada en la pelicula Jumanji, y a través de 9 puestos enigmaticos los estudiantes tenian que
conseguir la llave para escapar del templo en el que se encontraban. Para resolver algunos de
los enigmas tuvieron que utilizar robdtica educativa a través de bee-bot, candados digitales,
Kahoot, etc. Ademas, se desarroll6 la practica BYOD (Bring Your Own Device), para de
esta forma escanear los diferentes codigos QR que se encontraban en el tablero de juego y
marcar los diferentes itinerarios de los equipos. Igualmente, podian utilizarlos para consultar
apuntes u otra informacion que considerasen de interés para resolver las diferentes preguntas
relacionadas con el modelo TPACK, integracion curricular de los medios, etc. A pesar de la
negativa de ciertas propuestas a utilizar recursos digitales en las educational escape rooms.
En este caso, los beneficios propios de la presente estrategia metodoldgica, se han visto
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complementados al incluir dicha vision digital. Por lo tanto, se considera de interés el hecho
de disefiar, implementar e investigar propuestas similares como la descrita.

Palabras clave: habitacion de escape educativa, tecnologia educativa, recursos digitales,
educacion superior, grado en Educacion Infantil, grado en Educacion Primaria.

Abstract: Today’s digital society poses a series of challenges for any educational context.
Therefore, this paper offers a proposal implemented in four groups from the degrees in Pre-
school and Primary Education at the University of Murcia to study subjects related to Educa-
tional Technology before the final evaluation test. The methodological strategy used was an
educational escape room (Jumantic), which was based on both analog and digital resources,
since the latter are the least used in proposals similar to the one presented here. This innova-
tion proposal is based on the movie Jumanji and through 9 enigmatic points students are ex-
pected to get the key to escape from the temple where they are located. To solve some of the
riddles they had to use educational robotics through bee-bots, digital locks, Kahoot, etc. In
addition, the BYOD (Bring Your Own Device) practice was also developed in order to scan
the different QR codes that were on the game board and mark the different itineraries of the
equipment. Likewise, they could use these to check notes or other information that they con-
sidered of interest to solve the different questions related to the TPACK model, curricular in-
tegration of the media, etc. This was carried out despite the refusal of certain proposals to use
digital resources in educational escape rooms. In this case, the benefits of this methodological
strategy have been complemented by including such digital vision. Therefore, it is considered
of interest to design, implement and do research on similar proposals as described.

Keywords: educational escape room, educational technology, digital resources, higher
education, degree in Pre-school Education, degree in Primary Education.

1. MARCO TEORICO

La educacién superior, al igual que otros niveles educativos, se enfrenta a
unos desafios que parten de las demandas de su comunidad educativa. Uno de
los retos mas generalizados es progresar de un enfoque tradicional, en el que
el alumnado posee un rol pasivo-asimilacionista, a uno en el que los estudian-
tes se involucren activamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje, ad-
quiriendo asi un mayor compromiso y motivacion (Adams, Burger, Crawford
y Setter, 2018; Chi y Wylie, 2014).

A pesar de la negativa puntualizada sobre el uso de juegos en el contexto
educativo formal (Blunt, 2007), se han evidenciado las oportunidades que
estos pueden brindar. Con la implementacion de estos, se puede estimular el
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pensamiento critico sobre un tema, incrementar el interés por los contenidos
trabajados, mejorar la motivacion hacia el aprendizaje, facilitar la interaccion
con el entorno, etc. (Boyle, 2011; Strickland y Kaylor, 2016). Por esta razon,
el aprendizaje basado en el juego (ABJ), es decir, la creacion y/o implementa-
cion de juegos para trabajar unos contenidos y competencias (Pho y Dinscore,
2015), esta siendo una de las lineas de investigacion preferidas entre la co-
munidad cientifica correspondiente (Gallegos, Tesar, Connor y Martz, 2017).

Uno de los juegos mas emergentes durante la tltima década, el cual se ha
implantado en cualquier ciudad de alrededor del mundo, son las escape rooms
o habitaciones de escape (Miller, 2015). Por su popularidad y su éxito entre
la poblacién joven (Gomez-Urquiza et al., 2019), se considera una oportuni-
dad optima para su inclusion como estrategia metodologica en la educacion
universitaria.

