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Resumen

La motivacién es un aspecto muy importante en el ambito educativo, es un constructo
psicolégico que ocupa un lugar fundamental en la vida de las personas (Naranjo, 2009).
El objetivo es introducir una programacion didactica diferente en el aula de infantil a
través de Escape Room, que logre un aprendizaje significativo en nuestros alumnos, y
realizar una observacion de la motivacion y la predisposicion de los nifios de infantil
hacia las nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje.

La experiencia se ha realizado con una muestra de 19 alumnos. Se ha utilizado como
instrumentos: Escape Room, protocolo de observacion y evaluacién de contenidos.

Se concluye que los alumnos se encontraban plenamente motivados ante esta nueva
forma de trabajo y, una vez terminada la experiencia, se puede decir que en general, han
adquirido y extrapolado los contenidos trabajados a travées de la Escape Room mediante
la evaluacion de otra unidad didactica tradicional.

Palabras Clave
Aprendizaje significativo; Educacion Infantil; Escape Room; Motivacion; Trabajo

cooperativo.

Abstract

Motivation is a very important aspect in education, it is a psychological construct that
occupies a fundamental place in people life (Naranjo, 2009).

The aim of this work is to introduce a different didactic program in the classroom for
early childhood children through Escape Room, which achieve a significant learning in
our students, and make an observation of the motivation and predisposition of children
towards new teaching-learning methodologies.

The experience has been carried out with a sample of 19 students. It has been used as
instruments: Escape Room, observational protocol and subject-matter evaluation.

The conclusion is that the students were fully motivated by this new form of working
and, after the experience, it can be said that in general, they have acquired and
extrapolated the subject-matter worked through the Escape Room by means of the
evaluation of another traditional teaching unit.

Keywords
Significant learning, Early childhood Education; Escape Room; Motivation; Team
work.

Nota: De acuerdo con la Ley Organica 3/2007, de 22 de marzo, para la igualdad
efectiva entre mujeres y hombres, en la que hace referencia al empleo de lenguaje no
sexista, he de sefialar que aun estando de acuerdo, se ha optado por la utilizacion del
término genérico masculino como neutro, por economia del lenguaje y facilitar la
lectura del documento.



INTRODUCCION

JUSTIFICACION
El motivo por el que se ha elegido enfocar este trabajo de fin de grado hacia las

nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje, mas concretamente hacia la
introduccién de una Escape Room en el aula, se da por la necesidad de introducir una
innovacion en el aula, que permitiera trabajar los contenidos establecidos de una manera
mas ludica.

Ademas cabe destacar que la motivacion es otro aspecto relevante que se ha
tenido en cuenta en la experiencia, y si ésta se veia incrementada o no al utilizar nuevas
técnicas de ensefianza-aprendizaje.

Se considera muy importante que los alumnos logren un aprendizaje que les
resulte significativo, que modifique su estructura cognitiva aumentando su
conocimiento, y que las actividades se les presenten de tal forma que despierten su
curiosidad y les resulten atractivas.

Asimismo se ha decidido orientarlo hacia el trabajo cooperativo, porque se
considera que éste tipo de trabajo permite el desarrollo de destrezas grupales que solo se
desarrollan de esta manera, a través de trabajo conjunto, contrastando conocimientos
entre el grupo de iguales.

Por otra parte, varias asignaturas cursadas durante el Grado de Educacion Infantil
mantienen una estrecha relacion con el tema trabajado, como pueden ser: Dimension
pedagdgica y procesos educativos, Tecnologias de la informacion y la comunicacion
aplicadas a la educacion, Corrientes pedagogicas, Didactica general, Didactica
especifica para ciencias sociales, naturales, plasticas y matematicas, Psicologia del
aprendizaje en contextos educativos y Observacién sistematica y andlisis de contextos

educativos.

COMPETENCIAS
A continuacidn, se incluyen una serie de competencias generales y especificas que han

sido adquiridas a lo largo del Grado de Educacion Infantil, y mas concretamente durante
la realizacion del Trabajo de Fin de Grado.

Competencias generales:

1. Poseer y comprender conocimientos en un &rea de estudio, la Educacion, como pueden

ser: las caracteristicas del alumnado, objetivos y contenidos del curriculum de



Educacion Infantil, principios y procedimientos empleados en la practica educativa,
principales técnicas de ensefianza-aprendizaje, etc.

Saber aplicar los conocimientos a su trabajo, siendo capaz de elaborar y valorar buenas
practicas de ensefianza-aprendizaje.

Tener la capacidad de reunir e interpretar datos derivados de observaciones en contextos
educativos que incluyan una reflexion sobre el sentido y la finalidad de la praxis
educativa, utilizar procedimientos eficaces de blsqueda de informacion.

Poder transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico tanto
especializado como no especializado: habilidades de comunicacion oral y escrita.

Haber desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias para emprender
estudios posteriores con un alto grado de autonomia, capacidad para iniciarse en
actividades de investigacion, espiritu de iniciativa y de una actitud de innovacion en su

profesion.

Competencias especificas:

A.

De Formacion bésica:
Conocer los procesos educativos y de aprendizaje, asi como los desarrollos de la
psicologia evolutiva en el periodo 0-6.
Capacidad para analizar de forma critica el impacto educativo de los lenguajes
audiovisuales, asi como las implicaciones educativas de las TIC.
Conocer la observacion sistematica como un instrumento basico para poder reflexionar
sobre la préctica, asi como contribuir a la innovacién y a la mejora en Educacion
Infantil.
Capacidad para dominar las técnicas de observacién y registro, asi como para analizar
los datos obtenidos y elaborar un informe de conclusiones.
Didéctico disciplinar:
Realizar experiencias con las TIC y aplicarlas didacticamente.
Favorecer el desarrollo de las capacidades de comunicacién oral y escrita.
Utilizar el juego como recurso didactico, asi como disefiar actividades de aprendizaje
basadas en principios ladicos.
Practicum y Trabajo Fin de Grado.
Aplicar los procesos de interaccion y comunicacion en el aula, asi como dominar las
destrezas y habilidades sociales necesarias para fomentar un clima que facilite el
aprendizaje y la convivencia.

Relacionar teoria y préctica con la realidad del aula y del centro.



MARCO TEORICO



1. TEORIAS PSICOLOGICAS IMPLICADAS EN EDUCACION

Tener una vision general de como evoluciona el ser humano es posible gracias a su
continuo estudio. Los nifios y nifias, desde que son concebidos, empiezan a desarrollar
sus facultades de aprendizaje (Ramirez, Patifio y Gamboa, 2014), por lo que es preciso
identificar por parte de los educadores aquellas caracteristicas del desarrollo haciendo
referencia a las multiples teorias que permiten su conocimiento.

Swim afirma que se considera esencial conocer las diferentes vertientes o teorias
que existen en relacion con el desarrollo evolutivo, para comprender el desarrollo del
nifio y poder realizar précticas que sean méas adecuadas para su aprendizaje (Blanco,
2017). No se pueden tomar decisiones educativas adecuadas en Educacion Infantil sin
tener un conocimiento bésico de estas teorias.

El desarrollo humano no esté relacionado con la supervivencia y la adaptacion al
medio, sino con la posibilidad de aprender y desarrollarse en determinados entornos
(Moleiro, Otero y Nieves, 2007). El aprendizaje humano es siempre activo, se ve
influenciado por el medio y la cultura, y se va desarrollando a medida que se establece
una relacion con los demés y con el medio que le rodea, dando lugar a una correlacion

entre desarrollo y aprendizaje.

