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Resumen

El presente articulo analiza y reflexiona sobre la puesta en practica de una estrategia sus-
tentada en el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), concretamente en una habitacion de
escape educativa (educational escape room) para mejorar el proceso de inclusién del aula
intervenida.

En este estudio se ha empleado una metodologia cualitativa, basada en el uso de un diario
de campo y una ficha de registro de informacién (textual y audiovisual). Para el tratamiento
de los datos se ha realizado un andlisis de contenido con el software Atlas.ti 8. El proceso de
codificacion y categorizacion ha dado como resultado numerosos codigos y citas textuales
y audiovisuales distribuidas en dos redes semanticas (basica y compleja).

Los resultados alcanzados evidencian que se han conseguido una relativa mejora en cuanto
a la relacion entre discentes y con ello, el clima de inclusién. Por lo tanto, el uso puntual
de esta estrategia metodoldgica, junto con una técnica de aprendizaje cooperativo (tutoria
entre iguales, en este caso) puede brindar diferentes beneficios al proceso de ensefian-
za-aprendizaje.

Por ultimo, se ofrece una visidn critica sobre la implementacion de la escape room, y ciertas
propuestas para implicaciones futuras.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en el Juego; tutoria entre iguales; inclusién educativa;
Educacién Primaria

Abstract

This article analyzes and reflects on the implementation of a strategy based on the Game-
Based Learning (GBL), specifically in an educational escape room to improve the process of
inclusion of the intervened classroom.

In this study, a qualitative methodology was used, based on the use of a field diary and a
record of information (textual and audiovisual). For the treatment of the data, a content
analysis was carried out with the Atlas.ti software 8. The coding and categorization process
has resulted in numerous codes and textual and audiovisual citations distributed in two
semantic networks (basic and complex).

The results obtained show that a relative improvement has been achieved in terms of the
relationship between students and with it, the climate of inclusion. Therefore, the occa-
sional use of this methodological strategy, together with a cooperative learning technique
(peer tutoring, in this case) can provide different benefits to the teaching-learning process.

Finally, it offers a critical view on the implementation of the escape room, and certain pro-
posals for future implications.

Key words: Game Based Learning; peer tutoring; educational inclusion; elementary edu-
cation

Introduccion

Cada institucién educativa, y con ello cada clase, se encuentra definida por unas ca-
racteristicas idiosincraticas que las hace Unicas en comparacién con el resto de situa-
ciones. De manera general, este articulo muestra la intervencién en una clase de 3°
de Educacion Primaria, siendo un aspecto a destacar de la misma la gran presencia de
una latente diversidad cultural, aunque no siempre bien gestionada por el alumnado,
ya que no se aprovecha su potencial.
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Trabajar la inclusién ha de ser un aspecto esencial en el contexto educativo formal
(RD 126/2014). Ademas, se hace referencia a que se han de realizar todos los cambios
posibles en el contexto aula-colegio para reducir la exclusién que se pueda generar, y
poder asi, extrapolarlo a la sociedad (Cabero & Ruiz, 2017; UNESCO, 2007).

En este caso concreto, se pretenden paliar ciertas situaciones desfavorables a través
de una propuesta de innovacion educativa basada es un juego emergente en la socie-
dad actual, es decir, una habitacién de escape. Pues la situacién que se pueda generar,
complementada con una técnica de aprendizaje cooperativo puede ser favorable para
mejorar las relaciones interpersonales infantiles (Hortiglieda, Hernando & Pérez-Pue-
yo, 2018).

Estado de la cuestion

Las habitaciones de escape o escape rooms

La habitacién de escape o escape room es un juego original que se cre6 en 2007 en
Kyoto bajo el nombre de Real Escape Game (RGE), expandiéndose progresivamente
alrededor del mundo hasta actualmente. El objetivo principal que se presenta es que
el equipo participante tiene que escapar de la sala en menos de 50 minutos, aproxi-
madamente. Para ello necesita: descubrir pistas como imagenes, simbolos o simila-
res; resolver enigmas y problemas que pueden estar ocultos, encontrar piezas de un
mecanismo, etc. Todo ello presente en un espacio contextualizado (una mazmorra, un
laborarorio, una escena del crimen, etc.) (Connelly, Burbach, Kennedy & Walters, 2018)

Generalmente, se demanda el uso de diferentes habilidades para resolver el caso que
el director del juego propone. Algunas de las mas utilizadas son: calculo; correlacion;
memorizacion; juegos de palabras (anagramas o criptogramas), etc. (Wiemker, Elumir
& Clare, 2015).

El uso de la estrategia metodoldgica tratada es un hecho novedoso en el contexto
educativo formal. No obstante, se recomienda su implementacién debido a los bene-
ficios relacionados tanto con el rendimiento académico, como con el aprendizaje que
generan en el alumnado. Siendo estos logros consecuencia directa tanto del caracter
innovador de la propuesta, como de la unién que se ocasiona entre los miembros de
los diferentes equipos participantes (Diago & Ventura-Campos, 2017; Stone, 2016).

