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RESUMEN

El ruido se define como todo sonido no deseado y molesto que interfiere en la actividad
habitual o el descanso, y es considerado uno de los problemas ambientales mas
relevantes en la sociedad actual. Su indudable relacidn con el crecimiento y desarrollo
de las actividades industriales, el ocio, los medios de comunicacién y la construccién
dentro de las ciudades, aumenta el riesgo de padecer problemas de salud relacionados
con el mismo. Es importante concienciar a la gente sobre los efectos nocivos que
provoca la exposicion al ruido, sobre todo a los mas jévenes, ya que la edad juega un
papel muy importante.

Con el desarrollo de las nuevas tecnologias, los centros educativos estan
implementando recursos y métodos innovadores, con el fin de satisfacer las necesidades
de los estudiantes y fomentar su motivacion. Uno de los métodos didacticos mas usados
en la actualidad es el Escape Room, una propuesta de gamificacion para el aprendizaje
a través de mecdnicas y elementos caracteristicos de los juegos.

El objetivo principal de este trabajo es mentalizar a la juventud de los efectos negativos
del ruido, y para ello se recurre al disefio y creacién de un Escape Room. En este caso se
trata de un Escape Room virtual dirigido a todos los estudiantes de la Educacion
Secundaria Obligatoria (E.S.0), Bachillerato y Formacién Profesional. Mediante la
aplicacion de estrategias didacticas y dinamicas ludicas, se pretende que los usuarios
adquieran nuevos conocimientos acerca del ruido y su repercusion sobre la salud y el
medio ambiente, y adopten conductas adecuadas para reducirlo en la medida de sus
posibilidades.

PALABRAS CLAVE

Contaminacidn acustica, concienciacion de los jévenes, gamificacién, Escape Room,
Genially.
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ABSTRACT

Noise is defined as any unwanted and disturbing sound that interferes with normal
activity or rest, and is considered one of the most relevant environmental problems in
today's society. Its undoubted relationship with the growth and development of
industrial activities, leisure, the media and construction within cities increases the risk
of suffering from noise-related health problems. It is important to make people aware
of the harmful effects of noise exposure, especially young people, as age plays a very
important role.

With the development of new technologies, educational centers are implementing
innovative resources and methods in order to meet the needs of students and
encourage their motivation. One of the most used didactic methods nowadays is the
Escape Room, a gamification proposal for learning through mechanics and elements
characteristic of games.

The main objective of this work is to make young people aware of the negative effects
of noise, and for this purpose the design and creation of an Escape Room is used. In this
case it is a virtual escape room aimed at all students of Spain’s Compulsory Secundary
Education (E.S.O), Baccalaureate and Vocational Training. Through the application of
didactic strategies and playful dynamics, it is intended that users acquire new knowledge
about noise and its impact on health and the environment, and adopt appropriate
behaviors to reduce it to the extent of their possibilities.
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Noise pollution, youth awareness, gamification, Escape Room, Genially.
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INTRODUCCION

La presencia del ruido en la vida de las personas y los problemas relacionados con el
mismo se remonta muchos afios atras. Las afecciones sanitarias asociadas al ruido son
cada vez mas frecuentes y la preocupacion ha crecido progresivamente durante los
ultimos afios, considerandose actualmente como uno de los mayores problemas de
salud ambiental, segun la Organizacidn Mundial de la Salud (OMS).

La primera declaracién internacional en la que se analizé el impacto del ruido sobre la
salud de las personas data de 1972, donde la OMS clasificé el ruido como una clase mas
de contaminacién (Amable et al.,, 2017). En la sociedad moderna actual, la
contaminacién acustica constituye uno de los grandes problemas a resolver, ya que, a
partir del advenimiento de la era industrial, la sociedad ha sufrido una evolucién a nivel
econdmico, estructural e industrial, entre otros, siendo la contaminacién sonora su
principal consecuencia (Martinez Fernandez et al., 2020).

Se han conseguido numerosos avances y se cuenta con nuevas oportunidades gracias a
los medios tecnoldgicos que se encuentran a la disposiciéon de esta sociedad. De esta
manera se esta consiguiendo una mejora del nivel de vida material de las personas, pero
al mismo tiempo, la inevitable presencia de ruido constituye un gran inconveniente
dificil de solventar (Lara, 1999). Por ello, se hace ineludible una educacién ambiental
acerca del ruido desde una edad temprana para todas las personas, donde la finalidad
radique en informary dar a conocer los diversos problemas de salud que puede provocar
la exposicion al ruido, de tal manera que la gente se haga mas responsable en cuanto a
su salud auditiva y actle consecuentemente. Asimismo, seria adecuada una educacién
ambiental en la que se ensefie a valorar los 6rganos auditivos con el objetivo de saber
cémo protegerlos frente al ruido, asi como a respetar el sosiego de los demas y de esta
forma contribuir en la mejora de la calidad de vida humana (Lara 1999; Sanchez-Caiete
1997b; Sanchez-Cafiete, 2000).

No cabe duda de que la sociedad en la que vivimos actualmente esta inmersa en el
mundo digital. Desde hace varias décadas las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TICs) se han expandido en todos los ambitos de nuestra sociedad,
consiguiendo que sea casi imposible imaginarse un mundo sin ellas. Tenemos a nuestra
disposicidn una infinidad tanto de informacion como de recursos a los que podemos
acceder en cualquier momento y el repertorio de conocimientos que tenemos a dia de
hoy sigue creciendo de manera exponencial y lo seguira haciendo en un futuro. Vivimos
en constante cambio y evolucidn hacia un futuro tecnolédgico donde la velocidad de la
innovacion es cada vez mayor (Huidobro, 2021).

Teniendo en cuenta el impacto que estdn teniendo las TICs sobre la sociedad y la cultura
actual, es inevitable ver reflejado este impacto también en el ambito educativo. El
método de ensefianza tradicional, basado principalmente en laimposicidn y la exigencia,
ha cambiado durante los ultimos afios haciendo que su efectividad disminuya
paulatinamente. A medida que ha ido evolucionando y cambiando la sociedad, lo han
hecho también los intereses y las motivaciones de los alumnos. Esto, sumado al facil
acceso que tienen los estudiantes a cualquier informacién o conocimiento nuevo ha
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hecho que conseguir satisfacer las necesidades de los mismos se haya convertido en
todo un reto para las instituciones educativas (Graells, 2013).

Universidad deValladolid

La tecnologia actual ofrece la posibilidad de facilitar a cada alumno, de forma individual,
una educacidn personalizada en funcién de sus intereses, avances, etc. En la web se
puede acceder a una multitud de herramientas (simuladores, videojuegos, etc.) que
permiten aprender probando, ya que en muchos casos es mas efectivo que el alumno
descubra cosas nuevas por si mismo jugando o simulando una situacion real (Pastor,
2011). En la Educacion Superior cada vez se emplean mdas métodos didacticos de
ensefanza, en los cuales el alumno se sitla en el centro de las actividades con el fin de
despertar su interés sobre el tema tratado dentro de la misma y potenciar su motivacion
por el aprendizaje. Una de estas técnicas didacticas mds innovadoras es la gamificacién,
que consiste en la aplicacion de estrategias y dinamicas propias de los juegos en
actividades no ludicas.

En el presente Trabajo de Fin de Grado se pretende aplicar la gamificacion en una
actividad de concienciacidn sobre el ruido. Se procede a disefiar y crear un Escape Room
como actividad didactica dirigida a todos los alumnos de Educacidon Secundaria
Obligatoria, Bachillerato y Formacion Profesional de los distintos colegios e institutos,
con el objetivo de informarles de la mejor manera posible sobre el peligro que supone
estar expuesto al ruido, asi como intentar concienciarles para que sean capaces de
cambiar habitos o costumbres con el fin de protegerse tanto a ellos mismos como a la
gente que les rodea frente al ruido.
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OBIJETIVOS

El objetivo principal del presente Trabajo de Fin de Grado es intentar concienciar a la
gente joven de los efectos nocivos que tiene el ruido sobre la salud de las personas. Por
otro lado, se pretende informar de una manera clara y concisa sobre las distintas
actividades y situaciones donde estar expuesto al ruido supone un mayor impacto sobre
el bienestar del ser humano, asi como proporcionar informaciéon acerca de los
problemas mds comunes que puede ocasionar la contaminacién acustica.