Concretamente, una sala de escape es un juego de tipo accidon en vivo en el
que un equipo, normalmente de 4 a 6 participantes o varios equipos, en caso
de ser una sala de gran escala, han de escapar de un espacio cerrado. La mane-
ra de conseguirlo es resolviendo cooperativamente una serie de retos fisicos
y/o mentales que guardan relacion con la narrativa de la sala (Connelly, Bur-
bach, Kennedy y Walters, 2018; Novak, Lozos y Spear, 2019). Mayoritaria-
mente, todas las escape rooms cuentan con una historia de trasfondo, la cual
es la que plantea los objetivos y la situacion inquietante por la que se ha de
escapar del espacio ficticio (lugar del crimen, laboratorio, base militar, etc.)
donde se encuentran los jugadores (Stasiak, 2016; Nicholson, 2015).

Tal y como ya se ha indicado, la mayoria de salas de escape son de uso
exclusivo recreativo. No obstante, las educational escape rooms o escape
rooms educativas demuestran el potencial que estas pueden brindar a cual-
quier nivel, como el fomento de la colaboracion y el desarrollo de habilidades
transversales como la socializacion, entre otros beneficios propios del ABJ
(Kinio, Dufresne, Brandys y Jetty, 2019).

De manera general, cuando se disefia una habitacion de escape educativa
se recomienda limitar el tiempo como en las originales (Nicholson, 2018). De
esta forma se podra tener una mayor gestion de la propuesta implementada,
para asi garantizar una 6ptima puesta en practica. Ademads, también es favo-
rable la reflexion de ciertos contenidos y de la experiencia en si tras haber
expirado el tiempo estimado como oportuno.
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En relacion con el itinerario mas recomendado, existen salas abiertas en
las que independientemente del orden se tienen que resolver todos los enig-
mas para llegar al ultimo; salas lineales, en la que el itinerario esta preesta-
blecido, o mixtas. Las mas utilizadas son las segundas, ya que son menos
desafiantes y la mejora del aprendizaje de unos contenidos dados puede ser
mas facil (Connelly, Burbach, Kennedy y Walters, 2018; Nicholson, 2015).
Asimismo, ayudara al docente a tener un mayor control de los equipos y del
progreso del juego.

Por otro lado, se sefiala que ademas del tiempo y la planificacion el Gltimo
de los tres elementos esenciales son los recursos utilizados (Posey y Pintz,
2017). La gran mayoria de ellos suelen ser “analdgicos”, tales como puzles,
carteles, cajas, candados, mensajes encriptados, etc., los cuales se afirma que
tienen un precio minimo (Choi, An, Shah y Singh, 2017; Eukel, Frenzel y
Cermusca, 2017; Olszewsky y Wolbrink, 2017); sin embargo, en otros casos
en los que se ha pretendido utilizar softwares u herramientas digitales se ha
considerado que el coste es excesivo, y por dicha razon se han utilizado re-
cursos como los descritos anteriormente (Kinio, Dufresne, Brandys y Jetty,
2019).

Tan solo se han utilizado videos de dibujos animados para informar sobre
la narrativa de la habitacion de escape educativa en un caso (Wise, Lowe,
Hill, Barnett y Barton, 2018).

A pesar de la justificacion de no utilizar recursos digitales por términos
econdmicos, resulta paraddjico que en plena era digital, en la que se demanda
una educacion digital (Garcia-Aretio, 2019), no se utilice una muestra de es-
tos. Sin embargo, existen bancos de dichos recursos y diversas posibilidades
que permiten el uso de dispositivos tecnoldgicos sin coste alguno o minimo
(Corcoles, 2011; Doval y Raposo, 2014).

De la necesidad recién aludida parte el presente trabajo, cuyo objetivo es
presentar una propuesta de innovacion de una habitacion de escape educativa,
pero focalizado en los recursos digitales —sin coste— que se implementaron en
ella. Debido a la discusion terminologica existente, es preciso especificar que
se trata de una habitacion de escape educativa real, no digital (Emre Dilek y
Kulakoglu Dilek, 2018), es decir, un espacio fisico enriquecido con recursos
digitales.
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2. PROPUESTA DE INNOVACION

La propuesta didactica basada en una escape room, a partir de la cual se
especifican y analizan las diferentes herramientas digitales utilizadas durante
su implementacion, recibié el nombre de Jumantic'.