La escape room educativa: una concrecion del Aprendizaje Basado en el
Juego

De manera mas amplia, las educational escape rooms pertenecen a la estrategia meto-
doldgica reconocida como serious game o juego serio. Este se define como un juego
cuyo fin principal no es contribuir de manera directa al ocio del escolar, sino educarlo
a través del mismo. En otras palabras, se alcanzan objetivos educativos desde la na-
turaleza del juego (Rodriguez-Carranza, 2018). De este modo, el juego serio ofrece un
perspectiva mas atractiva de la ensefianza, beneficiando asi el aprendizaje, es decir,
este serd mas efectivo (Garcia-Mundo, Vargas-Enriquez, Genero & Piattini, 2015) y di-
vertido (Pisabarro & Vivaracho, 2018).

De manera complementaria, es preciso destacar que a pesar de que en algunos casos
se asume que los juegos serios han de ser digitales (Alban, Avila, Rivera & Olmedo,
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2017; Juca, Garcia & Burgo, 2017), estos quedan definidos por la metodologia Digital
Game-Based learning (DGBL) (Anastasiadis, Lampropoulos & Siakas, 2018).

Los juegos serios, en este caso las habitaciones de escape educativas, son una concre-
cién de la metodologia Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) o Game Based Learning
(GBL) (Merchén, 2017). Por el contrario, dichas experiencias educativas no pueden
ser consideradas como propuestas de gamificacién, puesto que dicha estrategia no
implica el disefio o la implementacién de un juego con el fin de educar. Aunque la
diferencia con el ABJ es sutil, la gamificacién consiste en la introduccién de elementos
lddicos caracteristicos de los (video)juegos en contextos no lidicos como en centros
educativos con el fin de incentivar, generar autonomia, modificar el comportamiento
o enriquecer la experiencia de aprendizaje (Dalmases, 2017; Sanchez Rivas & Pareja,
2015). Por lo tanto, la gamificacion consiste en utilizar sistemas de puntuacion, tablas
de clasificacién, recompensas, medallas, desafios, etc. (Contreras & Eguia, 2017; Or-
tiz-Colén, Jordan & Agredal, 2018).

Por otro lado, un juego de caracter educativo ha de poseer tres elementos clave: ob-
jetivos didacticos para trabajar ciertos contenidos del curriculum, acciones ludicas y
unas reglas que determinen las acciones y limitaciones (Chacén, 2008). Si cumpliendo
los tres requesitos esenciales se consigue crear una atmésfera inmersiva similar a la
que ofrecen el resto de juegos, se podran desarrollar practica escolares que favorez-
can el proceso de ensefianza-aprendizaje de diversos contenidos; la evolucién de de-
terminadas actitudes, habilidades y capacidades como la atencién, la interaccién, etc.
(Mattheiss, Kickmeier-Rust, Steiner & Albert, 2009). Ademas de otra serie de beneficios
como facilitar la creacién de diferentes ritmos de aprendizaje; fomentar el uso del
pensamiento creativo divergente; comprometer a los estudiantes; etc. (Boyle, 2011;
Pisabarro & Vivaracho, 2018).

De manera contraria, también se pueden desarrollar ciertos inconvenientes generales
o especificos del juego puesto en practica, tales como: incrementar la desmotivacién
por falta de interés del alumnado; pueden desarrollar adiccién; consumen demasiado
tiempo de disefio y de implementacién; se pueden desarrollar trampas por el alto ni-
vel de competitividad que se puede generar, el coste de los materiales, etc (Pisabarro
etal., 2018).

En relacion directa con las escape rooms educativas, a pesar de que a estas se le aso-
cian ciertas posibilidades como el hecho de aumentar la motivacion por los contenidos
trabajados en la misma, la participacién activa entre todos los estudiantes participan-
tes, etc. (Gomez-Urquiza, et al., 2019), se recomiendo su uso puntual, para de esta
forma no convertirla en una actividad rutinaria que no despierte el interés escolar
(Diago & Ventura-Campos, 2017).

ABJ como alternativa para trabajar la inclusion educativa (educacion inter-
cultural)

El ABJ, al igual que otras propuestas basadas en la flipped classroom (Altemueller &
Lindquist, 2017; Navarro & Abril, 2016) o el aprendizaje servicio (Gonzalez, 2018; Se-
rrano & Ochoa, 2019) pueden ser posibilidades que beneficien el proceso de inclusién
en cualquier contexto educativo.

En relacién a la educacion inclusiva se ha de especificar que es un derecho esencial
de cualquier escolar. A partir de la misma se garantiza la optimizacién de la equidad
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y la calidad de la ensefianza y el aprendizaje, y por lo tanto, de una sociedad mas de-
mocractica, justa y en paz (Lopez-Vélez, 2018). En un entorno inclusivo se favorece la
aceptacién de la diversidad y su normalizacién, beneficiando de esta manera el bien-
estar personal y grupal (Calderén, 2012; Figueroa-Varela & Corvalan, 2019).