1.1. EL CONSTRUCTIVISMO EN EDUCACION.

Segun indican Saldarriaga, Bravo y Loor-Rivadeneira (2016), el objetivo principal de la
educacion actual es el desarrollo integral del ser humano y no Unicamente cognitivo. Se
trata de hallar una pedagogia que se ajuste a la necesidad de esta educacion integral.
Dada esta necesidad de una construccion del conocimiento, se considera que el
constructivismo es el camino para alcanzar dicho objetivo, aunque ningun modelo
pedagdgico lo use de forma exclusiva, involucrando asi a otros aspectos pedagogicos
que faciliten el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Uno de los aspectos mas relevantes del constructivismo es la experiencia, ya que
los alumnos parten de su propia experiencia para la construir el conocimiento y
modificarlo en funcién de ésta, logrando asi un aprendizaje significativo.

De esta manera, el constructivismo actual nos manifiesta la existencia de procesos
en los cuales los individuos que aprenden, se encuentran en entornos ricos en los que
viven ciertas experiencias que les permiten hacer mas complejo su entendimiento de

aquello que van a aprender (Ordofiez, 2004).



Los autores mas relevantes de esta corriente son Piaget y Vygotsky.

El constructivismo de Jean Piaget mantiene que el conocimiento tiene lugar como
un proceso complejo de construccion del sujeto cuando establece interaccion con el
medio, lo que es realmente significativo es como se da el aprendizaje. Asi pues el
constructivismo entiende el conocimiento como una construccion del sujeto que se
produce de forma continua como resultado de la interaccién de los elementos sociales y
cognitivos (Saldarriaga, del R. Bravo, LoorRivadeneira, 2016).

Piaget (1964), establecid cuatro estadios o periodos de desarrollo que marcan la
aparicion de estas estructuras sucesivamente construidas:

- El estadio sensoriomotor o sensoriomotriz.
- El estadio de la inteligencia intuitiva, de los sentimientos interindividuales
espontaneos y de las relaciones sociales de sumision al adulto.
- El estadio de las operaciones concretas y de los sentimientos morales y sociales
de la cooperacion.
- El estadio de las operaciones intelectuales abstractas, de la formacién de la
personalidad y de la insercion afectiva e intelectual en la sociedad de los adultos.
Por otro lado, Vigotsky, defiende que el desarrollo del sujeto se da ligado a la sociedad
en la que vive, lo que asegura que los procesos mentales de los sujetos se desenvuelven
en un medio social (Delval, 2012).

La Psicologia de Vigotsky “se aproxima mas a lo que hoy se denomina
constructivismo social que a cualquier otro enfoque reduccionista” (Enesco, 2001, p.7).

Vigotsky da una gran relevancia a un término conocido como zona del desarrollo
préximo (ZDP), dicho término se refiere a la distancia existente entre el nivel de
desarrollo determinado por la capacidad que tiene un nifio para resolver de forma
independiente un problema, y el nivel de desarrollo potencial que es determinado por la
resolucion de un problema con la ayuda de un adulto o de otro compafiero con mayor
capacidad (Vigostsky, 1979).



1.2.  EL COGNITIVISMO EN EDUCACION.

Dado que la vision conductista se estd empezando a quedar anticuada en la educacion,
van apareciendo corrientes cognitivistas que dan importancia a la mente del sujeto
cuando aprende. Ademas tienen en cuenta como influyen las variables motivacionales y
cognitivas en la percepcion (Aramburu, 2004).

En esta corriente destacan dos autores: Ausubel y Bruner.

Ausubel tratd de explicar la teoria cognitiva del aprendizaje verbal significativo
por primera vez en 1963 en “The Psychology of Meaningful Verbal Learning”. Esta
teoria sigue siendo utilizada en la actualidad y ha estado vigente durante cuarenta afios,
lo que demuestra una gran efectividad en su interpretacion (Rodriguez, 2004).

Ademas Ausubel mantiene que una de las caracteristica mas importantes del
aprendizaje significativo es que establece una relacion entre los conocimientos que ya se
poseen en la estructura cognitiva y la nueva informacion, de esta manera, ésta adquiere
un significado y se integra en la estructura cognitiva. Del mismo modo afirma: "Si
tuviese que reducir toda la psicologia educativa a un solo principio, enunciaria este: El
factor més importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe.
Averigliese esto y enséfiese consecuentemente"” (Ausubel, 1983, p.2).

El aprendizaje significativo se podria definir como aquel aprendizaje en el que las
nuevas ideas interactian con el conocimiento previo ya presente en la estructura
cognitiva del individuo que aprende (Moreira, 2012)

Segun (Contreras, 2016) hay dos condiciones claves que deben tenerse en cuenta
para que se produzca el aprendizaje significativo:

- Predisposicién para el aprendizaje significativo: El sujeto que pretende aprender
debe tener una actitud significativa. Si el sujeto carece de motivacion intrinseca
para aprender de forma significativa, habrd que trabajar previamente esa
aceptacion y responsabilidad del estudiante.

- Presentacion de un material potencialmente significativo: para que se dé un
aprendizaje significativo, es muy importante el material, que va a ser el
mediador del proceso de aprendizaje, observando que dicho material es
relacionable con la estructura cognitiva del sujeto que aprende, es decir que si el
individuo es capaz de interaccionar con dicho material, podra establecer nuevos

significados en la estructura cognitiva.



Algunas de las contribuciones de Bruner para el desarrollo de la educacion,
perduran aun en la educacion actual. Aportaciones tales como el curriculum en espiral,
andamiaje, reforma educativa o0 ensefianza reciproca destacan por su estudio en los
ultimos afios (Guilar, 2009).

Segun (Guilar, 2009) Bruner establecio tres implicaciones educativas:

- El aprendizaje por descubrimiento donde el docente debe motivar y causar
curiosidad al alumno para que conozca el mundo, que ellos mismos sean capaces
de descubrir la realidad que les rodea y construyan relaciones que hagan posible
el desarrollo del conocimiento.

- La importancia de la estructura, la informacion se debe mostrar de forma
correcta, para que el alumno pueda integrarla en sus estructuras de conocimiento
de forma logica.

- El curriculum en espiral, que debe estar adaptado, de forma que presente los
contenidos en forma de espiral, es decir, de menor a mayor dificultad. Asi, el
nifio creara estructuras de conocimiento mas complejas, para poder construir
cada vez contenidos mas dificiles y que le den la posibilidad de representar el
mundo en el que estan inmersos.

En la educacion actual se ha producido un cambio notable, se ha pasado de un
modelo autoritario a un modelo en el que los alumnos se han convertido en los
intérpretes de su propio aprendizaje. Gracias a este cambio de modelo, la motivacion
educativa también se ha transformado, y segun Nufiez (2009) ha evolucionado la
ensefianza, ahora el centro es el alumno y no el profesor, la motivacién deja de ser
contemplada solo como algo externo al alumno, pasando a convertirse en algo que esta
en el propio alumno.

Llegados a este punto, se analizard de qué manera influye la motivacion en el
aprendizaje de nuestros alumnos y se harda de forma mas extensa en el siguiente

capitulo.



2. MOTIVACION

La motivacion es un aspecto muy importante en el &mbito educativo. Es un constructo
psicolégico que ocupa un lugar fundamental en la vida de las personas. Existen muchas
formas de concebir la motivacidén, asi como muchas teorias que exponen esta
disposicion de las personas para iniciar y persistir en una actividad determinada
(Naranjo, 2009).

Segun Carrillo, Padilla, Rosero y Villagdbmez (2009), la motivacion es el motor
del comportamiento humano. Diferencian ademas cuatro tipos de motivaciones:
motivacion interna, externa, positiva y negativa. Definen la motivacion negativa como
aquella que intenta evitar el castigo, y la motivacion externa como aquella que obedece
a una recompensa y ademas aseguran que tienen en comun que no perduran.
Unicamente persiste la intrinseca, que es la que obedece a motivos internos. De igual
manera afirman que los individuos acttan en funcién de sus deseos y que la motivacién
obedece a la voluntad; pero con el paso del tiempo, se ha disminuido el papel de la
voluntad en la motivacion, dado que, en muchas ocasiones no se hacen las cosas porque
se quiere, sino porque se tienen que hacer.