La habitacion de escape educativa mencionada se disend exclusivamente
para los estudiantes de las asignaturas relacionadas con la tecnologia edu-
cativa de los grados de Educacion Infantil y Primaria de la Universidad de
Murcia. Concretamente, su objetivo era preparar al alumnado para el examen
a través de un repaso de los principales contenidos, a la vez que se buscaba
incrementar su motivacion para la prueba evaluativa.

La tematica de Jumanji favorecio la creacion de un espacio enigmatico a
partir del que trabajar contenidos como el modelo TPACK, la utilizacién e
integracion curricular de los medios, entre otros.

Para ello, cada grupo que participd tuvo que crear 9 equipos, los cuales
siguieron diferentes itinerarios dentro de la sala de escape. En esta, se encon-
traban 9 puestos enigmaticos, los cuales habia que resolver sucesivamente
para poder avanzar segun la ruta marcada en el tablero principal de juego.

Cada grupo portaba consigo un diario de aventuras en el que anotaban la
respuesta correcta de las 9 preguntas de multiple opcidon que tuvieron que
resolver. Mas tarde, descubrieron que necesitaban todas las soluciones apun-
tadas por los diferentes equipos, ya que de otra forma seria imposible resolver
el ultimo enigma y escapar de la jungla.

Los diferentes enigmas que tenian que superar eran analégicos y digitales,
y debido a la escasa presencia de los ultimos en las habitaciones de escape
educativas se considera de interés profundizar en estos para asi favorecer el
disefio de propuestas que contemplen herramientas digitales, las cuales son
esenciales para educar en la sociedad digital actual (Garcia-Novoa, 2019).

' Acceso al video-resumen de la propuesta: http://bit.ly/2ntahdQ.

\
EDETANIA 56 [Diciembre 2019], 101-114, ISSN: 0214-8560 >}


http://bit.ly/2ntahdQ

106 Pedro Antonio Garcia-Tudela

2.1 Herramientas digitales utilizadas en la propuesta de innovacion

Tal y como se ha mencionado, en el espacio donde se desarrolld la pro-
puesta habia una zona en la que se encontraba el tablero de juego (figura 1).
Este recreaba el original de la pelicula Jumanji, ya que habia diferentes rutas,
en este caso 9, cuya primera casilla tenia un color para diferenciar los diver-
SOS equipos.

En cada uno de los recuadros hasta llegar al centro se hallaba un codigo
QR, el cual debia ser escaneado por los miembros de cada color para saber a
qué puesto enigmatico debian dirigirse.

El orden que debian seguir con los cddigos QR era sucesivo, ya que si
alteraban el orden, dos equipos coincidirian para resolver el mismo enigma,
lo cual es imposible, ya que existian 9 itinerarios diferentes para evitar este
hecho.

Con el fin de garantizar un 6ptimo escaneado del tablero, se llevé a cabo
una practica de la tendencia extendida en las universidades, es decir, del
Bring Your Own Device (BYOD) o “trae tu propio dispositivo” (Musarurwa,
Gamundani y Bhunu Shava, 2019).

De manera previa a entrar en la sala de escape educativa, el alumnado tenia
descargada la aplicacion “QR code reader” en sus dispositivos moéviles, para
que de esta forma se optimizasen los tiempos.

Cada QR no facilitaba directamente el puesto enigmatico al que se tenia
que dirigir el alumnado, sino que ofrecia una pista a partir de la cual tuviesen
que deducir cudl era el espacio correspondiente. Por ejemplo, la pista relacio-
nada con el puesto analdgico “escritorio del fotografo del rey” decia: “El fo-
tografo del rey tiene que aplicar diferentes filtros para revelar sus fotografias.
Visitad su escritorio de trabajo”.