Con la finalidad de alcanzar dichos objetivos, en este trabajo se lleva a cabo el disefio e
implementacion de un Escape Room, empleado como técnica de gamificacidon cuya
finalidad es poner en practica una actividad educativa. La realizacién de dicha actividad
garantiza a sus participantes la adquisicidon de conceptos y conocimientos nuevos de una
manera didactica y amena, asi como la creacion de conciencia respecto al ruido.

Con el planteamiento de las siguientes preguntas, se exponen los distintos rasgos de
investigacion de este Trabajo de Fin de Grado:

1. ¢Es el Escape Room una buena forma de transmitir conceptos nuevos acerca de
la contaminacion acustica?

2. ¢Consideran los alumnos que esta actividad sea entretenida y practica para
emplearla como actividad educativa para la concienciacidon sobre el ruido?

3. ¢Se logra abarcar todos los objetivos que se quieren conseguir mediante el uso
del Escape Room?

A medida que se avanza en este trabajo, se van contestando las distintas preguntas y de
igual manera se van desarrollando los objetivos mencionados anteriormente.
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CONTENIDO DE LA MEMORIA

El presente trabajo estd compuesto por tres capitulos, ademas de un resumen seguido
de una serie de palabras clave, una introduccién al comienzo del mismo y un anexo. El
trabajo finaliza con las conclusiones a las que he llegado con la realizacion del mismo y
un apartado bibliografico al final del documento.

En el primer capitulo, se exponen los conceptos tedricos en los que se ha basado el
desarrollo de la parte practica de este trabajo, definiendo en primer lugar los problemas
de salud asociados al ruido, seguido de los factores que influyen en la magnitud en la
gue el ruido afecta sobre las personas. Posteriormente, se analiza el impacto de las TICs
en la sociedad y cdmo se aplican las mismas para la gestion del ruido. Por ultimo, se
detallan los conceptos basicos de mayor importancia para el disefio e implementacion
de un Escape Room virtual y se justifica su aplicacién como medio para alcanzar los
objetivos establecidos al principio.

En el segundo capitulo se describe la parte practica del trabajo en la que se expone la
finalidad que persigue el disefio y aplicacion del Escape Room. Por otro lado, se
enumeran los pasos que se han seguido para llegar al objeto final y se redacta
detalladamente el funcionamiento de dicha actividad y la manera en la que se debe
proceder para completarla con éxito.

Por ultimo, en el tercer capitulo, se lleva a cabo un andlisis de los datos obtenidos a
partir de una encuesta que se realizd a los alumnos de distintos institutos tras haber
puesto en practica la actividad dinamica que se desarrolla en este trabajo. Con la
informacién obtenida con dichas encuestas se evallan distintos aspectos del Escape
Room como el nivel de dificultad, la cantidad de pruebas que se ha conseguido superar,
el nivel de diversidony la efectividad que tiene para aportar conocimientos nuevos acerca
del ruido y concienciar a los participantes sobre los problemas relacionados con la
contaminacidn acustica.

22



llllllllllllllllllllll

CAPITULO 1. MARCO TEORICO.



24



ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

Universidad deValladolid

1.1 Contaminacion acustica

1.1.1 Sonido y ruido

El sonido es algo que esta presente en nuestras vidas cotidianas, por lo que es algo a lo
gue practicamente no se le presta atencion. Forma parte de muchas de las actividades
gue se realizan a lo largo del dia, pero a veces no tenemos en cuenta los efectos que
puede tener sobre nosotros.

Cuando el ser humano escucha algo, sus oidos perciben unas sensaciones que varian
segun una serie de factores. Estas sensaciones pueden ser tanto agradables como
desagradables, o parecer intensas o leves. También hay que tener en cuenta que pueden
causar o no dafos temporales y permanentes. Estos contrastes entre las distintas
maneras de percibir lo que escuchamos es esencialmente lo que distingue el sonido del
ruido (Rodriguez, 2012).

Si se registra la onda de propagacidn de un sonido y de un ruido en concreto, se observa
gue ambas ondas son idénticas, por lo que si hablamos desde una perspectiva fisica
podemos decir que sonido y ruido son lo mismo (Rodriguez, 2012). Por definicién, el
ruido es un sonido no deseado o que interfiere con alguna actividad o con el descanso
de las personas. Por ejemplo, no es lo mismo percibir el sonido de un concierto al que
has asistido por voluntad propia, que percibir sonidos de la calle cuando estas intentado
dormir, aunque estos sean de menor intensidad. En el primer caso, aunque la intensidad
sea mayor, nos resultara algo agradable, mientras que, en el segundo caso, aun siendo
la intensidad mucho menor que en el primero, lo percibiremos como algo desagradable.

Si echamos la vista atrds, podemos ver que los problemas relacionados con el ruido ya
existian desde hace aproximadamente unos 2000 afios. Existen testimonios
pertenecientes a escritores romanos en los cuales se hace referencia al ruido ocasionado
por los carruajes que pasaban por las calles de las grandes ciudades, sobre todo en
Roma, y la necesidad de trasladar a las afueras de la ciudad a todos aquellos
trabajadores cuyos oficios se considerasen ruidoso como, por ejemplo, los herreros.
Pero el testimonio mads antiguo que existe referido a las molestias relacionadas con el
ruido se recoge en el libro “Historia Natural”, escrito por el naturalista Plinio el Viejo en
el siglo | de nuestra Era, en el que describe que las personas que vivian cerca de las
cataratas del rio Nilo “se quedaban sordas” (Chavez, 2006). Posteriormente, siguen
apareciendo numerosas referencias a los problemas relacionados con el ruido, pero es
a partir del siglo XIX, con la aparicion de la Revolucidn Industrial, donde se empieza a ser
mas consciente sobre todos los problemas que puede ocasionar la exposicidon al ruido y
aparece una preocupacion social por la contaminacidn acustica, ademas de los multiples
problemas fisioldgicos, psicoldgicos, econdmicos y sociales que acarrea el ruido y que
actualmente son subestimados o ignorados (Wang y Chang, 2005).

25



ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

Universidad deValladolid

1.1.1.1 Efectos del ruido sobre las personas

En la actualidad, el ruido es considerado como una forma mas de contaminacién del
medio ambiente. Para los habitantes de las grandes ciudades el ruido forma parte de
sus vidas, siendo la mayor causa de éste la actividad humana, asi como la actividad
laboral, el trafico, las obras publicas, la actividad industrial y algunas costumbres
sociales, entre otras. Estas situaciones afectan de forma directa tanto a la calidad de
vida como a la salud de las personas (Chavez, 2006).

En 1972 se observd y analizo por primera vez el impacto que tiene el ruido sobre la salud
de las personas, donde la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) clasificé el ruido como
un tipo mas de contaminacion a nivel internacional. Siete ainos mds tarde, la Conferencia
de Estocolmo, catalogd el ruido como un contaminante especifico. Posteriormente, la
Comunidad Econémica Europea (CEE) decidié aprobar dichas disposiciones iniciales
solicitando a los distintos paises miembros la necesidad de regular de forma legal la
contaminacién acustica (Amable et al., 2017).