En la actualidad se pueden distinguir dos vertientes con distintos enfoques: los
psicologos conductistas y los psiclogos cognitivos. Los primeros defienden que no es
importante lo que ocurre dentro del individuo, sino que el refuerzo positivo surge como
consecuencia de un determinado comportamiento. Por otro lado, los segundos
mantienen que se establece una relacion entre el estimulo y la respuesta, es decir, que el
estimulo moviliza sucesos internos que son los que originan una conducta (Carrillo,
Padilla, Rosero y Villagbmez, 2009)

Conceptualizar este término es una tarea compleja ya que no es algo que se pueda
medir en si misma, sino que es posible medirla a través de las caracteristicas de la
actividad ejecutada y del sujeto que la realiza, por lo tanto, es un proceso que es mas
facil de identificar que de concretar (Valle, Rodriguez y Regueiro, 2015).

Ya que a este término se le podrian atribuir una gran variedad de definiciones se
va a empezar con una serie de caracteristicas que nos facilitan su descripcion. En primer
lugar, la motivacién es un conjunto de procesos producidos en el interior del sujeto que
estan implicados en la activacion, direccién y permanencia de la conducta (De Caso y
Garcia, 2006).



Uno de los grandes desafios para los cientificos es intentar concretar qué
elementos comprende este proceso gque se conoce como motivacion. A su vez, Bandura
sefiala que el sujeto prevé el resultado de su conducta a partir de las concepciones que
tiene acerca de sus capacidades; diciéndolo de otra manera, se establecen unas
expectativas, ya sean de éxito o de fracaso, que tendran influencia sobre su motivacion y
rendimiento (Nufiez, 2009).

Se pueden diferenciar dos tipos de motivaciones. La motivacion intrinseca se
define como la realizacion de una actividad por placer, por el disfrute de la actividad en
si misma. Cuando los alumnos estan intrinsecamente motivados experimentan
curiosidad, interés, placer por aprender, etc. Por el contrario, se habla de motivacién
extrinseca cuando la realizacién de la actividad se da por algo diferente al interés
propio, cuando se da para obtener algo a cambio. En el ambito educativo el fin principal
de los docentes debe ser fomentar en la medida de lo posible la motivacion intrinseca,
ya que esta tiene grandes beneficios para el aprendizaje de los alumnos (Manzano,
2009).

La motivacién es un factor que afecta al desarrollo de habilidades y capacidades
del ser humano, a través de ella se da un control del comportamiento que provoca que el
sujeto se desarrolle de una manera u otra. En Educacion Infantil los niveles de
motivacidén generalmente son muy altos, y la motivacién intrinseca es la mas dada a
estas edades.

Carlton y Winsler (1998) llegaron a la conclusion de que los nifios nacen con una
curiosidad innata para aprender. Los esquemas motivacionales se construyen desde
edades tempranas y es en los primeros afios de vida cuando se establecen orientaciones
motivacionales intrinsecas que deberian perdurar para toda la vida, pero muchos de los
nifios cuando llegan a la escuela, gran parte de esa motivacion se ha perdido o se han

suplido por estrategias extrinsecas de aprendizaje.
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3. APRENDIZAJE COOPERATIVO

Segun Lobato (1997), el aprendizaje cooperativo se puede definir como una técnica de
gestion del aula en la que los alumnos trabajan en pequefios grupos llevando a cabo una
actividad de aprendizaje y obteniendo de ella una evaluacion de los resultados
conseguidos. Por otro lado, para que se dé una situacion de aprendizaje o de trabajo en
grupo no es suficiente con trabajar en pequefios grupos, sino que es necesaria la
existencia de una interaccion directa entre los miembros del grupo, la instruccién en
relacion a las habilidades sociales y la interaccion grupal, un seguimiento continuo de la
actividad y una evaluacién tanto individual como grupal.

Se puede afirmar que los alumnos que trabajan de manera conjunta se implican de
forma mas activa en el aprendizaje, dado que los métodos de aprendizaje cooperativo
permiten que los sujetos puedan actuar sobre su aprendizaje, y de esta manera alcanzar
un mayor grado de implicacion con la materia de estudio y con sus iguales (Domingo,
2008).

Segun las ideas de Domingo (2008), para que el trabajo en grupo sea efectivo, se
precisan habilidades cooperativas. Los alumnos deben tener la capacidad de tomar el
mando del grupo, ya sea de forma compartida, o individualmente por turnos; desarrollar
habilidades en relacién a la toma de decisiones que afectaran de igual manera a ellos
mismos que al grupo en conjunto, tener en cuenta las consecuencias que pueden tener
estas decisiones tomadas tanto para si mismos como para el grupo con el que se trabaja,
dandole una mayor importancia al interés general que al individual. Ademéas deberan
también tener la capacidad de gestionar los posibles conflictos que puedan surgir de la
diferencia de opiniones teniendo que llegar a una idea comudn. Deberan también ser
mediadores de conflictos externos a ellos, conflictos que puedan surgir entre otros
componentes del grupo, ser empaticos con ambas partes para actuar de la forma mas
justa posible, etc.

Las habilidades citadas previamente deben ser ensefiadas de igual manera que las
habilidades académicas, ya que poseen una importancia mayor o igual que éstas. Para
ensefiar dichas habilidades, han debido aprenderse, es decir, para ensefiar una
determinada cosa, se ha debido adquirir previamente, por lo que se precisa de un
profesorado que haya trabajado previamente de forma grupal, que lo haya llevado a la

practica y que sepa como ensefiarlo.
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Muchos de los estudiantes que se encuentran en las aulas, no se han encontrado
nunca con una situacion de trabajo en equipo, por lo que carecen de las habilidades
sociales necesarias para hacerlo. Muchos de ellos, que no tienen costumbre de realizar
este tipo de trabajo grupal, se centran mas en la competitividad y en el individualismo.

Segun Johnson, Johnson y Holubec (1999), existen cinco elementos esenciales en
relacién al aprendizaje cooperativo. El primero de ellos es la interdependencia positiva.
El profesor debera plantear una tarea y un objetivo conjunto para que los estudiantes
sean conscientes de que deberan rendirse o alcanzarlo, pero deberdn hacerlo todos
juntos. Cada uno de los integrantes del grupo debera tener en cuenta que el esfuerzo de
cada uno de ellos no le favorecera unicamente a él mismo, sino a todos los componentes
del grupo. Esta interdependencia positiva dara lugar a una responsabilidad con el éxito
de otros compafieros, ademas del suyo mismo, lo cual es la esencia del aprendizaje
cooperativo. Si no hay interdependencia positiva, no se da la cooperacion.

El segundo elemento del aprendizaje cooperativo es la responsabilidad individual
y grupal. El conjunto de personas pertenecientes al grupo debe hacerse responsable de
alcanzar sus objetivos, y cada persona de forma individual debera realizar la parte del
trabajo que le pertenezca. Todo el grupo debe tener claros sus objetivos y tienen que ser
capaces de evaluar en qué medida se han alcanzado esos objetivos y los esfuerzos
propios de cada uno. La responsabilidad individual existe en el momento que se da una
evaluacion del desempefio de cada estudiante y los resultados se comunican al grupo y
al alumno con el fin de comprobar cuél de ellos necesita un mayor grado de ayuda. El
objetivo de los grupos de aprendizaje cooperativo es mejorar a cada participante de
forma individual, para que de esta forma aprendan juntos y posteriormente sean capaces
de desarrollarse mejor.