Las alternativas conceptuales de la inclusion en la educacion son diversas dependien-
do el contexto y las finalidades con las que se trate. En este caso, se considera perti-
nente abordarla desde una postura en la que se acepten las diferencias y no se seg-
menten ni excluyan estudiantes por razones de sexo, habilidades, cultura o cualquier
circunstancia que responda a la idiosincrasia del individuo (Casanova, 2011; Plancarte,
2017).

De este modo, en el presente trabajo, la perspectiva que se tiene en cuenta responde
alaeducacién intercultural y a la mejora de la convivencia escolar como concrecion de
la educacion inclusiva (Arnaiz & Guirao, 2015; Benet, 2019).

Concretamente, sobre ésta se indica que la latente presencia multicultural en los co-
legios, supone un reto para los docentes, puesto que son habituales determinadas
situaciones que dificultan una 6ptima convivencia intercultural (Leiva, 2010). Por lo
tanto, es necesario aumentar las actitudes positivas del alumnado, mejorar la coope-
racién entre estudiantes, incrementar su autoestima, entre otras medidas que facili-
ten la inclusion de los escolares (Pefialva & Soriano, 2010).

En relacion a los desafios recién aludidos, las posibilidades que el ABJ puede brindar
a la educacion son diversos: favorecer el desarrollo del autoconocimiento y con él, la
autonomia; mejorar la comunicacion y la unién con el resto de escolares; beneficiar la
resolucion de conflictos y la toma de decisiones, etc. (Cérdoba, Lara & Garcia, 2017).

Por otro lado, y de manera complementaria, también existen practicas que a través de
juegos colaborativos pretenden beneficiar la inclusién de estudiantes inmigrantes en
sus nuevos centros educativos. Para ello, los juegos son entendidos como herramien-
tas mediadoras que faciliten la convivencia (Conde-Pumpido & Paz, 2015).

La tutoria entre iguales como técnica cooperativa complementaria

Con la finalidad de superar los retos aludidos en el subepigrafe anterior, la propuesta
de innovacion basada en una habitacion de escape educativa, se complementa con
una técnica de aprendizaje cooperativo habitual en el grupo intervenido. Concreta-
mente, en la tutoria entre iguales o peer tutoring, la cual es definida como un elemento
clave para trabajar en las aulas interculturales inclusivas (Molina, Benet & Doménech,
2019).

La técnica cooperativa mencionada se sitlia en un marco conceptual del paradigma
“aprender ensefiando” (Duran, 2011; Cortese, 2005), es decir, a través de la misma se
establecen formatos bidireccionales de interaccién, por lo que se originan situaciones
de reciprocidad ventajosas para los diferentes roles que intervienen. Estos son: estu-
diante tutor, encargado de atender las demandas de aprendizaje; estudiante tutora-
do, presenta diferentes dificultades con el contenido trabajado y el docente, quien
planifica, orienta y supervisa la puesta en practica de la tutoria entre iguales (Sanchez,
2014; Muthma’innah, 2017).

En este caso, la peer tutoring se sustenta en una interdependencia de finalidades posi-
tiva, es decir, el alumnado solo alcanza sus objetivos siempre y cuando el resto de sus

Publicaciones 49(5), 53-73. doi:10.30827/publicaciones.v49i5.8729
Garcia-Tudela, P. A. et al. (2019). Escape room como estrategia metodoldgica...


http://doi.org/10.30827/publicaciones.v49i5.8729

58

compafieros también los logren, por lo que la satisfaccion de su aprendizaje va ligada
totalmente a los miembros de su grupo.

Debido a que la interdependencia de finalidades es uno de los elementos principales
para determinar una metodologia de ensefianza, para esta propuesta de innovacién
también se podria haber tenido en cuenta la interdependencia de finalidades negativa
como también es habitual en el aula intervenida. Concretamente, consiste en gene-
rar un clima competitivo a través de la rivalidad entre compafieros, puesto que cada
escolar o grupo intenta conseguir su objetivo de la mejor manera posible y en menor
tiempo que su compafiero.

La dltima posibilidad es no haber generado una interdependencia de finalidades, es
decir, un trabajo individual en el que cada discente trabaja de manera independiente
al resto. De esta manera, persigue su objetivo sin valorar que sus compafieros lo al-
cancen también (Pliego, 2011; Pujolas, 2002).

La peer tutoring puede favorecer una formacion efectiva del alumnado, ya que vela
por: desarrollar el razonamiento critico del alumnado; favorecer la comunicacién en
publico; asumir responsabilidades y distintos roles dentro de un equipo; mejorar la
aceptaciony la tolerancia; ampliar el circulo de amistades, entre otros (Lopez-Higuera,
Prado-Mosquera, Cajas-Paz, Chois-Lenis & Casas-Bustillo, 2017; Martinez, 2017). Estos
beneficios evidenciados en numerosas practicas educativas (Baiduri, 2017; Durén &
Sanchez, 2012; Septarini, 2017) han logrado que la tutoria entre iguales sea reconoci-
da como una de las técnicas mas favorables para el desarrollo holistico del estudiante
(Pujolés, 2002; UNESCO, 2007).