La exposicién al ruido conlleva distintos efectos sobre la salud, los cuales pueden ser
efectos auditivos y no auditivos:

1.1.1.1.1 Efectos del ruido sobre la audicion

Todos los efectos relacionados con la audicion son efectos fisioldgicos. El efecto mas
conocido y documentado a lo largo de la historia es la disminucion de la capacidad
auditiva. El ruido inicialmente produce una fatiga auditiva, cuyo sintoma principal es el
aumento del umbral auditivo, percibido por el ser humano como una sensacién de
ensordecimiento. Este problema inicial se recupera con reposo, pero en caso de no
realizar descansos adecuados o en caso de que se repitan exposiciones prolongadas a
ruidos intensos, tal y como explica el Dr. Daniel Bernabeu Taboada (2007), nos
encontraremos con problemas de mayor importancia, como los que se muestran a
continuacion:

e Trauma acustico: Consiste en la pérdida de la audicién que, dependiendo de Ia
intensidad, puede ser temporal o permanente. Por lo tanto, teniendo en cuenta
laintensidad y el tiempo de exposicidn al ruido, tal y como explica Lindons (2021)
en su proyecto de investigacidn acerca del ruido como factor de riesgo de trauma
acustico cronico en el personal de enfermeria y técnico de enfermeria en la
unidad de cuidados intensivos neonatales del hospital regional docente
Cajamarca en el primer semestre del afio 2019, se puede diferenciar entre:

- Trauma acustico agudo: Se produce debido a la exposicién ocasional a un
unico ruido breve de gran intensidad, como por ejemplo al percibir el ruido
de un disparo o una explosion. Este problema puede derivar en rotura del
timpano y/o lesién del oido interno. Estos ruidos suelen alcanzar alrededor
de 140 dBA o mas.

- Trauma acustico crénico: Se produce debido a la exposicién al ruido de
manera continua a lo largo de un tiempo prolongado. La consecuencia suele
ser la elevacién del umbral auditivo, afectando inicialmente a las frecuencias
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agudas, en torno a los 4000 Hz, y estos efectos se suelen hacer visibles
alrededor de los 5 afios desde la primera exposicidn al ruido. Si la exposicion
al ruido se mantiene, se veran afectadas frecuencias adyacentes, derivando
poco a poco a la sordera o hipoacusia. Cuando una persona se expone a
ruidos de este tipo las células del canal auditivo se deterioran y dejan de ser
funcionales, sin poder regenerarse. Estos ruidos suelen encontrarse en torno
a los 80 dBA.
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e Hipoacusia o sordera: La exposicion cronica al ruido va deteriorando
progresivamente las células que conforman el oido. Segun el nivel al que se
expone una persona para lograr escuchar sonidos a distintas frecuencias,
Espinoza Guaman y otros (2014) explican los distintos rangos de audicién que
existen, siendo: audicién normal en un rango de 0 a 20 dB, hipoacusia leve entre
los 20 y 40 dB, hipoacusia moderada entre los 40 y 70 dB, hipoacusia severa o
grave entre los 70 y 90 dB e hipoacusia profunda o sordera desde los 90 dB en
adelante.

Por otro lado, Orejas y otros (2013) mencionan los distintos tipos de hipoacusia
gue se encuentran segln la parte que se lesione del érgano auditivo:

- Hipoacusia de transmisién o conductiva: Donde la parte afectada es la parte
mecanica del oido, es decir, el oido externo y oido medio. Se dificulta la
transmisién del sonido hasta el oido interno.

- Hipoacusia de percepcién o neurosensoriales: Aqui la lesidon se localiza en el
organo de Corti o en la via auditiva (oido interno). Se produce una lesién en
las células ciliadas o en su llegada al nervio auditivo.

- Hipoacusia mixta: Consiste en una mezcla de las dos anteriores. Se ven
afectadas tanto la transmisién como la recepcion.

1.1.1.2 Efectos no auditivos del ruido

Cuando una persona esta expuesta al ruido no solamente sufren sus oidos, sino que todo
su organismo percibe dicho ruido como un peligro y reacciona ante él de distintas
maneras. Entre los efectos no auditivos del ruido nos podemos encontrar tanto efectos
fisioldgicos como efectos no fisioldgicos.

o Efectos fisiologicos: los mas significativos que pueden afectar a la persona
expuesta son los siguientes:

- Efectos sobre el suefio: El ruido ambiental puede producir perturbaciones
sobre el suefio que, dependiendo de la sensibilidad del individuo, apareceran
en mayor o menor grado a partir de los 30 dB (Armenteros, 2011). A raiz de
la exposicion al ruido se puede producir sobre el individuo un aumento de la
actividad cerebral, de los movimientos corporales y de las respuestas
autéonomas.
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Los efectos que se generan se pueden clasificar en primarios, que aparecen
cuando el estimulo sonoro estd presente, o en secundarios, que
normalmente aparecen con posterioridad. Los efectos primarios son
aquellos que generan alteraciones dentro del patrén normal del sueiio, como
la dificultad de conciliar el suefio o la interrupcién del mismo debido a la
presencia de ruido (Gonzalez et al., 1989). Ademas, existen efectos primarios
de naturaleza nerviosa vegetativa, tales como variaciones en la frecuencia
cardiaca, aumento de la presidon arterial, vasoconstriccién periférica y
alteraciones en la frecuencia respiratoria, entre otros (Chavez, 2006). Los
efectos secundarios pueden aparecer a la mafana siguiente o a lo largo de
ese dia e incluyen reduccion del rendimiento intelectual y motriz,
somnolencia, irritabilidad, fatiga, ansiedad, cambios de humor y/o
problemas de concentracidn (Gonzélez, 2013).
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- Efectos sobre la funcién cardiovascular: La exposicién al ruido contribuye al
desarrollo de enfermedades cardiovasculares, cuyos sintomas pueden
observarse tanto con exposiciones agudas a niveles de ruido por encima de
80-85 dB, como con exposiciones frecuentes a largo plazo a niveles de ruido
alrededor de 65 dB (Osman et al., 1998), aunque éstas ultimas son mas
dificiles de identificar (Hansen, 1996; Garcia 2002). Las afecciones
cardiovasculares incluyen alteraciones del ritmo cardiaco, hipertension,
accidente cerebrovascular, insuficiencia cardiaca y riesgos coronarios (Avila
et al., 2015). El riesgo de contraer alguna de estas afecciones es mayor para
una persona expuesta de manera continua a ambientes ruidosos, de hecho,
se calcula que ésta deberia ser considerada 10 afios mayor de su edad
original (Taboada, 2007). Segun un estudio de Tobias y otros (2001) se ha
demostrado que existe una relacidon directa entre el incremento de los
niveles de ruido ambiental y el aumento en el empleo de los Servicios de
Urgencias de los hospitales. Por otro lado, la OMS también ha detectado una
relacion entre el ruido y la aparicion de sintomas cardiovasculares como
angina de pecho, disnea y dolores precordiales, entre otros (Taboada, 2007).

- Efectos hormonales: El ruido es identificado como un agente peligroso para
el organismo de una persona, por lo que se produce la activacién del sistema
nervioso y, como consecuencia, un aumento de los niveles de hormonas del
estrés, como la adrenalina, la noradrenalina o el cortisol. Estas alteraciones
en las hormonas son visibles a partir de 60 dB (aproximadamente el nivel
sonoro equivalente a una conversacion durante una comida) (Taboada,
2007).

Como consecuencia del aumento del cortisol, se produce una reduccion
moderada de la velocidad de consumo de la glucosa en las células y esto, a
su vez, contribuye a la aparicion de una actitud agresiva en la persona, dado
que la agresividad esta relacionada con bajos niveles de glucosa en la sangre
(Gonzalez, 2013).

28



ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

- Efectos digestivos: Como declara Bello (1995) en su articulo, los problemas
digestivos son uno de los efectos inmediatos de la exposicion al ruido. Estos
efectos provocan una disminucidn de la secrecidn gastrica, dificultando a su
vez la digestion e incrementando la acidez estomacal y la epigastralgia.
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- Efectos sobre la funcion respiratoria: En el informe de la OMS sobre el ruido
(2004) se pone de manifiesto que muchos problemas respiratorios estan
relacionados con la exposicidn a altos niveles de ruido. De acuerdo con el
estudio cientifico realizado por Tobias y otros (2001) y el realizado por
Linares (2006), se demuestra que el incremento tanto de episodios de
bronquitis como de procesos alérgicos no dependen Unicamente de los gases
contaminantes presentes en las ciudades, sino que el ruido de las mismas
también afecta sobre los mecanismos de inmunorregulaciéon de nuestro
organismo.

e Efectos no fisiolégicos o psicolégicos: Estos efectos se centran principalmente
en tres aspectos: el estado animico, la molestia y la efectividad. Por lo tanto, nos
encontramos con efectos como los siguientes:

- Malestar: La principal consecuencia de la exposicidn al ruido es la sensacion
de desagrado o malestar. Segun la Real Academia Espafiola (RAE), el malestar
se define como “desazon, incomodidad indefinible”, es decir, se trata de una
sensacion de inquietud, desasosiego, ansiedad o rabia que se siente ante la
accion de un agente externo (en este caso el ruido) considerado de manera
negativa. Esta definicion contrasta con la de “salud” aportada por la
Organizacion Mundial de la Salud: “Un estado de completo bienestar fisico,
mental y social, no la mera ausencia de enfermedad” (Pereira et al., 2002).