El tercer elemento fundamental del aprendizaje cooperativo es la interaccion
estimuladora, cara a cara. Como se ha comentado previamente los alumnos deben
realizar una tarea conjunta en la que cada uno suscite el éxito del resto, ayudandose y
facilitandose unos a otros su esfuerzo por aprender. Los grupos de aprendizaje
cooperativos son, al mismo tiempo, una técnica de soporte escolar y un sistema de
apoyo personal. Algunas de las actividades cognitivas solo pueden darse cuando un
alumno origina el aprendizaje de los otros, verbalizando como solucionar ciertos

problemas, ensefiando lo que uno sabe a sus comparieros y conectando el aprendizaje
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actual con el previo. Al fomentar individualmente el aprendizaje del grupo, los alumnos
logran un compromiso con los demas y con los objetivos que tienen en comdn.

El cuarto componente se basa en ensefiarles a los estudiantes ciertas préacticas
interpersonales y grupales. El aprendizaje cooperativo es mas dificil que el individual,
ya que es preciso que los alumnos aprendan ademas de las materias escolares, las
practicas que conllevan el trabajo en equipo, como pueden ser: ejercer la direccion del
grupo, poner en practica la toma de decisiones, llevar a cabo la resolucion de conflictos,
y al mismo tiempo sentirse motivados para realizar todas estas acciones.

Por ultimo, el quinto elemento del aprendizaje es la evaluacion grupal. Esta
evaluacion se da cuando todos los integrantes del grupo se paran a observar si estan
alcanzando o no sus metas y en qué grado. Cada grupo debe establecer qué labores de
sus integrantes son buenas o malas, y a partir de ahi decidir cuéles de ellas se deben
mantener y cudles se deben cambiar. Para que el proceso de aprendizaje sea mejor, es
esencial que los participantes del grupo observen escrupulosamente qué tal estan
trabajando juntos y de qué manera pueden aumentar la eficiencia del grupo.

Estos cinco elementos bésicos citados previamente ademas de ser particularidades
propias de los grupos de aprendizaje eficaces, también son pautas que deben emplearse
de forma rigurosa para originar unas condiciones Optimas que conduzcan a un

cooperativismo eficiente.
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4. APRENDIZAJE A TRAVES DEL JUEGO

Segun Mora, Plazas, Ortiz y Camargo (2016), el juego es un principio fundamental en
Educacién Infantil y, de manera tradicional, solo se utiliza en las horas de recreo, 0 son
muy pocas las ocasiones en las cuales se utiliza en el aula. Por lo general, se prioriza el
material didactico, perdiendo asi la oportunidad de llevar a cabo actividades diferentes.
Es por este motivo por el que no se tiene conocimiento de la importancia que tiene el
juego en las primeras etapas del ciclo vital.

El juego es una herramienta muy poderosa a través de la cual el nifio empieza a
tener relaciones sociales fuera del entorno familiar. En esta etapa, el juego, se
caracteriza por ser innato y libre, ademas sirve de estimulo para la imaginacion.

Se establecen dos tipos de juegos, por un lado, el juego es formador cuando se
sustenta en el seguimiento de normas y en el desarrollo de destrezas, y por otro, es libre
cuando se mueven por su propia curiosidad, no hay reglas y no es dirigido. Si estas
experiencias, ya sean libres o guiadas, son significativas para ellos, se dara un proceso
de aprendizaje, es decir, aprenderan jugando.

Si se le da al juego un carédcter formador y no solo se establece como una
actividad libre, los chicos aprenden muchas cosas. Es por este motivo por el que se da la
necesidad de innovar, de utilizar el juego como una nueva metodologia de aprendizaje.

Vender Zoller decia: “el juego es cualquier actividad que se hace por si misma sin
atender a las consecuencias” (Otélvaro, 2011, p.27).

De esta manera se presenta el juego como un instrumento Gtil en el proceso de
aprendizaje y en el desarrollo del nifio, ademéas se conceptualiza como un aspecto de
gran importancia en el ciclo vital, dado que mediante el juego se da la comunicacion,
ademas de expresar lo que sentimos a través de la interaccion con los demas. Visto asi,
el juego es un aprendizaje significativo que se da desde el inicio hasta el final de
nuestras vidas.

Una posible manera de utilizar el juego como una herramienta Gtil de ensefianza-
aprendizaje se podria dar disefiando una Escape Room para llevar a cabo en el aula, que
se explicara en el apartado de instrumentos.

Para Martha Glanzer en Otalvaro (2011, p.27-28) el juego es un medio 0
herramienta que lleva al nifio a aprender mientras juega: “el nifio no juega para
aprender, pero aprende cuando juega”. Por otro lado, Huizinga define el juego como:

“una actividad u ocupacion voluntaria dentro de ciertos limites de espacio y tiempo
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atendiendo a reglas libremente aceptadas e incondicionalmente seguidas y que van
acompanadas de un sentimiento de tension y alegria”.

Segun dice Roldan (2016), el docente debe actuar como mediador entre el juego y
el desarrollo del alumno, fomentando el juego creativo e interviniendo en ciertos
momentos. Se debe establecer el espacio de juego, servir de guia al nifio con el fin de
que interiorice los aprendizajes, adaptar el juego a las posibilidades del nifio, fomentar
la expresion de sentimientos y la comunicacion, y crear un ambiente relajado y de
disfrute.

Si se propone un juego simbolico dirigido, tendra beneficios sobre el desarrollo
del nifio como pueden ser en los ambitos cognitivo, contribuyendo al desarrollo del
pensamiento, social, experimentando nuevas relaciones y comunicacion con lo demas,
emocional, expresando emociones y sentimientos, y motor, mejorando asi sus
movimientos.

Muchos autores consideran el juego como una actividad constructiva y esencial en
el desarrollo del nifio. Sin embargo, a pesar de la importancia que tiene el juego en los
nifios de estas edades, se puede decir que se encuentra bastante lejos de la realidad, dado
que la mayor parte del tiempo se ocupa realizando fichas.
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5. LEGISLACION

Segun el decreto 122/2007 por el que se establece el curriculo del segundo ciclo de
Educacién Infantil en Castilla y Ledn, se concluye que dada la existencia de tres areas,
con sus respectivos objetivos y contenidos, se va a hacer alusién Unicamente a aquellos
que se han trabajado a través de la “Escape Room”.
Haciendo referencia al area Conocimiento de si mismo y la autonomia personal,
los objetivos que se pueden relacionar con el tema son los siguientes:
3. Lograr una imagen ajustada y positiva de si mismo, a través de su
reconocimiento personal y de la interaccion con los otros, y descubrir sus
posibilidades y limitaciones para alcanzar una ajustada autoestima.
6. Adecuar su comportamiento a las necesidades y requerimientos de los otros,
actuar con confianza y seguridad, y desarrollar actitudes y habitos de respeto,
ayuda y colaboracion.
7. Tener la capacidad de iniciativa y planificacion en distintas situaciones de
juego, comunicacion y actividad. Participar en juegos colectivos respetando las
reglas establecidas y valorar el juego como medio de relacion social y recurso de
ocio y tiempo libre.
10. Mostrar interés hacia las diferentes actividades escolares y actuar con atencion
y responsabilidad, experimentando satisfaccion ante las tareas bien hechas.
En cuanto a los contenidos que se han trabajado se destacan, los siguientes:
Bloque 1. El cuerpo y la propia imagen.
1.1. El esquema corporal.

- Percepcién de los cambios fisicos que ha experimentado su cuerpo con el
paso del tiempo: rasgos, estatura, peso, fuerza, etc. y de las posibilidades
motrices y de autonomia que le permiten dichos cambios.