En relacion con esta herramienta digital, también es preciso destacar que
una vez que el game master tocaba una campana que siempre llevaba consi-
go los equipos debian regresar al tablero de juego para escanear el siguiente
codigo QR. De esta manera, se tenia un control para evitar irregularidades,
como escanear mas de un codigo, y una mayor gestion temporal que favore-
ciese una practica educativa efectiva.
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FIGURA 1
Tablero de juego de Jumantic

Fuente: elaboracion propia

La gran mayoria de dispositivos moéviles utilizados fueron smartphones,
los cuales no solo se permitian para escanear codigos, sino que gracias a las
posibilidades que el BYOD puede ofrecer al proceso de ensefianza-aprendi-
zaje (Doval y Raposo, 2014) se consintio su utilizacion. Para ello, se estimé
pertinente no crear una regla de juego que fuese no utilizar el movil para re-
solver dudas, ya que también se quiso analizar la resolucion de problemas en
contextos como el descrito por parte del alumnado.

De esta manera, los estudiantes pudieron hacer uso de sus teléfonos movi-
les para consultar apuntes de la asignatura, la informacidon que considerasen
oportuna en paginas web, etc., y asi resolver adecuadamente cada uno de los
enigmas.

Tras estas dos herramientas digitales, es necesario aludir a la que se encon-
traba en el puesto “biblioteca del templo”, es decir, un candado digital carga-
do en un ordenador portatil. Para desbloquear el dispositivo se debia resolver
adecuadamente el enigma que aparecia en el QR pertinente (“Si el ordenador
quieres desbloquear, la contrasefia tendras que acertar: Soy un niimero de 3
cifras. La suma de las tres cifras es 18. La primera cifra es la mitad que la
segunda y un tercio de la tercera ;Qué nimero soy?”).
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Una vez resuelta la clave de acceso, aparecia un candado digital, es decir,
una pagina web que plantea un desafio que se ha de resolver adecuadamente
para acceder a cierta informacion. En este caso, un mensaje satisfactorio si se
habia resuelto adecuadamente o un aviso de que se tiene que volver a intentar.

El candado digital utilizado se puede consultar en el siguiente enlace: http://
bit.ly/30YZbLi. Una vez resuelto, los estudiantes anotaban la letra correcta
en su diario de aventuras y esperaban a continuar con el siguiente cédigo QR.

De manera muy relacionada con la herramienta digital explicitada, la que
se encontraba en el puesto “despacho” era una tableta. Para llegar a ella, la
pista escaneada mostraba: “Si la Tablet del despacho quieres desbloquear, la
clave tienes que averiguar” y aparecia una imagen en la que se leia: “;Qué
letra falta aqui? LMM...VSD”. Una vez que dibujaban el patron de la letra,
se desbloqueaba y accedia a una cuestion en forma de Kahoot que tenian que
responder.

La ultima herramienta digital empleada fue un robot educativo, ya que
también es un contenido curricular de los grados participantes. Concretamen-
te, se utilizd bee-bot, por la cercania que tenian con su uso. La pista que los
dirigia al puesto “zona de programacion” fue: “A Ekmur le encanta progra-
mar su bee-bot. Seleccionad los ultimos comandos que introdujo segun vues-
tro color: http://bit.ly/30Wr5rf”.

Una vez dispuestos a resolver este enigma, encontraban una alfombrilla de
cuadros, en algunos de los cuales habia una tarjeta pegada. Por lo tanto, para
descubrir cudl tenian que voltear para leer la cuestion que habia debian pro-
gramar el robot seglin el comando correspondiente a su color de equipo. Una
vez que la bee-bot se posase sobre una tarjeta, esta era la que debian resolver.

Tal y como se ha expuesto, en esta experiencia de una habitacion de escape
educativa han compartido espacio recursos tanto analdgicos como digitales.
Especificamente, de los tltimos se han empleado cinco diferentes, mientras
que los puestos analogicos han sido seis. Por ello se establece un equilibrio
significativo en cuanto a la diversidad de recursos utilizados.
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3. CONCLUSIONES

En el presente trabajo se ha dado a conocer una propuesta de innovacion
basada en una educational escape room, la cual se ha sustentado tanto en
recursos digitales como en analdgicos, a pesar de ser estos ultimos los Ginicos
utilizados en diversas practicas educativas similares (Choi, An, Shah y Singh,
2017; Eukel, Frenzel y Cermusca, 2017, entre otros).