Sin embargo, de igual modo, diversas desventajas se pueden suceder: ayuda presen-
tada de escasa calidad enfatizando errores del alumno tutorizado; no valorar aspectos
relevantes, etc (Duran, 2003).

Propuesta de intervencion y materiales

La propuesta de innovacién educativa tiene por titulo “El compromiso de la galaxia
Deitania” (Figura 1). Fue implementada en un aula con 24 alumnos de 3° de Educacién
Primaria de un centro publico situado en Totana (Murcia).

A — NN
Episodio IX

El compromiso de la galaxia Deitania

Figura 1. Logo de la propuesta didactica desarrollada
Fuente: elaboracion propia
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La experiencia llevada a cabo se baso en lo que se denomina experiencia de inmersion
o flow experience, a partir de un escenario de la reconocida saga de peliculas de Star
Wars (Figura 2).

El objetivo principal de la propuesta de innovacién ha sido el de disefiar e implementar
una estrategia de escape room educativa para mejorar el proceso de inclusion del aula
intervenida.

Es necesario destacar que la clase en la que se ha llevado a cabo la experiencia cuen-
ta con una alta riqueza cultural, pero sin la presencia de alumnado con Necesidades
Educativas Especiales. No obstante, si que existen diversos casos de discentes con
Necesidades Especificas de Apoyo Educativo (NEAE a partir de ahora): dislalias y disfe-
mias leves que demandan apoyo ordinario. Por lo tanto, esta propuesta de innovacion
se disefid e implementd en colaboracion con los profesionales de audicion y lengua'y
pedagogia terapéutica.

La educational escape room se llevé a cabo a gran escala. Esto quiere decir que se divi-
dié al alumnado en diferentes grupos y cada equipo jugé dentro de una misma sala
con rutas de escape independientes al resto de grupos.

Al mismo tiempo, cada grupo tenia una ruta lineal, de modo que el primer puzle
conducia al segundo, éste al tercero y asi sucesivamente hasta conseguir escapar
(Wiemker, Elumir & Clare, 2015).

Figura 2. Aspecto de la clase reconvertida en el centro de control de los Sith
Fuente: elaboracion propia

Previamente a entrar en la sala de escape, se narré la historia contextualizada para
el alumnado y se le presentaron los dos objetivos principales que tenian que lograr.
Fueron los siguientes:

* Resolver los enigmas que permitiria a cada grupo obtener la clave maestra.
* Escapar en menos de 50 minutos.

Para contextualizar a los estudiantes se le explicé que necesitarian conseguir la clave
maestra con la que apagarian todas las espadas laser de la galaxia y asi lograr la paz
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definitiva entre ambos lados de la fuerza: Sith y Jedis. De hecho, la sala donde se llev
a cabo adopté el nombre de “centro de control de los Sith”.

Del mismo modo se les dijo que era necesario huir de la invasién de los stormtrooper,
ya que una de las condiciones esenciales del juego era que tenian que lograr escapar
en menos de 50 minutos, ya que en caso contrario el centro de control seria invadido
por las tropas de asalto del Imperio Galactico.

Para consequir la llave maestra, cada grupo tenia que ser capaz de resolver los enig-
mas matematicos ubicados en diferentes lugares de la sala, realizando operaciones
con llevadas. Para saber a qué lugar debian ir, cada equipo disponia de una hoja de
ruta en dénde se le indicaba el orden del itinerario.

Una vez el grupo consideraba que habia resuelto todos los enigmas, incluian sus res-
puestas en un formulario web en dénde podian conocer si habian resueltos los enig-
mas adecuadamente.

Cuando todos los grupos habian resuelto sus enigmas y encontrado las llaves maes-
tras, podian salir de la sala.

Para ampliar informacién acerca del disefio y montaje de esta experiencia didactica
se puede consultar la guia didactica elaborada en la que se detalla minuciosamente
diversos aspectos fundamentales: narrativa, objetivos didacticos, contenidos curricu-
lares, rutas, materiales empleados, etc. El link es el siguiente: https://goo.gl/Tya8KU

Por otro lado, también se puede visualizar el video-resumen que se generd de “el com-
promiso de la galaxia Deitania”: https://goo.gl/tYVtré

Material y métodos

Disefio metodoldgico

Se presenta una experiencia de innovacién educativa que se enmarca en una inves-
tigacién cualitativa, con un enfoque metodoldgico no experimental. Neuman (2014)
apunta que la investigacion cualitativa ha emergido como una alternativa a los estu-
dios cuantitativos, y en ambito anglosajon su promocién y apoyo es maximo. Como
toda investigacion, sea cuantitativa o cualitativa, debe tener un procedimiento inves-
tigador riguroso (Guba, 1981; Neuman, 2014). El disefio metodolégico empleado es
el estudio de caso, atendiendo a la posibilidad que ofrecen este tipo de estudios de
explorar fenémenos contemporaneos en su entorno real, de utilizar maltiples fuentes
de recogida de informacién y de plantear el analisis de un caso Unico o casos multiples
(Yin, 2013). Por su parte, Neuman (2014) afiade que este tipo de disefios esta limitado
a un entorno Unico, el entorno en el que se encuentran los participantes, y tiene como
proposito extraer informacidn particular de las percepciones y acciones de los partici-
pantes. En este sentido, este trabajo cuenta con un eje vertebrador sustentado en dos
objetivos principales:

1. Disefiar e implementar una habitacién de escape educativa para mejorar la in-
clusién y la convivencia del alumnado de un centro educativo.