1.2. El conocimiento de si mismo.

- Tolerancia y respeto por las caracteristicas, peculiaridades fisicas vy
diferencias de los otros, con actitudes no discriminatorias.

- Valoracién adecuada de sus posibilidades para resolver distintas situaciones

y solicitud de ayuda cuando reconoce sus limitaciones.
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1.3. Sentimientos y emociones.

- Desarrollo de habilidades favorables para la interaccion social y para el
establecimiento de relaciones de afecto con las personas adultas y con los
iguales.

Bloque 2. Movimiento y juego.
2.2. Coordinacion motriz.

- Destrezas manipulativas y disfrute en las tareas que requieren dichas
habilidades.

- Iniciativa para aprender habilidades nuevas, sin miedo al fracaso y con ganas
de superacion.

2.3. Orientacion espacio-temporal.

- Nociones bésicas de orientacion temporal, secuencias y rutinas temporales en
las actividades de aula.

2.4. Juego y actividad.

Descubrimiento y confianza en sus posibilidades de accidn, tanto en los juegos

como en el ejercicio fisico.

Gusto y participacion en las diferentes actividades ludicas y en los juegos de

caracter simbodlico.

Comprensidn, aceptacién y aplicacion de las reglas para jugar.

Valorar la importancia del juego como medio de disfrute y de relacion con los
demas.
En relacion al area Conocimiento del entorno, los objetivos que se pueden
relacionar con el tema son los siguientes:
1. lIdentificar las propiedades de los objetos y descubrir las relaciones que se
establecen entre ellos a través de comparaciones, clasificaciones, seriaciones y
secuencias.
2. Iniciarse en el concepto de cantidad, en la expresion numérica y en las
operaciones aritméticas, a través de la manipulacion y la experimentacion.
7. Relacionarse con los demés de forma cada vez mas equilibrada y satisfactoria,
ajustar su conducta a las diferentes situaciones y resolver de manera pacifica
situaciones de conflicto.
8. Actuar con tolerancia y respeto ante las diferencias personales y la diversidad

social y cultural, y valorar positivamente esas diferencias.
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En cuanto a los contenidos que se han trabajado se destacan, los siguientes:
Bloque 1. Medio fisico: elementos, relaciones y medida.
1.1. Elementos y relaciones.
- Colecciones, seriaciones y secuencias logicas e iniciaciéon a los nameros
ordinales.
1.2. Cantidad y medida.
- Utilizacion de la serie numérica para contar elementos de la realidad y
expresion gréfica de cantidades pequefias.
- Utilizacion de las nociones espaciales basicas para expresar la posicion de los
objetos en el espacio (arriba-abajo, delante-detrés, entre ...).
Bloque 3. La cultura y la vida en sociedad.
3.1. Los primeros grupos sociales: familia y escuela.
- Regulacion de la propia conducta en actividades y situaciones que implican
relaciones en grupo.
- Valoracién de las normas que rigen el comportamiento social como medio
para una convivencia sana.
3.3. La cultura.
- Disposicion favorable para entablar relaciones tolerantes, respetuosas y
afectivas con nifios y nifias de otras culturas.
En relacion al area Lenguajes: comunicacion y representacion, los objetivos que
se pueden relacionar con el tema son los siguientes:
2. Utilizar la lengua como instrumento de comunicacion, representacion,
aprendizaje, disfrute y relacion social. Valorar la lengua oral como un medio de
relacién con los deméas y de regulacién de la convivencia y de la igualdad entre
hombres y mujeres.
4. Comprender las informaciones y mensajes que recibe de los demas, y participar
con interés y respeto en las diferentes situaciones de interaccion social. Adoptar
una actitud positiva hacia la lengua, tanto propia como extranjera.
14. Participar en juegos sonoros, reproduciendo grupos de sonidos con

significado, palabras o textos orales breves en la lengua extranjera.
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Haciendo referencia a los contenidos que se han trabajado se destacan, los siguientes:

Bloque 1. Lenguaje verbal.

1.1. Escuchar, hablar, conversar.

1.1.1. Iniciativa e interés por participar en la comunicacion oral.

Utilizacion del lenguaje oral para manifestar sentimientos,
necesidades e intereses, comunicar experiencias propias y transmitir
informacién. Valorarlo como medio de relacion y regulacion de la
propia conducta y la de los demas.

Interés por realizar intervenciones orales en el grupo y satisfaccion al
percibir que sus mensajes son escuchados y respetados por todos.
Curiosidad y respeto por las explicaciones e informaciones que

recibe de forma oral.

1.1.2. Las formas socialmente establecidas.

Respeto a las normas sociales gue regulan el intercambio linguistico
(iniciar y finalizar una conversacion, respetar turno de palabra,
escuchar, preguntar, afirmar, negar, dar y pedir explicaciones).

Ejercitacion de la escucha a los demaés, reflexion sobre los mensajes
de los otros, respeto por las opiniones de sus compafieros y
formulacion de respuestas e intervenciones orales oportunas

utilizando un tono adecuado.

1.2. Aproximacion a la lengua escrita.

1.2.1. Desarrollo del aprendizaje de la escritura y la lectura.

Diferenciacion entre las formas escritas y otras formas de expresién
gréafica.

Estructura fonémica del habla: segmentacion en palabras, silabas y
fonemas. Correspondencia fonema-grafia, identificacion de letras

vocales y consonantes, mayusculas y minusculas.

1.2.2. Los recursos de la lengua escrita.

Uso gradualmente autonomo de diferentes soportes para el
aprendizaje de la escritura comprensiva (juegos manipulativos,
mensajes visuales, fotos, carteles, ilustraciones acompafadas de un
texto escrito que los identifique, rétulos, etiquetas, laminas, libros,

periodicos, revistas...).
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1.3. Acercamiento a la literatura.
- Utilizacion de la biblioteca con respeto y cuidado, y valoracion de la misma
como recurso informativo, de entretenimiento y disfrute.
Bloque 2. Lenguaje audiovisual y tecnologias de la informacion y la comunicacion.
- Iniciacion en la utilizaciébn de medios tecnoldgicos como elementos de
aprendizaje, comunicacion y disfrute.
Bloque 3. Lenguaje artistico.
3.2. Expresion musical.
- Aprendizaje de canciones y juegos musicales siguiendo distintos ritmos y
melodias, individualmente o en grupo.
Bloque 4. Lenguaje corporal.
- Representacion de danzas, bailes y tradiciones populares individuales o en grupo
con ritmo y espontaneidad.
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MARCO METODOLOGICO
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6. OBJETIVOS

- Introducir una programacion didactica diferente en el aula de Educacion
Infantil a través de “Escape Room”.

- Comparar la implicacién y motivacion del alumnado ante nuevos disefios de
ensefianza-aprendizaje.

- Conocer si las Escape Rooms favorecen el trabajo en equipo, el pensamiento

critico y la resolucién de conflictos.

7. PARTICIPANTES

La muestra que ha participado en este trabajo fin de grado es un aula de 19 alumnos, 7
nifias y 12 nifios, con una media de edad entorno a los 4 afios de edad cronoldgica.

El alumnado de esta muestra esta escolarizado en el segundo curso de Educacion
Infantil, en un C.E.I.P. situado en la provincia de Soria. Es el centro donde he realizado
el Practicum 11, lo que me ha permitido llevar acabo esta intervencion en el aula, asi

como el cambio de metodoldgico a la hora de trabajar los contenidos.

8. VARIABLES

- Disefio de una Escape Room como nueva metodologia de ensefianza-
aprendizaje.
- Motivacién (protocolo de observacion).