Segun Chavez (2006), el nivel de malestar que siente una persona depende
de muchas variables, donde se incluyen variables fisicas como la intensidad
o el “tipo” de ruido (ruidos “chirriantes”, “estridentes”, etc) y variables de
origen psicolégico, como miedos asociados a la fuente emisora del ruido o el
grado de legitimacion que el individuo atribuye a la misma. Cabe destacar la
posibilidad de que el ruido se emita de forma intermitente, donde también
se debe tener en cuenta la intensidad maxima de cada episodio y el nUmero
total de éstos (Hansen, 1996; Pereira, 2002). Este malestar que sienten los
afectados por el ruido les puede provocar sentimientos de insatisfaccion,
irritacion, ansiedad y agresividad (Job, 1998 y 1993). Los niveles de malestar
son variables dependiendo del momento en el que el individuo esté expuesto
al ruido, ya que durante el dia se suele experimentar malestar moderado a
partir de los 50 dBA y fuerte a partir de los 55 dBA, mientras que, en el
periodo nocturno, en estado de vigilia, estas cifras disminuyen en 5 6 10 dBA
(Tolosa, 2003).

- Efectos sobre la salud mental: La contaminacién acustica no es considerada
como causa de enfermedad mental, pero si contribuye al desarrollo de
desérdenes mentales (Goines, 2007). También Herridge (1972) menciona
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qgue, si bien el ruido no es la causa directa de una enfermedad de origen
psicoldgico, si puede ser el responsable de intensificar el desarrollo de una.
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Los efectos fisioldgicos provocados por el ruido van de la mano con los
psicolégicos ya que, como se ha mencionado anteriormente, uno de los
efectos fisioldgicos es la alteraciéon de las hormonas, padeciendo un
incremento de la produccion de hormonas del estrés. El estrés, segun la RAE,
se define como “tension provocada por situaciones agobiantes que originan
reacciones psicosomdticas o trastornos psicolégicos a veces graves”; Es un
estado en el que la homeostasis (capacidad de mantener un estado interno
estable) del organismo se encuentra amenazada, donde la amenaza en
cuestion se conoce como “estresor” (Prasher, 2009). Por lo tanto, el ruido es
percibido por el organismo como un estresor, por lo que se crea un
sufrimiento emocional en el individuo afectado, apareciendo sintomas de
estrés y/o ansiedad. Estos sintomas incluyen preocupacion constante,
dificultad en la concentracién, confusion mental, cambios de humor,
irritabilidad, sensacién de agobio y depresion, entre otros.

- Efectos sobre el aprendizaje y el rendimiento: El efecto que tiene el ruido
sobre el rendimiento de las personas es complejo y dificil de estudiar ya que,
como menciona Taboada (2007), el ruido posee propiedades estimulantes a
la vez que desestructuradoras sobre los procesos cognitivos, dependiendo
del tipo de actividad que se lleve a cabo. Para analizar la relacion que hay
entre la contaminacion acustica y la decadencia del rendimiento cognitivo,
Bayona (2008) alude la necesidad de tener en consideracidn varios factores
relacionados con el ruido como: la intensidad, la frecuencia, el tipo de ruido
o su significacidn, la posibilidad de controlar dicho ruido, su naturaleza, la
dificultad de la tarea a realizar, la sensibilidad y otras variables subjetivas del
individuo afectado, la duracion del ruido y la presencia de otros factores
ambientales. En una prueba de lectura perteneciente a un estudio realizado
por Weinstein (1980), se ha demostrado que ante la presencia de un ruido
entre 68 y 70 dBA la deteccion de errores gramaticales (tarea basada en el
conocimiento) era practicamente inasequible, mientras que este mismo
ruido no afectaba notablemente a la deteccidon de errores de ortografia
(tarea basada en normas). Asimismo, Bayona (2008) asegura que el ruido
afecta sobre el rendimiento afectando también a la calidad del trabajo en las
tareas complejas y provocando una disminucion en la cantidad de trabajo
cuando se trata de tareas mas sencillas. Por lo tanto, queda demostrado que
el rendimiento cognitivo se ve significativamente deteriorado a la hora de
realizar tareas complejas que requieran una alta concentracién, rapidez y
destreza, afectando en mayor medida a la comprensidn lectora, la atencidn,
la memorizacion y la resolucion de problemas (Berglund et al., 1999).

Cabe destacar el proyecto RANCH (Road trafic and Aircraft Noise and
Cognitive and Health outcomes) (Stansfeld et al., 2005), donde se estudio la
relacion entre la exposicion al ruido de trafico y aviones y los efectos
cognitivos y de salud. El estudio se llevé a cabo en Reino Unido, Holanda y
Espafia, y el analisis de los datos recogidos mostrd que la exposicidon crénica
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al ruido de aviones esta asociada con un deterioro significativo en la
comprension lectora y también con la memoria.
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- Efectos sociales y sobre la conducta: El ruido ambiental también afecta a la
vida social de las personas. Un aspecto de gran importancia que se ve
afectado por el ruido es la comunicacion verbal. La dificultad o incapacidad
para escuchar una conversacion cotidiana es considerado como una
limitacion social grave. Esta dificultad es una de las consecuencias sociales
primordiales de padecer una deficiencia auditiva. Padecer una minima
deficiencia auditiva desfavorece notablemente la capacidad auditiva y del
habla, aunque esta capacidad se ve mas o menos afectada dependiendo de
factores como el nivel de presién acustica, la pronunciacién, la distancia
existente entre el emisor y el receptor, la agudeza auditiva y el nivel de
atencion, entre otros (Bayona, 2008). La interferencia del ruido sobre el
habla impide la comprensién, asi como la capacidad de percibir el sonido de
otras sefales acusticas como el sonido del teléfono, el timbre, alarmas,
despertadores, etc. (Berglund, 1999).

Los individuos, en numerosas ocasiones, tienden a cambiar su
comportamiento social en funcién del ruido con la finalidad de alejarse del
mismo, ya que les causa molestia e interfiere con el descanso o las
actividades cotidianas. Como consecuencia, pueden cambiar su estilo de
vida, sus hobbies y actividades de ocio, e incluso pueden llegar a cambiar de
residencia para trasladarse a un lugar mas sosegado, de manera que acaban
alejandose de la vida social de los nucleos urbanos. Asimismo, las personas
con deficiencia auditiva se enfrentan a situaciones sociales que se convierten
en todo un reto para ellas como, por ejemplo, seguir de manera normal una
conversacion o participar en la misma. Debido a este motivo, se pueden
generar trastornos psiquicos y obtener como resultado que los individuos
afectados se alejen y dejen de hablar y socializar.

Por ultimo, cabe destacar el cambio en la conducta que produce el ruido
sobre las personas. La exposicidn a niveles altos puede volver a las personas
afectadas mas agresivas e irritables, asi como incrementar la susceptibilidad
a sentimientos de desamparo (Rodriguez, 2012).