2. Analizar el potencial de las habitaciones de escape en la Educacién Primaria.
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En este sentido, es importante destacar que lo importante de las investigaciones de
corte cualitativo, y en particular por el disefio elegido por nosotros, del estudio de
casos, el valor de estas investigaciones no esta en la representatividad de la muestra,
esta en el rigor metodoldgico que nos lleve a la confiabilidad de la investigacion, que
sea garantizada a través de la triangulacion de las fuentes de informacién, principal-
mente (Guba, 1981). En este sentido, hemos usado diario de campo y registro audiovi-
sual en un intento de garantizar la confiabilidad de los datos. Asimismo, la codificacién
de la informacién se ha realizado empleando tres tipos de citas: textuales, visuales y
audiovisuales.

Por dltimo, la recoleccion de informacién a partir de técnicas cualitativas empleadas
en este tipo de investigacion destaca por: el reflejo de la misma en un momento con-
creto durante el desarrollo; favorecer un analisis directo en relacion a la realidad inves-
tigada; el interés en los conceptos, las interacciones, las emociones, las vivencias, etc.;
velar por el entendimiento de las causas y efectos del comportamiento humano ante
ciertas situaciones; favorecer diferentes visiones debido a la naturaleza de los diversos
instrumentos implementados, entre otros aspectos mas (Orellana & Sanchez-Gémez,
2006).

Instrumentos

Por otro lado, son dos los instrumentos de recogida de informacion que se tienen en
cuenta. Estos junto con sus procedimientos, son los siguientes:

+ Diario de campo: segun Valverde (1993), el diario de campo consiste en “un
instrumento de registro de informacién procesal que se asemeja a una version
particular del cuaderno de notas, pero con un espectro de utilizacién ampliado
y organizado met6dicamente respecto a la informacién que se desea obtener”
(p- 309).

Para la recogida de informacion de la experiencia se ha sequido el formato especifi-
cado en Valverde (1993). De este modo, en un archivo de texto se ha recogido: datos
de contextualizacion (fecha; breve descripcion de la propuesta junto con la explicita-
cién de sus objetivos; destinatarios, etc.) y el registro descriptivo e inferencial de lo
observado y los resultados mas relevantes durante el tiempo que duré el desarrollo
de la experiencia. Asimismo, se efectlio un registro de incidentes criticos, entendido
como acotacion especifica de la realidad observada, la cual es destacable de ser rese-
fiada (Evertson & Green, 1989). En este caso concreto fue el tipo de interaccién entre
miembros de un equipo. De esta forma, con el diario de campo se recogié informacién
referida a situaciones de respeto y escucha, procesos de negociacidon, reacciones a las
actividades planteadas y a las acciones realizadas por los participantes, etc.

* Registro audiovisual: Entre la extensa bibliografia se ha destacar a Bautista,
Rayrény de las Heras (2012), pues hace referencia al uso de la camara fotografi-
ca y de video como recursos principales para extraer informacién relevante bajo
una investigacion de corte cualitativa. Gracias a este instrumento se puede con-
seguir de manera objetiva diversa informacion relevante, tal como: evidenciar
situaciones problematicas que se pueden desarrollar; captar dilemas o discusio-
nes generadas entre los estudiantes; dificultades que se encuentra el docente
y no es consciente de ello en el momento que se esta sucediendo, entre otras.

La grabacion permiti6 tanto detectar informacion no registrada en el diario de campo,
como comprobar, completar y matizar otras si recogidas en este instrumento. De este
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modo, los registros audiovisuales permitieron revisar las reacciones faciales y verbales
de los escolares ante determinadas acciones, la posicién ocupada en el espacio, su
reaccion corporal, entonaciones, etc. Con ello, pudimos poner en practica la recomen-
dacion sobre la confiabilidad de los datos apuntada por Cuba (1981).

Procedimiento

En cuanto a la experiencia de innovacién con el alumnado, el procedimiento llevado
a cabo fue el siguiente: presentacién de la historia (contextualizacién), explicacién de
las reglas, creacién de los equipos, presentacion del material y transcurso de la puesta
en practica.

En cuanto al proceso de investigacién, se llevé a cabo el disefio previo de la expe-
riencia con la colaboracién del profesorado del centro educativo. Al mismo tiempo
se disefiaron los instrumentos para el vaciado de la informacién recogida de manera
audiovisual, asi como las notas de campo recogidas durante la implementacién, para
su posterior categorizacion y analisis.

Analisis y resultados

El analisis de los datos se ha llevado a cabo mediante Atlas.ti8. Para el uso adecuado
del mismo se han tenido presentes los supuestos ofrecidos por Miles y Huberman
(1984), en cuanto a la reduccion, disposicion y transformacion de datos; consecucion
de resultados y por ultimo, extraccién de conclusiones.