- Predisposicién e implicacion del alumnado.
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9. INSTRUMENTOS

A. ESCAPE ROOM
El objetivo de esta experiencia era crear una “Escape Room” en el aula. La Escape

Room es una nueva forma de entretenimiento que cada vez ofrecen mas ciudades como
ocio 0 pasatiempo, y que consiste en que un grupo reducido de personas queda
encerrado en una habitacion. Los participantes tienen que conseguir un objetivo que
consiste en salir de la habitacion resolviendo una serie de pruebas antes de que se agote
el tiempo, normalmente tienen unos 60 minutos.

En este caso, como no se iba a encerrar a un grupo de 19 alumnos en el aula, lo
que se ha hecho ha sido encerrar a Suso (el personaje que nos acomparia a lo largo de
las unidades didacticas) en un cofre con dos candados de tres digitos cada uno. Ademas
se le ha dado animacién, se ha creado un power point con diferentes diapositivas,
incluyendo audios que simulaban la voz de Suso. En ellos el personaje contaba que
alguien le habia encerrado en un cofre y que con la ayuda de todos y cada uno de los
nifios conseguirian sacarle de ahi realizando una serie de pruebas.

Cabe destacar que la actividad ha sido totalmente pautada por Suso sin necesidad
de intervencion por parte del profesor, excepto en caso de que fuese necesario.

En primer lugar, Suso dividié el grupo en cuatro subgrupos de 5 alumnos cada
uno, situando a cada equipo en una esquina de la clase (el equipo rojo, el equipo verde,
el equipo azul y el equipo amarillo). Se disefid un total de 6 pruebas, para obtener por
cada prueba alcanzada un nimero del candado. Antes de realizar las pruebas, se podia
observar en la pizarra digital en qué iba a consistir.

Se utiliz6 la misma dindmica para realizar todas y cada una de las pruebas. Una
vez alcanzado el objetivo, Suso decia un namero secreto perteneciente a uno de los
candados. De esta manera, una vez realizadas las 6 pruebas, obtuvimos los 6 nimeros

claves de los candados y pudimos entre todos rescatar a Suso.
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En la primera actividad, se ofrecian cuatro tarjetas con cuatro escenas de un
cuento trabajado en clase colocadas bocabajo, sonaba un audio explicativo en el que
decia que los alumnos debian ordenar las escenas del cuento de forma cronoldgica y
levantar la mano para verificar si lo habian realizado correctamente. Sonaba una cuenta
atras y los nifios debian darle la vuelta a las tarjetas y seguir las instrucciones que Suso
les habia dado. En el caso de realizar la prueba incorrectamente, Unicamente se
intervenia para decir que no era correcto, ellos solos tenian que encontrar el error y
resolverlo de forma conjunta.

Figura 1: La cenicienta

En la segunda actividad se trabajaba la pertenencia/no pertenencia de una serie
de elementos o personajes a un libro determinado. Quedaban repartidas 11 tarjetas, 3 de
ellas hacian referencia a un cuento (Blanca Nieves, Peter Pan y la Cenicienta), de las 8
imagenes restantes, 6 pertenecian a alguno de los libros y 2 no pertenecian a ninguno.
Los alumnos debian juntar los elementos relacionados, por ejemplo, el cuento de Peter
Pan con el dibujo del capitan Garfio y Campanilla.

| BLANCA *
¥ NIEVES

Figura 2: Personajes de los cuentos
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En el tercer reto los estudiantes contaban con un total de 12 tarjetas, 6 con la
grafia de un nimero y otras 6 con una cantidad determinada de caballos de la carroza de
Cenicienta. Los alumnos debian unir en el menor tiempo posible la grafia del nimero

con la cantidad que le corresponde.

Figura 3: Relacion numero-cantidad

La cuarta prueba consistia en realizar una serie con diferentes cuentos, habia 3

copias de cada uno y debian realizarla segun el orden que se indicaba en la PDI.

BLANCA %
¥ NIEVES

Figura 4: Seriar con cuentos

La quinta actividad estaba fundamentada en el nimero de silabas que poseen las
palabras, por cada silaba debian dar una palmada. Habia tres carteles que indicaban dos
palmadas, tres palmadas o mas palmadas; y por otro lado se encontraban 6 imagenes
con el nombre debajo, que debian colocar debajo de los carteles segun el nimero de

silabas que tuvieran.

Figura 5: Division por silabas
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El sexto reto debian realizarlo en gran grupo. El objetivo era que se juntaran los
cuatro equipos en semicirculo alrededor de la pantalla digital y bailaran y cantaran
juntos una cancion trabajada previamente en clase.

Las pruebas se iban realizando con una breve pausa entre una y otra. Por ejemplo,
una vez realizada la primera actividad, se escuchaba el nimero secreto del candado y
uno de los miembros del equipo ganador debia salir a escribirlo en la pizarra. El equipo
ganador era el primero que conseguia elaborar la actividad correctamente, que debia
levantar la mano para que fuera supervisado por la profesora. A continuacion se
repartian bocabajo las tarjetas de la segunda prueba, se escuchaba el audio explicativo y
comenzaba el segundo reto. Asi sucesivamente hasta que se obtuvieron los 6 digitos de
los candados.

Una vez alcanzadas todas las pruebas y obtenidos todos los digitos, se colocaron
adecuadamente en el candado y se alcanzé el objetivo comun a todos los equipos: sacar

a Suso del cofre.
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B. OBSERVACION DIRECTA Y SISTEMATICA

Se puede definir la observacion como un proceso en el que es necesaria una atencion
deliberada, encaminado por un objetivo con el fin de obtener informacion (Fuertes,
2011).

Antes de realizar la Escape Room, se elabordé un protocolo de observacion con

una serie de items que se muestran a continuacion:

Tabla 1: Guia de observacion.

ITEMS Si | No
veces

¢Se observa un buen ambiente de trabajo en grupo?

¢Los alumnos muestran una actitud activa?

¢Actlan de manera participativa?

XX | X | X

¢ Tienen predisposicion ante la nueva metodologia utilizada?

¢Muestran los alumnos capacidad para trabajar de forma cooperativa? X

¢Se da una buena relacién entre los alumnos? X

¢Son capaces de resolver los posibles conflictos que puedan aparecer debido
a la diversidad de opiniones?

¢Los alumnos se sienten mas motivados ante metodologias innovadoras que
ante metodologias tradicionales?

¢Son conscientes de que aparte de jugar también estan aprendiendo? X

C. EVALUACION

Una vez finalizada la Escape Room se elaboré una prueba escrita a modo de evaluacion
que trabajaba los mismos contenidos que se habian trabajado previamente en la
intervencion de la Escape Room pero extrapolando estos contenidos a otra temaética de
otra unidad didactica. De esta manera, se puede verificar si los alumnos de manera
individual han adquirido o no los contenidos trabajados de forma grupal.
La prueba contenia las siguientes actividades:

En la primera actividad, los nifios debian unir los nimeros con la flor que

tuviera esa cantidad de pétalos pintados.

X KR K XK K

1 3 6 4 2 5

Figura 6: Relacion namero-cantidad.
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En la segunda actividad, los alumnos debian colorear los elementos de la

estanteria que consideran que pertenecen al &mbito del huerto.

Figura 7: Pertenencia-no pertenencia.

En la tercera actividad, los estudiantes tenian que seguir la serie segun se indica

en el modelo, siguiendo el patrén amarillo-verde-azul.

VoW WY YRYYRW

Figura 8: Series.

La cuarta actividad consistia en escribir el nimero de silabas que posee cada

palabra.

p | \'

&=
15

[mancuera | [Rastrito | [PLanta |

Figura 9: Silabas.
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En la actividad cinco los alumnos tenian que recortar las imagenes que se muestran a
continuacion y pegarlas debajo en el orden adecuado.