- Efectos econdmicos: En la Unidn Europea (UE), segun la Direccion General de
Medio Ambiente de la Comision de la UE, “las pérdidas econdmicas inducidas
por el ruido en la actualidad [principios de 2001] se situan aproximadamente
entre los 13.000 y 38.000 millones de euros. A esas cifras contribuyen, entre
otros, los costes sanitarios, la reducciéon del precio de la vivienda, la
reduccion de las posibilidades de explotacidn del suelo y el coste de los dias
de abstencidn al trabajo”. Igualmente se deben tener en cuenta efectos
complementarios a los que estan incluidos en la estimacion, como la baja
productividad laboral, la disminucidn de los ingresos por turismo de ciertas
ciudades, los dafos materiales producidos en edificios por sonidos de baja
frecuencia y vibraciones, etc. (Tolosa, 2003).
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1.1.1.3 Factores que influyen en la lesion auditiva por el ruido

Como se ha mencionado anteriormente, la exposicidon al ruido puede suponer un
problema para la salud de las personas, generando efectos nocivos para las mismas.
Pero dichos efectos varian notablemente entre unos individuos y otros, donde su
magnitud puede ser mayor o menor, dependiendo principalmente de los factores que
se mencionan a continuacion:

¢ Nivel de intensidad del ruido

La energia emitida por un determinado ruido se mide con su “nivel de presién sonora”
(Osman, 1998). Segun la OMS, el nivel de presidn sonora 6ptimo al aire libre seria
alrededor de 55 dB, y establece 70 dB como nivel limite a partir del cual se considera un
riesgo para la salud estar expuesto a niveles mayores. Por lo tanto, para la mayoria de
las personas, una exposicién continua a niveles de ruido de 70 dBA de media, llega a ser
peligroso para la salud auditiva, mientras que niveles en torno a los 120 dBA pueden
causar dafios permanentes en la audicion. Para los trabajadores, esta permitido por
norma una exposicion maxima de 87 dBA en una jornada de 8 horas de trabajo.

e Rango de frecuencias

Los tonos agudos (de una frecuencia mayor a 500 Hz) son mas traumaticos que los
graves. Para que un sonido grave tenga el mismo efecto nocivo que uno agudo,
necesitard ser de una intensidad mayor, ya que los sonidos agudos tienen menor umbral
de audicién que los graves (Henao, 2007).

e Tiempo de exposicidn diaria

La molestia producida por un ruido aumenta a medida que aumenta el tiempo de
exposicion al mismo. Un ruido que genera deficiencia auditiva suele encontrarse entre
los 3.000 y 6.000 Hz, pero si el tiempo de exposicion aumenta, la deficiencia puede
presentarse en frecuencias mas bajas, en torno a los 2.000 Hz (Farfan-Fontalvo, 2021).
Cumplir con unos intervalos de descanso o silencio es crucial para que cese la
sintomatologia provocada por la exposicidon al ruido y el sistema auditivo pueda
reponerse (Henao, 2007).

e Tiempo de exposicion total a lo largo de la vida

Al igual que el tiempo de exposicidon diaria, cuanto mas tiempo de exposicion total a lo
largo de la vida, mayor sera la probabilidad de padecer deficiencias auditivas. La sordera
va avanzando con el transcurso del tiempo (Henao, 2007).

e Caracteristicas del sonido

Para dos ruidos de igual frecuencia e intensidad puede haber diferencias en cuanto a los
dafios que provocan segun este sea por impacto o continuo. Por lo tanto, desde un
punto de vista objetivo, el ruido continuo sera mds nocivo que el que es por impacto,
pero desde un punto de vista subjetivo, resultara mas molesto el ruido por impacto que
el continuo (Bayona, 2008).
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e Susceptibilidad individual

En cuanto a la susceptibilidad del individuo, la molestia frente a un mismo ruido puede
variar mucho entre unas personas y otras. Algunos de los factores influyentes son la
edad, siendo mas susceptibles las personas mayores; el estado de salud, donde las
personas con lesiones previas en el oido seran mas sensibles al mismo; la situacién social
y familiar, la cultura del individuo, etc. Como indica Rodriguez (2012), también existe un
factor de susceptibilidad individual, siendo algunas personas mucho mas sensibles a los
dafios provocados por el ruido que el resto de la poblacidn.

e Género

Distintos estudios, como el realizado por Bdez y otros (2018), muestran que los
problemas auditivos afectan en un porcentaje mucho mayor a los hombres que a las
mujeres.

e Edad

La capacidad auditiva de las personas que se exponen al ruido de manera continua
disminuye paulatinamente a medida que avanza su edad. Los jovenes resisten mejor al
ruido que las personas mayores, pero es importante tener presente que la pérdida de
audicidn es consecuencia de haber estado expuesto en repetidas ocasiones a lo largo de
los afios, por lo que es de vital importancia cuidar de la salud auditiva de las personas
desde una edad temprana. En los nifios, pequenas deficiencias auditivas tendran un
impacto mayor que el que tendria sobre un adulto, ya que se encuentran en edad de
crecimiento y desarrollo, por lo que son mas susceptibles a los efectos nocivos que
produce el ruido sobre el organismo (Rodriguez, 2012).

e Eficiencia de los métodos de proteccidn auditiva aplicados

Para poder garantizar la proteccién de los usuarios que hagan uso de los Elementos de
Proteccién Personal y Auditiva no es suficiente con que éstos estén certificados por un
laboratorio acreditado, sino que dependerd también de la calidad y el uso del mismo. La
calidad se asocia con el cumplimiento de los requisitos establecidos en la normativa
Nacional e Internacional para los Elementos de Proteccién Personal (INN 2001) (ISO
1994), es decir, proporcionan la certeza de haber sido certificados por un laboratorio
autorizado por la Autoridad Sanitaria para realizar ensayos a los Protectores Auditivos
(MINSAL, 1982). Para la total efectividad de los mismos también es importante el uso.
Para ello los Elementos de Proteccién Personal y Auditiva deben ser confortables,
considerandose factores anatomicos y ambientales. También deben realizarse
actualizaciones periddicas y mantenimiento.

e Aficiones o hobbies

El tiempo que una persona se expone a niveles altos de presidn sonora dependera
también de las aficiones o los hobbies de la misma. Por ejemplo, hobbies como tocar un
instrumento, escuchar musica, ver la televisién, salir a discotecas, asistir a conciertos o
partidos, etc., son hobbies en los cuales los niveles de presidn sonora pueden superar
los limites en los que se considera que puede verse afectado el sistema auditivo.
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1.1.1.4 Los jovenes y la concienciacidon frente al ruido

La adolescencia se considera una etapa muy importante para el crecimiento y desarrollo
de las personas, ya que es un periodo para el desarrollo no solamente personal, sino
bioldgico, psicoldgico, sexual y social que se encuentra posterior a la nifiez y comienza
con la pubertad (Alonso, 2012).

Ademas, la adolescencia es una etapa donde los adolescentes van construyendo su
identidad a través de distintos aspectos, donde los hobbies y actividades juegan un papel
muy importante en la socializacion (Rodriguez, 2012). El problema es que muchos de
estos habitos y hobbies incluyen la exposicion a altos niveles de ruido. La mayoria de
estos hobbies estdn directamente relacionados con la presencia de altos niveles de
ruido, como es el caso de las discotecas o pubs, conciertos, hacer uso de reproductores
personales, interpretacion de instrumentos musicales, etc., pero también existen
actividades no musicales, como la practica de deportes con ruido, tiro al blanco o el uso
de petardos, entre otros (Alonso, 2012), en los que se dan niveles altos de ruido.

Por lo tanto, dada la incidencia social de los acontecimientos o eventos musicales en la
juventud, es fundamental tanto la concienciacidn como la prevencion de los dafios
(muchas veces irreversibles) que pueden causar.

De esas actividades, la mds habitual entre los jévenes es el uso de reproductores
personales de musica. Aproximadamente 8 de cada 10 espafioles (un 80 por ciento)
escuchan musica con reproductores personales. El uso excesivo de estos aparatos, tanto
en volumen como en tiempo, es el principal causante de los problemas auditivos en los
jévenes. Como exponen Colombo y otros (2012), hay reproductores que pueden
alcanzar hasta los 115 dB, que es equivalente al ruido que produciria una motosierra o
una taladradora, pero también en las discotecas se alcanzan niveles demasiado altos
gue producen dafios auditivos llegando a unos niveles alrededor de los 110 dB. Teniendo
en cuenta que para los trabajadores esta establecido como limite una exposicién a 87
dBA durante un maximo de 8 horas laborables, para una exposicion a 115 dB el oido solo
podria tolerar dicho nivel durante unos 30 segundos al dia.