En el presente articulo, los resultados son expuestos en dos redes semdnticas (basica y
compleja) que parten de un mismo cédigo libre bifurcado en diversos cédigos y estos
a su vez, en diferentes notas para asi reflejar de manera exhaustiva las consecuencias
de implementacidn relacionadas con los objetivos establecidos.

Con el fin de garantizar un 6ptimo andlisis cualitativo de la informacién que permita
extraer unas conclusiones pertinentes, se han tenido en cuenta algunos principios
como separar las diferentes unidades de informacion para posteriormente categori-
zarlas (clasificar conceptualmente la unidad) y codificarlas (asignar un cédigo propio
de las diferentes categorias a cada unidad). Concretamente, en este trabajo se desa-
rrollé una categorizacion inductiva, es decir, las categorias fueron elaboradas de ma-
nera paralela a la lectura y examen de la informacion recopilada (Rodriguez, Lorenzo
& Herrera, 2005; Ryan & Bernard, 2000).

Para favorecer la comprensién y la dptima visualizacién de las principales unidades de
informacién extraidas se presenta un total de dos redes semanticas compuestas por
sus cddigos libres, cddigos especificos y citas referentes al proceso de inclusién en el
aula intervenida.

Tal y como se ha especificado en el epigrafe de los instrumentos y procedimientos
de recogida de informacién, se han tenido en cuenta tres fuentes: diario de campo;
registro visual a partir de fotografias y audiovisual procedente de videos tomados en
el momento de la implementacion. Por tanto, las redes semanticas generadas estan
compuestas tanto por citas textuales como audiovisuales. Para beneficiar el enten-
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dimiento de cada una de ellas y conocer su naturaleza se ha de tener en cuenta la
siguiente leyenda (Figura 3).

Cita Cita Cita
audivisual textual visual

Figura 3. Iconos de los diferentes tipos de citas
Fuente: elaboracion propia

En primer lugar, se presenta la red semantica mas basica extraida (Figura 4), ya que
muestra los cddigos libres y los codigos especificos a partir de los que se han vincula-
do la totalidad de las citas extraidas de las diferentes fuentes de informacién tenidas
en cuenta. Concretamente, son dos los cddigos libres generados: indicios de inclusién
e indicios de ausencia de inclusion. Del primero derivan cinco c6digos:

+ Respetoy escucha a los miembros del equipo.
* Acuerdos entre los miembros del equipo.
+ Ayuda incondicionada.
* Apoyo entre grupos.
* Brindar oportunidades de participacion.
Por otro lado, del segundo se extraen cuatro codigos:
+ Oposicién a formar equipo con determinados compafieros.
+ Liderazgo no preestablecido.
+ Desatencion del proceso de tutoria entre iguales.

* Ausencia de acuerdos.
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Figura 4. Red semantica basica contenedora de los cédigos especificos
Fuente: elaboracién propia

Conocida la red semantica basica, a continuacién se exponen los resultados y la red
semantica compleja (véase Figura 5). La misma se encuentra sustentada sobre 35 citas
(19 pertenecientes a indicios de inclusién y 16 sobre indicios de ausencia de inclusién)
y se puede afirmar que existe un punto de equilibrio entre los dos cédigos libres ge-
nerados.

Los cinco cédigos relacionados con los indicios de inclusion reflejan informacién sig-
nificativa en cuanto a ciertas situaciones que se han visto beneficiadas, destacando
que no solo se han dado de manera interna en los equipos, sino que incluso no han
existido rivalidades ni problemas para ofrecer ayuda a otros equipos (“1:18 E. le dice a
otro equipo que esta con las linternas de luz ultravioleta que es mejor que un miembro
dicte la operacién y el resto copie...”; “1:20 se observa al equipo asteroide preguntan-
dole a constelacién que dénde estaba la prueba de la pista...").

En este caso, se han visto situaciones favorables cuando tenian que decidir con quién
trabajary a quién ayudar (“35:1 un alumno explicando la resolucién de una operacién
de manera éptima a su compafiero”; “1:27 trabajar de manera tan cohesionada al te-
ner cada uno de ellos una pareja de compafieros que solia ser conflictiva [T. con J.A. y
R. con S.], entre otros casos mas).

Por lo tanto, ademas de la ayuda incondicionada también se han ocasionado ciertas
actitudes y hechos que favorecen la participacion y colaboracién del alumnado. De
manera general, estas acciones se corresponden con los tres cédigos restantes, es
decir “brindar oportunidades de participacion”, “respeto y escucha a los miembros del
equipo”y “acuerdos entre los miembros de un equipo”. Cabe sefialar que la evidencia
que se tiene de los logros alcanzados refleja el vinculo que se ha generado entre todos
los integrantes de un equipo, ya que, a pesar de estar jugando, con la percepcién de
competitividad que puede tener, la colaboracién de todos era fundamental para poder
escapar de la sala.