Figura 10: Secuencia temporal.
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10. PROCEDIMIENTO

Inicialmente se le pregunt6 a la tutora de practicas si se podia llevar al aula una
programacion didactica diferente a través de “Escape Room”. La profesora dijo que se
debia adaptar a los contenidos y la tematica que debian trabajarse en dicha unidad, por
lo que se enfocaron las actividades a la unidad didactica “Nos convertimos en actores”.
Una vez que dio el visto bueno a las actividades que se querian realizar, se empez0 a
pensar como se iba a llevar esta nueva metodologia al aula, ya que nunca antes se habia
trabajado.

Finalmente, se decidi6 utilizar como base de la Escape Room un power point, al
que se le insertaron audios explicativos que dirigieran la actividad sin necesidad de
intervencion por parte del docente.

Se elaboraron las tarjetas manipulativas necesarias para cada actividad, y se
concluyeron los ualtimos detalles. Una vez confeccionados todos los materiales
necesarios para llevar a cabo la Escape Room, se decidié emplear una sesion de 50
minutos, considerando que este tiempo es algo prolongado para los nifios a los que va
dirigida la actividad, sin embargo, fueron capaces de mantener la atencion durante todo
el tiempo, ya que para ellos era algo novedoso.

Posteriormente, el jueves 10 de mayo, se realizd una prueba de evaluacion
enfocada a la tematica de las plantas. Esta evaluacién se centraba en los mismos
contenidos trabajados previamente en la Escape Room, con el fin de observar si éstos
habian sido adquiridos o no, y si eran capaces de generalizar esos contenidos a otros

ambitos.
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RESULTADOS

Los alumnos realizaron la Escape Room con éxito. Cabe destacar que todos los grupos
de alumnos fueron capaces de realizar las pruebas establecidas, unos grupos lo hicieron
mas rapido que otros, pero todos las solucionaron. Ademas, todos los grupos
dialogaron, expresaron sus opiniones y respetaron el turno de palabra escuchando las
opiniones de los demas participantes.

Durante la experiencia se pudo observar que los nifios se encontraban plenamente
motivados ante esta nueva forma de trabajo. El hecho de no contar con unas destrezas
de trabajo cooperativo desarrolladas podria haber dificultado la actividad por la falta de
conocimiento para ello, pero se ha observado que los nifios se sienten comodos
trabajando en equipo y que les gusta realizar tareas de forma conjunta.

Los nifios afirmaron que fueron unas pruebas “muy divertidas” y que se lo habian
pasado “muy bien”. Entre todos lograron sacar a Suso del cofre, que era su objetivo
principal, y ademas consiguieron realizar todas las pruebas adecuadamente gracias al
trabajo en equipo.

En relacion al protocolo de observacion y a los items que se han establecido
previamente como pauta para la observacion, se puede deducir que:

- Se observa un buen ambiente de trabajo en grupo y les gusta trabajar de forma

conjunta, ya que para ellos es una nueva forma de trabajo.

- Los alumnos muestran una actitud activa dado que es una actividad novedosa,
que no conocen y nunca han realizado antes.

- Actlan de manera participativa puesto que la actividad despierta curiosidad en
ellos, enseguida se involucran en la tarea y trabajan juntos para conseguir
sacar a Suso del cofre.

- Los alumnos tienen predisposicion hacia la nueva actividad a causa de su
caracter ludico. Ademas, la puesta en escena también resulta atractiva para los
alumnos, dado que todos los nifios conocen a Suso por lo que enseguida se
involucran en su salvamento.

- Los alumnos, por lo general, muestran capacidad para trabajar de forma
cooperativa. A decir verdad, en algunas ocasiones no han sido capaces de
desarrollar las estrategias del trabajo en equipo, siendo un alumno el que lleva

la iniciativa realizandolo de forma individual y esperando la aprobacion del
grupo.
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- Se da una buena relacion entre los alumnos, les gusta trabajar juntos y
ayudarse.

- Son capaces de resolver los conflictos causados por la diversidad de opiniones
mediante el didlogo, pero en algunas ocasiones no se llega a un acuerdo
coman.

- Los alumnos se sienten mas motivados y consideran mas atractivas las
metodologias innovadoras frente a las tradicionales.

- Los alumnos son conscientes de que estdn aprendiendo solo en algunas
ocasiones, en otras no son conscientes de ello porque lo hacen mediante el
juego.

Por otro lado, los resultados de la evaluacion escrita de la Escape Room de los 19

participantes se exponen a continuacion:
En la primera prueba, se observa que el 90% de los estudiantes, es decir 17

alumnos, realizaron correctamente las seis correspondencias entre cantidad y
ndmero. El 5% (un alumno) realizé bien cinco; y el 5% restante realiz6 de forma

correcta cuatro de las seis relaciones.

90%

[l Aciertan 4/6 W Aciertan 5/6 @ Aciertan 6/6

Figura 11: Porcentaje de aciertos en relacion nimero-cantidad.
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Como se puede observar en el gréfico, en la segunda prueba, el 100% de los
estudiantes, es decir toda la muestra (19 alumnos) discriminaron a la perfeccion los

elementos que pertenecian o no al huerto.

M Aciertan 2/2

Figura 12: Porcentaje de aciertos en pertenencia-no pertenencia.

En la tercera prueba el 90% de los estudiantes, es decir 17 alumnos, realizaron la
serie correctamente. EI 5% (un alumno) aciertan 6 elementos de 9; y el 5% restante
acierta 7 de 9.

@ Aciertan 9/9 M Aciertan 6/9 M Aciertan 7/9

Figura 13: Porcentaje de aciertos en la serie.
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En la cuarta prueba el 90% de los estudiantes, 17 alumnos, realizaron
correctamente la division de silabas de las cuatro palabras. EI 10% restante (dos

alumno) realizaron bien 1 de 4 palabras.

E Aciertan 4/4 M Aciertan 1/4

Figura 14: Porcentaje de aciertos en el nimero de silabas.

En la quinta prueba el 53% de los alumnos, es decir 10 alumnos, fueron capaces
de ordenar toda la secuencia temporal correctamente. EI 26%, 5 alumnos, solo realizo

bien la mitad de la secuencia, mientras el 21% restante (4 alumnos) no la realizé bien.

@ Aciertan 0/4 M Aciertan 2/4 [@Aciertan 4/4

Figura 15: Porcentaje de aciertos en secuencias temporales
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DISCUSION

La introducciéon de una programacion didactica diferente en el aula de Educacion
Infantil a través de “Escape Room”, ha sido llevada a cabo durante mi segundo y
ultimo periodo de practicas. Ha sido todo un acierto, ademéas de ser una préctica muy
enriquecedora tanto para mi como para los alumnos, ya que han aprendido y repasado
contenidos utilizando la “Escape Room” como recurso didactico, y lo han hecho
jugando, resolviendo pruebas y trabajando en equipo, lo que ha resultado ser una tarea
costosa pero muy divertida.

La motivacion ha sido un aspecto que no ha podido ser mesurable por la corta
duracion del periodo de practicas, pero al mismo tiempo ha sido facil de observar y de
percibir. Uno de los objetivos que me habia propuesto alcanzar es comparar el grado de
implicacion y motivacion del alumnado ante nuevos disefios de ensefianza-aprendizaje,
pero ya que no he podido comparar cuantitativamente, lo he realizado mediante un
protocolo de observacion, encontrando un buen ambiente de trabajo en grupo, una
actitud activa, participativa y de predisposicion ante la nueva metodologia utilizada,
capacidad (en mayor o menor grado) para trabajar de forma cooperativa, buena relacion
entre los alumnos, capacidad para elaborar la resolucion de conflictos y una mayor
motivacidn en comparacion con la metodologia tradicional.