Si una habitacién de escape educativa puede favorecer el alcance de di-
versos beneficios para el proceso de ensefianza y aprendizaje como su op-
timizacion, desarrollar habilidades fundamentales, facilitar la comunicacion
y la colaboracion entre estudiantes y equipos, entre otros (Kinio, Dufresne,
Brandys & Jetty, 2019; Strickland y Kaylor, 2016), una propuesta que tam-
bién contemple la inclusion de recursos digitales todavia brindard mas opor-
tunidades, ya que esta refleja de manera mas completa la sociedad digital
en la que vivimos (Garcia-Novoa, 2019). Por lo tanto, el alumnado también
podré poner en practica determinadas competencias digitales que se conside-
ran fundamentales para su cotidianidad (Gomendio, 2019; Rodriguez, Raso y
Ruiz, 2019). Ademas, seria paraddjico implementar una educational escape
room sobre contenidos de tecnologia educativa en la que no hubiese recursos
digitales.

De manera general, se justifica el empleo de puzles, cajas, candados, etc.,
por el excesivo coste de software y hardware. En este caso, independien-
temente de que ciertos recursos (bee-bot, tableta, etc.) son exclusivos del
grupo de investigacion en tecnologia educativa de la Universidad de Murcia,
existen diversas posibilidades con coste nulo o minimo para desarrollar com-
petencias digitales de manera paralela al desarrollo de una habitacion de es-
cape educativa (Musarurwa et al., 2019). Tan solo se necesitard uno o varios
dispositivos tecnoldgicos y creatividad para valorar diferentes alternativas a
la hora de disefiar los enigmas digitales.

A pesar de determinadas dificultades relacionadas con algunas cuestiones
que se dieron en los diferentes grupos participantes, todos pudieron escapar
en el limite de tiempo establecido, es decir, en 60 minutos. Pese al estrés y
al répido y efectivo ritmo de resolucion de problemas, no se produjeron si-
tuaciones de desmotivacion, de descontextualizacion del aspecto académico
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y focalizacion en la parte ludica, no se ha superado el tiempo estimado como
oportuno para su implementacion, etc. (Pisabarro y Vivaracho, 2018).

Centrarse en los desafios que la tecnologia educativa puede ofrecer al con-
texto educativo. En esta propuesta tampoco se han producido grandes dificul-
tades, puesto que en ningin momento han existido problemas de conexion
de internet, roturas de recursos, etc. Tan solo en el caso de desbloquear con
patron o contrasefia los dispositivos de la tableta y el ordenador portatil se
produjeron errores que congelaron la pantalla por un tiempo. No obstante,
este problema fue resuelto gracias a la interaccion intergrupal, ya que debido
al buen clima generado no se generd una competencia, sino todo lo contrario.
Este hecho coincide plenamente con algunos hallazgos relacionados con bue-
nas practicas de tutoria entre iguales (Lara, 2001; Villanueva, 2001).

Asimismo, los resultados referentes a la temdtica trabajada, es decir, a la
tecnologia educativa, han sido también favorables. Algunas preguntas rela-
cionadas sobre todo con el modelo TPACK, los aspectos relativos a la inte-
gracion de los medios al contexto educativo y las funciones de estos han sido
las que mas dificultades presentaron al alumnado. Incluso, en algunos casos,
hicieron uso del game master para plantearle las dudas que tenian al respecto.
Sin embargo, de manera mayoritaria, las pudieron resolver posteriormente
consultando los apuntes de la asignatura en sus smartphones.

Por ultimo, este trabajo evidencia dos aspectos. Por un lado, las posibi-
lidades que la educational escape room pueden brindar al progreso desde
un enfoque tnicamente tradicional basado en clases magistrales a otro en el
que exista una amplia diversidad de estrategias metodoldgicas como la aqui
presentada. Por otro lado, se ha demostrado la posibilidad de implementar
recursos digitales en una habitacion de escape educativa, ya que en algunos
casos mencionados se considera un hecho imposible por la inversiéon econo-
mica requerida.

A partir de la informacion compartida, se recomienda la implementacion e
investigacion de las potencialidades educativas que las salas de escape enri-
quecidas con TIC pueden tener en cualquier contexto formal.
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