De hecho, se han registrado numerosos indicios que evidencia una buena practica de
la estrategia implementada (“13:1 observacién y deliberacién grupal sobre la opera-
cién resuelta”; “11:1 participacion grupal para resolver un enigma”; “27:2 Organiza-
cién de un equipo: una alumna dicta la operacion...).
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Por otro lado, el cédigo libre de indicios de ausencia de inclusién tiene asociados 4 c6-
digos que denotan situaciones desfavorables en cuanto al alcance de los dos ultimos
objetivos didacticos preestablecidos, es decir, desarrollar una adecuada estrategia de
tutoria entre iguales y lograr una verdadera inclusién que favorezca el intercambio de
opiniones y estreche los lazos afectivos entre el alumnado.

Las actitudes referidas se continian dando una vez que se han conformado los gru-
pos, por ejemplo cuando se reparten las hojas de ruta y hay alumnos que quieren por-
tarla ellos durante toda la actividad o directamente se apropian de la misma (“1:8 [...]
por qué no puede llevar siempre el mismo dicho documento”: “S. coge la hoja y solo la
observa ella, por lo que su equipo se queja hasta el extremo de tener que decirselo a
la tutora”, entre otras situaciones mas).

Estas citas reflejadas pertenecientes al cédigo de “liderazgo no establecido” también
se encuentran junto a otras acciones producidas durante el transcurso de la habita-
cién de escape (“1:11 un alumno intenta cambiar su orden para entrar el primero”;
“1:19 compafieros del equipo de T. dicen que siempre quiere abrir los cofres y hacer
todo lo divertido”).

Esto puede haber sucedido como consecuencia de la necesidad de protagonismo de
alumnos, como ratifica la tutora del grupo (“43:48 y 52 Sobre todo las situaciones de
exclusion se pueden apreciar cuando el protagonismo de los lideres se ve en peligro”).
En el cddigo de “ausencia de acuerdos” se puede ver reforzada esta hipétesis en virtud
de las diferentes citas determinadas (“1:25 [...] un grupo que no llegaban a un acuer-
do sobre quién lo tenia bien, ya que unos coincidian en una solucién y otros en otra
diferente” “1:30 Er. le dice a N. que le toca a él abrir la caja [...] por otro lado, ella dice
que esta le toca otra vez").

El hecho de trabajar diversas metodologias de manera cotidiana e incidir en la técnica
de tutoria entre iguales no ha garantizado la excelente puesta en practica de la misma
en la presente propuesta, ya que incluso se ha generado en el analisis de datos un c6-
digo titulado “desatencién del proceso de tutoria entre iguales”. Ademas de las inapro-
piadas practicas que se han sefialado en la discusion de los datos relativa al proceso
de aprendizaje, en este caso se destaca la pasividad en cuanto a ayudar a miembros
del equipo que precisan dicho aporte (“1:17 los que si tenian bien hecha la operacién
se van a observar libremente los diferentes espacios del aula”; “10:1 realizacién de la
actividad sin la presencia de su equipo”).
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Figura 5. Red semantica compleja del proceso de inclusién

(disponible en: https://bit.ly/2xpXTAq)

Fuente: elaboraci6n propia
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Conclusiones

En la presente investigacion se han analizado las consecuencias correspondientes al
proceso de inclusién (educacién intercultural y mejora de la convivencia escolar) tras
implementar una estrategia sustentada en el aprendizaje basado en el juego, concre-
tamente una habitacion de escape. Ademas, dicha propuesta didactica se ha comple-
mentado con una técnica cooperativa habitual para el alumnado, es decir, la tutoria
entre iguales.

Con el desarrollo de la presente propuesta, como bien se explicita en los objetivos
didacticos, se quiere beneficiar la interaccion entre el alumnado para asi garantizar un
clima de inclusién. Debido a esta meta, el disefio de la habitacién de escape educativa
se sustentd tanto en una interdependencia positiva de finalidades, a partir de la que
implicar a todos los estudiantes (Pujolds, 2002), como en la técnica de aprendizaje
cooperativo mencionada.

De manera general, la tutoria entre iguales, en relacién a la inclusién educativa, favo-
rece la comunicacién, la asuncién de responsabilidades mejorando de esta forma el
autoestima, la ampliacién de amistades, entre otras posibilidades (Lopez-Higuera, et
al., 2017; Martinez, 2017). De este modo, determinados resultados hallados en esta
investigacion coinciden con algunas de las consecuencias positivas mencionadas.

Dos cédigos (“ayuda incondicionada” y “apoyo entre equipos”) de los cinco que se han
extraido estan relacionados directamente con ofrecer ayuda tanto a los miembros del
equipo, como a otros equipos, para que asi pudiesen progresar en caso de no saber
cémo sequir el itinerario preestablecido. Unos hechos coincidentes con los registrados
en otros trabajos (Baiduri, 2017; Septarini, 2017).