Se esperaba encontrar dificultades en los nifios para resolver las pruebas de
manera grupal debida a la falta de experiencia para hacerlo, pero se confirma que todos
los grupos fueron capaces de organizarse y solucionar las pruebas establecidas,
mediante el diadlogo y respetando el turno de palabra.

Se ha observado que ciertos alumnos que normalmente muestran una actitud
pasiva y de poca atencion ante la metodologia tradicional, se han visto totalmente
involucrados en la practica innovadora, se sienten cémodos trabajando en equipo y les
gusta desarrollar tareas de forma conjunta. Estas observaciones y las opiniones de los
nifios, dejan constancia de que el uso de nuevas metodologias causa mayor interés en
los alumnos y aumenta su grado de motivacion y participacion hacia la actividad.

Ademas, el hecho de haber presentado la historia a traves de Suso, ha provocado
gran interés en los nifios, lo que ha facilitado la predisposicion y el interés que han
mostrado hacia la actividad, ya que les resulta atractivo y cercano. Una vez realizada la
Escape Room, algunos de los nifios seguian plantedndose cosas que acababan

reproduciendo en forma de preguntas, como pueden ser: ¢;Quién ha encerrado a Suso en
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el cofre? ;De ddnde has sacado la voz de Suso? Ademas se lo tomaron como un reto:
“menos mal que hemos conseguido sacar a Suso porque Si no toda la semana santa ahi
metido...”

Por Gltimo, se puede afirmar que la “Escape Room” favorece el trabajo en equipo,
la toma de decisiones y la resolucion de conflictos. Ya que los nifios han sido capaces
de realizar la actividad con éxito a pesar de la falta de experiencia en dindmicas
grupales, han conseguido llegar a un acuerdo comun en cada prueba a través de la toma
de decisiones y han sido capaces de argumentar su punto de vista de cara a la resolucién
de conflictos.

Por ejemplo, en la actividad de la secuencia temporal, en uno de los grupos, un
alumno considera que va en un orden determinado, a su vez, una compafiera comenta:
“el zapato lo pierde después del baile”, ese argumento es suficiente para llegar a un
acuerdo comun, y tomar la decision de cambiar las tarjetas de orden. Por otro lado, en
otro equipo surge un “conflicto”, la mitad del equipo opina que va en un orden y la otra
mitad opina que va en otro, como no se dio la posibilidad de que llegaran a un acuerdo
comun, pusieron en marcha la resolucion de conflictos. Para ello, decidieron ver quién
tenia razon, levantaron la mano para que la profesora supervisara cual era la opcién que
estaba bien, probando con esas dos a base de ensayo-error.

Otro ejemplo destacable ocurrid en la actividad cinco, que consistia en contar las
silabas de seis palabras y colocarlas debajo del cartel correspondiente, en algunos casos,
los alumnos no eran capaces de dar una palmada por cada silaba y contarla al mismo
tiempo, por lo que observé que llegaron a la conclusién de que podia ser buena idea que

unos diera las palmadas y otros las contaran.
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CONCLUSIONES

Una vez llevada a cabo la experiencia se puede concluir que utilizar la Escape Room
como recurso didactico resulta muy productivo para los nifios en todos los aspectos,
porque adquieren los contenidos al mismo tiempo que juegan, y para el maestro, que
una vez invertido su tiempo, que es mucho, en elaborar la Escape Room, observa que
los nifios aprenden y estan motivados.

Se puede decir que en general, la prueba de evaluacion de la Escape Room ha
obtenido resultados positivos. La mayoria de los alumnos han realizado correctamente
las pruebas, por lo que se puede afirmar que han adquirido los contenidos trabajados y
son capaces de extrapolarlos de forma individual a otros contextos o unidades
didacticas. La prueba que mas errores ha originado, ha sido la secuencia temporal, esto
se puede deber a que el concepto del tiempo es abstracto y complejo para los nifios.
Ademas se ha dado més margen de error que en las demas pruebas porque al tener que
establecer un orden de cuatro imagenes, si no se coloca una imagen de forma correcta,
se producen dos errores.

Ademas esta metodologia permite a los alumnos trabajar y aprender de una
manera distinta, de forma mas Iudica y en equipo. El trabajo cooperativo puede ser muy
productivo en estas edades, dado que si un integrante del grupo no entiende alguna de
las pruebas, entre ellos se dan explicaciones que son mas significativas, ya que el
aprendizaje entre iguales es mas significativo que el aprendizaje profesor-alumno,
porque la capacidad de explicacion y entendimiento entre ellos es similar y méas cercana.

Piaget considera la interaccion entre los nifios, como una herramienta de
construccién de conocimiento debido a que las ideas, de diversa indole, pueden ser
consideradas en igualdad de condiciones y los conflictos resultantes pueden generar
aprendizaje significativo (Garrido, 2013).

Se considera que no se puede evaluar de la misma manera un trabajo realizado de
forma grupal que otro que ha sido realizado de forma individual, dado que un nifio que
no es capaz de realizar una determinada actividad individualmente, es posible que lo
pueda realizar grupalmente, porque se da una fusion de conocimientos de todos los
componentes del grupo. Por otro lado, el haber realizado la evaluacién de forma
individual, me ha permitido observar que algunos nifios no hubieran sido capaces de
resolver ciertas pruebas de la Escape Room si no hubiera sido por el trabajo en equipo y

el intercambio de conocimientos.
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En cuanto al tiempo, se ha observado que aunque el desarrollo de la actividad
podia resultar algo prolongado para los nifios de esta edad, como los nifios se
encontraban totalmente implicados y concentrados en las pruebas, mantuvieron la
atencion durante casi una hora.

Ademas, a pesar de que los estudiantes no tenian experiencia en practicas y
aprendizajes grupales, se logré un sentimiento de pertenencia a un equipo Yy trabajo
cooperativo para lograr un objetivo comun.

Una vez realizada la observacion se puede concluir que los nifios se han sentido
mas motivados ante esta nueva experiencia, porque al final no es “qué ensefias” sino
“como lo ensenas”.

Como posibles lineas futuras, se podrian elaborar varias experiencias para poder
establecer comparaciones entre unas y otras, ya que no se puede generalizar hablando de
una Unica experiencia aunque haya sido positiva. Ademas se podrian incluir
evaluaciones emocionales para saber de forma individualizada como se ha sentido cada
alumno, si le ha gustado participar en la actividad, si le han hecho sentirse parte del
grupo, si le han dejado participar, etc.

Si la duracion en el tiempo lo permite, seria idoneo incluir una medicion de la
motivacién utilizando otras técnicas para llevarlo a cabo a parte de la observacion. Por
ultimo, seria positivo experimentar otro método de evaluacién de los contenidos que no
sea en formato ficha.

Para finalizar y en relacién a las dificultades que he encontrado durante la
realizacion de la Escape Room, se puede destacar que he contado con un periodo de
tiempo no muy amplio para llevar a cabo la experiencia, asi como su disefio,
observacion, evaluacién y obtencién de resultados. Haciendo referencia a la
observacion, se podria haber dado de forma mas profunda si en la experiencia se
hubiera contado con una persona de apoyo que repartiera y recogiera las tarjetas de cada
actividad, para poder observar todos y cada uno de los detalles que ocurren. Otro
problema que surgié fue en relacion al formato, no sabia de qué manera enfocar la
Escape Room, por lo que estuve documentandome acerca de programas para efectuarla.
Al final me decanté por el power point que es un programa sencillo a la vez que util
para la experiencia, aunque en la actualidad recomendaria la utilizacion de “Scratch”

que es un programa en el que puedes crear tus propias historias interactivas.
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