Segun los datos de la OMS, cerca de 110 millones de jovenes (entre 12 y 35 afios de
edad) estan en riesgo de padecer pérdida de audicidn por exposicidn al ruido, y para el
ano 2050 una de cada cuatro personas presentara problemas auditivos. Ademas, el 20
por ciento de la poblacién mundial padece de zumbidos o tinnitus causado por el ruido,
donde la mayoria son personas mayores, pero en los ultimos afios, se ha duplicado el
numero de consultas de adolescentes con este problema (Colombo et al., 2012).

La OMS establece como criterio que sélo se puede asistir a conciertos a 100 dBA durante
4 horas 4 veces por afio, cuando en una discoteca es habitual tener 105 dBA durante 4
horas y se acude cerca de 50 veces por afo, suponiendo una asistencia por semana.
También recomienda seguir la norma 60-60, que consiste en evitar el uso de los
reproductores personales en un tiempo superior a 60 minutos al dia ni a mas del 60 por
ciento de su potencia o volumen.

En un estudio realizado por Garcia Ortiz (2017) en un grupo de jovenes de la provincia
de La Habana (Cuba), se realizaron audiometrias, mostradas en la ilustracién 1.1, donde
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se puede observar como a partir de los 13.000 Hz la audicion disminuye gradualmente
a medida que va aumentando la frecuencia, observandose una hipoacusia
neurosensorial en aumento hasta 90 dB en 20.000 Hz de frecuencia.
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llustracion 1.1. Audiometria de altas frecuencias. Fuente:
https://revistaamc.sld.cu/index.php/amc/rt/printerFriendly/5255
/2894

A nivel internacional y nacional, existen regulaciones vigentes para la exposicién al ruido
ocupacional que protegen al trabajador, pero para lo referente al ruido fuera del horario
laboral, al que mayoritariamente pertenecen los adolescentes y joévenes, no existe
ningun reglamento que establezca los limites recomendados para evitar dafos auditivos
(Rodriguez, 2012).

Dado que los jévenes son los mas vulnerables al ruido por su continua exposicién debido
al estilo de vida que llevan, es fundamental concienciar a los mismos de los problemas
gue eso supone para su salud. En un estudio realizado por Vogel y otros (2009) a 1.678
adolescentes de entre 12 y 19 afios de edad, se obtuvieron los siguientes resultados: el
90 por cierto escuchaba musica en reproductores de musica personales o audifonos, de
los cuales un 26,1 por ciento escuchaban musica mads de tres horas diarias y el 48 por
ciento a volumen alto. Cabe destacar que de todos estos jévenes solamente el 18 por
ciento creia que estas conductas pudiesen ser nocivas.

En varios estudios se pone de manifiesto el poco conocimiento que tienen los jévenes
acerca de las consecuencias que puede ocasionar la excesiva exposicion al ruido. Por lo
tanto, como expone Dolores (2012), seria conveniente que la gente joven conociese
tanto los datos sobre el volumen y tiempo de exposicidon permitidos, como los efectos
auditivos y no auditivos que eso conlleva, para asi poder prevenir problemas de salud
que podrian aparecer en un futuro. Para ello seria oportuno que toda la poblacion
tuviese acceso a dicha informacion, de manera que los individuos fuesen mas
conscientes acerca del ruido y pudiesen actuar en consecuencia y con responsabilidad
sobre sus actos con el fin de protegerse a si mismos y al resto de la gente frente al ruido.
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1.1.2 Objetivos de la sociedad espainola de acustica

La Sociedad Espafiola de Acustica (SEA) constituye una asociacién, sin fines lucrativos,
de Empresas, Entidades y Personas Fisicas, creada el 11 de abril de 1969 de acuerdo con
la Ley de Asociaciones del Ministerio del Interior.

Segln la web oficial de la SEA, los principales objetivos que persigue esta asociacidon son
los siguientes:

e Promover el progreso de la acustica en sus diversos campos, aspectos y
aplicaciones a través de la investigacion, informacidn, difusidn y asesoramiento.

e Cooperar en el desarrollo de la investigacion acustica en la industria y contribuir
con el avance y prosperidad de las técnicas empleadas.

e Ayudar en el desarrollo de la cultura musical, fomentando el estudio y la
publicacion de recomendaciones que contribuyan al desarrollo de
conocimientos y perfeccionar las técnicas de grabacién, reproduccion vy
transmisién del sonido.

e Garantizar que las personas y comunidades estén protegidas frente al ruido y a
los altos niveles de sonido asesorando a los organismos correspondientes acerca
de los métodos apropiados para reducirlos mediante la elaboracion de
recomendaciones y cooperar en la redaccién de reglamentos.

e Fomentar el intercambio de manifestaciones, trabajos y experiencias entre sus
miembros y entre la comunidad acustica a nivel nacional e internacional.

e Mejorar la calidad general de las instalaciones acusticas.

Desde hace mas de 25 afios se celebra a nivel mundial el Dia Internacional de
Concienciacién sobre el ruido, con el fin de promover el cuidado del ambiente acustico,
la conservacién de la audicidon y la concienciacién sobre las molestias y dafios que
generan los ruidos. Durante este dia se desarrollan distintas actividades que han sido
organizadas por la SEA y con la colaboracién de distintos organismos publicos y
entidades privadas. Algunas de estas actividades estan pensadas para la poblacion
infantil y juvenil, por lo que se llevan a cabo actos, en un gran nimero de centros
escolares, con el objetivo de crear una mentalidad respetuosa con el medio ambiente
acustico.

Este punto se ha tenido en cuenta en el disefio de la actividad “Escapa del Ruido”
disefiada en este Trabajo de Fin de Grado, el cual puede servir como material para
utilizar en los colegios en las fechas proximas al Dia Intencional del Concienciacidn sobre
el Ruido.

1.2 Elimpacto de las TICs en la sociedad y en la educacion

La influencia de la Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacién (TICs) sobre la
sociedad actual se puede observar en distintos dmbitos de nuestra vida. Se han
convertido en una parte imprescindible no solo en la vida cotidiana de las personas, sino
también como parte de muchos otros campos como la produccién de bienes y servicios,
la salud, la economia, los procesos de cambio social, la investigacidn cientifica, el ocio,
etc., sin olvidarnos de su importante papel como medio de comunicacién y de
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socializacion. Gracias a las TICs se han conseguido grandes avances en cada uno de los
campos mencionados anteriormente y han ayudado a las personas a evolucionar y a
transformarse como sociedad y como seres humanos (De la Iglesia et al., 2017).
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Otro campo en el que las TICs juegan actualmente un papel muy importante es el de la
educacion y la ensefianza. Desde hace afios el método tradicional ha dejado de tener la
misma efectividad debido a los constantes cambios en la sociedad, los cuales crean un
entorno que nada tiene que ver con lo que el sistema educativo ofrecia
tradicionalmente. Por lo tanto, el sistema educativo se ha visto en la necesidad de
adaptarse a las nuevas circunstancias, donde los intereses, los gustos y las necesidades
de los alumnos ya no son lo mismo que eran hace unos afios, y esto da lugar a nuevos
retos que tendrdn que asumir los individuos y las organizaciones educativas (Colas y De
Pablos, 2012).

Nos encontramos ante un nuevo contexto sociocultural donde todos los cambios que
estamos percibiendo nos llevan a nuevas formas de comunicarse y entenderse, y lo
mismo ocurre con la educacién, que se ha visto influenciada por las TICs y se ha ido
adaptando a estos cambios consiguiendo asi una evolucion del concepto de ensefianza
aplicando nuevas metodologias dentro de los centros docentes.

En este nuevo contexto, el profesor también debe innovar a la hora de impartir las clases
a sus alumnos, adoptando nuevas responsabilidades y empleando el uso de las TICs de
tal forma que sea eficiente para el alumno, donde éste consiga construir un
conocimiento propio y alcanzando su maximo potencial educativo. En el dambito
educativo, al profesor se le exige formacién, rigor y trabajo colaborativo. Para conseguir
un entorno multimedia efectivo es necesario que se cumplan algunas caracteristicas y
condiciones dentro del mismo, con el objetivo de conseguir que los alumnos hagan, en
vez de responder preguntas sobre cdmo se hace (Diaz del Valle y Sanchez, 2004).