Los tres restantes (“acuerdos entre los miembros de un equipo”, “brindar oportuni-
dades de participacion” y “respeto y escucha a los miembros del equipo”) se definen
como acciones positivas que reflejan el entendimiento y el didlogo entre los diferen-
tes componentes. Por lo tanto, de esta manera se estarian aumentando las actitudes
positivas del alumnado, tal y como es sefialado en Pefialva y Soriano (2010). Ademas,
la unién entre compafieros se enriquece a pesar de los conflictos que se pudieron
generar (Cérdoba, Lara & Garcia, 2017).

Por otro lado, a la hora de trabajar en equipo, es preciso establecer un rol de lider
(Carrio, Skorczynska & Soler, 2016). En este caso, para portar la hoja de ruta, abrir
las cajas, activar la linterna de luz ultravioleta, entre otras acciones. Sin embargo, de
manera previa a la implementacién se considerd pertinente afrontar este rol desde
una perspectiva rotatoria (Domingo, 2008), es decir, cada enigma resuelto implica el
cambio de lider. De esta forma, todos los componentes de cada equipo podran ocupar
dicho rol.

A pesar de aplicar el lider rotatorio, el analisis de los resultados referentes a los c4di-
gos “liderazgo no establecido” (6 citas asociadas [c6digo mas citado]) y “ausencia de
acuerdos”, demuestra como no se respeta el rol definido, existiendo una predisposi-
cién de ciertos escolares a ocuparlo y privando asi a otros compafieros. De la misma
forma, el c6digo “ausencia de acuerdos” demuestra cémo se han dado ciertas oca-
siones en las que no se han conseguido establecer didlogos que consiguiesen unas
decisiones grupales.

Otro de los codigos que mas evidencias ofrece sobre el tipo de atenci6n ofrecida a los
escolares con mas dificultades es “desatencion del proceso de tutoria entre iguales”.
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Una consecuencia que no se contempla como posible desventaja de la tutoria entre
iguales en Duran (2003).

A pesar de que las agrupaciones heterogéneas se hicieron con el fin de utilizar la sala
de escape como una herramienta mediadora para facilitar la inclusién de ciertos esco-
lares en el grupo (Conde-Pumpido & Paz, 2015), el cédigo “oposicién a formar equipo
con determinados compafieros” demuestra la forma en la que determinados escola-
res no quieren formar equipo con otros estudiantes para no perder. Contradiciendo
asi el fin principal que se perseguia con las agrupaciones ya disefiadas.

De manera general, sin tener el punto de enfoque sobre el proceso de inclusién edu-
cativa, la implementacién de la habitacion de escape educativa ha beneficiado el al-
cance de diferentes posibilidades referenciadas por otros autores (Boyle, 2011; Go6-
mez-Urquiza, et al., 2019), como por ejemplo: mejorar la motivacién hacia el contenido
trabajado, usar el pensamiento creativo divergente, conseguir la participacién activa
del alumnado, entre otros.

Opuestamente, a pesar de que no se ha incrementado la desmotivacién, no se ha con-
sumido excesivo tiempo, entre otros posibles inconvenientes aludidos en Pisabarroy
Vivaracho (2018). En este caso, se han producido ciertas situaciones de estrés debido
al contrarreloj, el cual ha propiciado ciertas practicas inapropiadas como la elevacién
del volumen o intentos de copiar la hoja de soluciones.

Teniendo en cuenta el andlisis de datos y las conclusiones extraidas, cabe destacar que
la propuesta de innovacién “El compromiso de la Galaxia Deitania” logra los objetivos
didacticos preestablecidos en su mayor medida. Sin embargo, para alcanzarlos en su
totalidad, se considera necesario trabajar de manera mas aislada y cotidiana ciertas
habilidades sociales para que estas se vean potenciadas por practicas como la presen-
tada. No obstante, también puede ser un adecuado punto de inicio a través del cual,
mejorar la socializacién de los estudiantes (Azofeita & Cordero, 2015), y asi beneficiar
posteriormente la convivencia.

En relacién a las implicaciones de investigacion, se considera pertinente desarrollar
una practica similar pero complementandose con una técnica de aprendizaje coopera-
tivo diferente, ya que la diversidad de métodos y estrategias es la garantia del alcance
de diferentes metas (Gomez, 2002).

Por otro lado, el alcance de los beneficios detallados puede ser una consecuencia di-
recta del caracter novedoso que la propuesta presenta en el contexto escolar partici-
pante. Por lo tanto, otra posible implicacién de investigacion es la de realizar un estu-
dio longitudinal en el tiempo que corrobore o desdiga los hallazgos aqui expuestos.
No obstante, dicha opcién no seria la mas apropiada segun Diago y Ventura-Campos
(2017), ya que se recomienda el uso puntual de la habitacién de escape educativa,
para asi garantizar que no se convierta en una actividad rutinaria.

Por dltimo, la educacion intercultural y la mejora de la convivencia no ha de ser un
instrumento ocasional y discontinuo, sino una modalidad educativa a partir de que la
que favorecer la inclusién en el contexto escolar (Escarbajal, 2010). Por ello, las escape
rooms educativas pueden significar una 6ptima alternativa para comenzar a alcanzar
el desafio explicitado.
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