Segun Garrido (2002), algunos de los requisitos que debe cumplir un entorno
multimedia para conseguir que éste sea 0ptimo para los alumnos, son los siguientes:

® Deben proporcionar a los alumnos la posibilidad de participar activamente en las
actividades docentes.

e Deben permitir a los alumnos poder dirigir su propio aprendizaje y ser
independientes y poder confiar en sus propias capacidades para la resolucién de
los problemas.

® Deben facilitar la interactividad y el “aprender haciendo” y mejorar las
habilidades de cada alumno.

® Deben aprovechar las propias experiencias de cada alumno como recurso de
aprendizaje y reconocerlos como expertos dentro de las dreas que abarquen
dichas experiencias.

e Deben tener en cuenta situaciones reales como punto de partida y centrarse en
presentar con claridad los objetivos y las consecuencias de cada aprendizaje
centrandose en la resolucion del problema.

e Deben contener recursos que consigan tanto llamar la atencién y despertar el
interés de los alumnos como motivacién interna, confianza en ellos mismos y
autorrealizacion.

37



ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

e Deben permitir un feedback o retroalimentacién continua e inmediata entre el
alumno y el profesor. Es decir, que los docentes sean capaces de resolver dudas,
asi como comentar los errores cometidos por el alumno o proporcionar
informacidén requerida por el mismo, permitiendo un acceso rapido y eficaz a la
ayuda siempre que sea necesario, mediante herramientas esenciales para cada
tarea.
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En el caso de conseguir un entorno que cumpla dichas caracteristicas, se conseguird una
educacion capaz de potenciar los aspectos positivos que ofrecen las TICs en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

Finalmente, podemos afirmar que las TICs, que se encuentran en constante cambio y
evolucién, juegan un papel fundamental en las competencias digitales, por lo que se
hace imprescindible una adecuada formacién sobre las mismas. Este aprendizaje se
debe llevar a cabo desde los ambitos educativo y social, pero también desde el personal
y, ademas, se debera entender como un trabajo colaborativo e interdisciplinar (Martinez
Lépez, 2009).
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1.2.1 La funcidn de las TICs en la gestion del ruido

En la década de 1990, la Organizacién Mundial de la Salud quiso llamar la atencidn sobre
los problemas causados por el ruido a través de varias publicaciones en las que se
analizaba el impacto que tenia el ruido sobre la salud. Como desencadenante, la OMS
implanto una serie de parametros y recomendaciones con la finalidad de conseguir una
buena gestion del ruido comunitario (Asensio, 2011).

Tal y como menciona Asensio (2011) en su articulo sobre los mapas del ruido, el ruido
ya se consideraba un tema de investigaciéon y de interés en otras areas como el
transporte aéreo, pero gracias a las publicaciones que la OMS sacé a la luz, el interés por
aspectos relacionados con la contaminacidon acustica aumentd considerablemente,
especialmente en Europa. Las valoraciones sobre el impacto que tenia la industria y el
transporte sobre el medioambiente comenzaron a abordar también los aspectos
relacionados con el ruido, consiguiendo de esta manera que la gestidn del ruido cobrase
importancia en las primeras etapas de la planificacidon urbana. A partir de ese momento
se aprobd una nueva legislacién y las ciudades principales empezaron a emplear los
mapas de ruido como una herramienta elemental para abordar el problema del ruido
ambiental.

1.2.1.1 Gestion del ruido tradicional

Debido a los problemas causados por el ruido aeroportuario, en 1972, se aprobé en los
Estados Unidos de América la primera regulacion para reducir los niveles sonoros de los
aeropuertos. Esta regulacion se denomind Noise Control Act y en ella se establecio la
necesidad de informar a los ciudadanos acerca de los niveles de ruido producidos por
dichas infraestructuras (U.S. Congress, 1972).

A partir de ese momento empezaron a surgir regulaciones similares en Europa, como
The Noise Nuisance Act (Wer geluidhinder), aprobada por el gobierno de Holanda en
1979, en la cual se asentaron las bases de la participacion ciudadana en la gestion del
ruido (States General of the Netherlands, 1979). Posteriormente, en 1985 se aprueba en
Francia la regulacién Loi n2 85-696, siendo ésta la primera en la que se menciona la
necesidad de la realizacién de mapas de ruido en aeropuertos y que estos sean
accesibles para la poblacién (République Francaise, 1985).

Fueron surgiendo mas regulaciones similares a lo largo de los afios siguientes, hasta el
ano 1996, en el que la UE publica el Libro Verde donde se aborda por primera vez el
ruido desde la perspectiva de la proteccidn ambiental (European Commission, 1996).

Utilizando el Libro Verde como base, en 2002 se llevd a cabo el desarrollo de la Directiva
2002/49/CE sobre la evaluacién y gestiéon del ruido ambiental. Esta directiva
proporcionaba una base comun para luchar contra los efectos nocivos del ruido
ambiental en todos los paises de la UE. A parte, existen otra serie de objetivos con los
que esta directiva quiere cumplir, como establecer indicadores de ruido comunes que
sirvan para medir la exposicidn a largo plazo de las personas, hacer que todos los paises
de la UE se comprometan a elaborar mapas estratégicos de ruido para que sirvan como
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fundamento para los planes de accién, aplicar los planes de accidn nacionales e informar
sobre los niveles a los que esta expuesta la poblacién (European Parliament, 2003).
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1.2.1.2 El papel de las TICs en la gestion del ruido

Gracias a la llegada del Internet de las cosas o Internet of Things, durante los ultimos
afios se han podido instaurar mejoras en el proceso de sensorizacion. Esto, junto con el
aumento de la seguridad y la eficiencia proporcionados por los sistemas de
comunicacion, el descenso tanto de los costes de produccidn de los sensores de calidad
como de los precios en la computacion, y una mayor rapidez de cdlculo informatico
(LoRa Alliance, 2018), han hecho posible que los métodos de gestiéon del ruido
tradicionales lleven a cabo nuevas actualizaciones, como las que se exponen a
continuacion.

e Mapas de ruido

Los mapas de ruido presentan algunas limitaciones. Primeramente, se emplean para
representar el nivel sonoro que emite una fuente especifica en un periodo largo de
tiempo, algo que crea una falta de confianza por parte de la poblacion al no poder
conocer la situacién acustica en un instante de tiempo concreto. Al tratarse de una
simulacidn, se crea otra limitacién, en la que no se considera que éstos representen la
situacion real en la que se encuentran. Por Ultimo, la comprensién de los mapas de ruido
es algo complicada, debido a que los indicadores empleados son demasiado técnicos y
dificiles de comprender.

Debido a estas limitaciones, se han ido introduciendo varias mejoras. La primera se
implementd en la década de los 2000 con el proyecto NoiseTube, en el que se desarrolld
la primera aplicacién que permitia realizar mediciones de ruido colaborativas a través
de smartphones, pudiendo trazar un mapa de ruido indicando los niveles de ruido
existentes en las distintas zonas de una ciudad (Maisonneuve et al., 2010; Sony
Computer Science Laboratory Paris, 2019). Otro proyecto que se llevd a cabo es
Cart_ASUR (Lavandier et al.,2013), con el cual se han mejorado tanto los algoritmos de
introduccion de datos, como la precisidn a la hora de realizar las mediciones (Aumond
et al.,, 2017; Guillaume et al., 2016). Por ultimo, a través del proyecto DYNAMAP
(Dynamap, 2019), se ha logrado crear mapas de ruido actualizados a tiempo real,
proporcionando datos que provienen de monitores de ruido distribuidos por la ciudad,
consiguiendo de esta manera un aumento en la confianza por parte de los ciudadanos.

e Redes de sensores de ruido

El nuevo concepto conocido como smartcity (ciudad inteligente), es una ciudad en la
que se utilizan las TICs con el objetivo de crear mejores infraestructuras para sus
ciudadanos. Este concepto trajo consigo la sensorizacidon de muchos parametros de las
ciudades, entre ellos el ruido.
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SmartSantander fue uno de los proyectos principales dedicados a la implementacion de
una red de sensores de ruido de bajo coste (SmartSantander, 2019) que, posteriormente
paso a formar parte del proyecto EAR-IT.
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Por ultimo, cabe mencionar que desde el proyecto SONYC de la New York University
(New York University, 2019) se esta llevando a cabo una profunda investigacion acerca
del empleo de sensores de ruido de bajo coste para la implementacion de los mismos
en entornos urbanos.

1.3 Gamificacion

Para poder satisfacer las nuevas demandas de la sociedad, se estan planteando nuevos
métodos docentes con el propdsito de transformar el aprendizaje de los estudiantes
para crear ambientes con una mejor aceptacién didactica. Ademas, la motivacion de los
estudiantes se verd reforzada y despertard el interés de los alumnos sobre las
actividades que realicen aplicando dichos métodos.

Gracias a la aplicacidon de nuevas técnicas de aprendizaje, se pueden alcanzar distintos
objetivos. En el caso de este Trabajo de Fin de Grado, se hace uso de uno de esos
métodos con el fin de concienciar a los estudiantes acerca de los efectos que puede
producir la exposicién al ruido.

Una de las metodologias con las que se pretende conseguir esto es la gamificacion. Para
entenderlo mejor, primero se necesita entender este concepto. A continuacion, se
exponen varias definiciones del término “gamificacion”:

1) Segun José Luis Ramirez (2020) gamificar se entiende como “aplicar estrategias
(pensamientos y mecanicas) de juegos en contextos ajenos a los juegos, con el
fin de que las personas adopten ciertos comportamientos”.

2) Por otro lado, Imma Marin y Esther Hierro (2013), se refieren a la gamificacién
como una técnica, un método y una estrategia a la vez. Esta técnica comienza al
comprender aquellos elementos que generan interés dentro de los juegos e
identifica, dentro de una tarea, actividad no ludica, los aspectos que pueden ser
transformados en juegos o dinamicas ludicas. Mencionan que el objetivo es
establecer una conexidn especial con los usuarios, incentivar un cambio en su
comportamiento o comunicarles un mensaje o contenido de manera efectiva.

3) Por ultimo, la definicién que proponen Gallego-Duran, F. J., Molina-Carmona, R.,
y Llorens Largo, F. (2014) para el término de gamificacién (o ludificacién) es la
siguiente: “Es el uso de estrategias, modelos, dindmicas, mecanicas y elementos
propios de los juegos en contextos ajenos a éstos, con el propdsito de transmitir
un mensaje, unos contenidos o de cambiar un comportamiento, a través de una
experiencia ludica que propicie la motivacidn, la implicacion y la diversion”.
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A través de estas definiciones, llegamos a la conclusién de que la aplicacién de la
gamificacidon permite aprender haciendo y aprender interactuando. Es importante no
confundir la gamificacién con “jugar en el aula” o “aprender jugando”, ya que es un
proceso bastante mas complejo y estratégico, donde también se ve implicada la
neuropsicologia (Parente, 2016). Es una buena herramienta para aprender a resolver
problemas complejos y, ademas, se consigue aumentar la motivacién personal de los
que lleven a cabo este método. Ademas, integrando las TICs junto con el aspecto ludico
de la gamificacion, se consigue una gran diversidad de posibles actividades que resultan
fructiferas y atractivas para el alumnado.
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Haciendo referencia a los videojuegos, Aznar-Diaz y otros (2017), sefialan tres aspectos
a tener en cuenta a la hora de querer crear un entorno ludico:

e Orientacion a objetivos: Se refiere a que el participante debera realizar una serie
de actividades cuya finalidad es ir superando distintos retos para conseguir los
objetivos establecidos para poder ganar.

® Reconocimiento: Consiste en ir mostrando los resultados obtenidos al alcanzar
el objetivo mediante clasificaciones y recompensar esos logros.

® Progreso: Significa tener siempre a la disposicion del alumno la informacién que
éste necesite acerca del avance y lo que le falta para completar la actividad.
También se le ofrecerd orientacidn y sugerencias por parte del docente en caso
necesario.

El propdsito de aplicar esta dinamica en las actividades educativas es, sobre todo,
potenciar la motivacién intrinseca del alumno, es decir, aumentar el deseo del mismo
de seguir aprendiendo (Garcia-Casaus et al., 2021). En el caso de este trabajo, la
motivacion viene dada por las propias ganas de los participantes de ir consiguiendo
pistas para poder dar por finalizada la actividad a la vez que crean conciencia sobre los
efectos del ruido.

Como declara Arévalo Diaz (2018) en su tesis, existen dos tipos de motivacién en el
ambito educativo:

1. Extrinseca: Proviene de fuera del individuo, del medio externo y funciona como
un motor para llevar a cabo una actividad. Los factores motivadores se refieren a
incentivos externos que ofrecen placer o satisfaccion que la tarea en si misma no
puede generar. Destacan los siguientes tipos de motivacidn extrinseca:

- Regulacién externa: En este tipo de motivacion, el individuo no tiene
autonomia, su conducta es regulada por un medio externo que indica qué
hay que hacer, tomando el control sobre dicha actividad y regulandola
mediante premios o castigos.

- Introyeccion: En este caso la accién también es percibida como algo
controlado. La iniciativa de realizar la accidén sigue sin formar parte del
individuo de forma completa. La accidn aqui podria realizarse para mejorar
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2.

la autoestima del individuo, o por motivaciones relacionadas con el estatus
o relacion respecto a otros.

- ldentificacion: Este tipo es mas autdonomo. La decision de realizar una accion
en concreto se ve motivada por lo que le aporta al individuo. Es decir, piensa
que esa actividad le vale para algo y es importante para él, sintiéndose
identificado con la actividad.

- Integracidn: Es el tipo mas autdbnomo de motivacidn. El individuo lleva a cabo
una actividad porque sabe que es bueno para él. Aqui lo que la diferencia de
la intrinseca es la finalidad de la actividad donde en este caso la finalidad es
instrumental.

Intrinseca: El individuo realiza una actividad por la satisfaccion en si de realizarla.
Al llevar a cabo la actividad, la persona demuestra su superacidon mientras alcanza
sus metas y aspiraciones. Para que una persona alcance este tipo de motivacién,
Ryan y Deci (2000) y Wenger y Snyder (2000), sefialan que se debe encontrar un
equilibrio entre las siguientes necesidades personales:

- Competencia: También conocido como maestria. Habilidad del individuo de
completar y realizar retos externos.

- Relaciones: Deseo universal del individuo de interactuar y conectarse de
manera social.

- Autonomia: Libertad para escoger acciones y tomar decisiones.

Por lo tanto, si esta dinamica se integra de manera adecuada en la educacidn, se pueden
obtener muchos beneficios a través de ella. Borras Gené (2015) menciona los siguientes
aspectos que se consiguen gracias a esta técnica:

Activa la motivacidn intrinseca por el aprendizaje de tal manera que el estudiante
tiende a esforzarse mas.

Existe una retroalimentacidon constante, proponiendo al estudiante cémo
mejorar sus puntos débiles y cémo explotar los fuertes.

El aprendizaje es mas significativo y mas atractivo, consiguiendo una mejor
retencion de la informacién en la memoria.

Se consigue un compromiso con el aprendizaje y vinculacion del estudiante con
el contenido y la actividad en si.

Con esta técnica se obtienen resultados mds medibles, ya que muchas veces
incluye niveles, puntos y recompensas. De esta manera el estudiante podra
identificar de manera mads sencilla sus avances y progresos dentro del
aprendizaje.

Se obtiene una mayor autonomia por parte de los aprendices.
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e Se fomenta el espiritu competitivo y se implementa el trabajo en equipo,
mejorando a su vez la dinamica de aprendizaje dentro del aula.
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e Se adquiere la capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online.

1.3.1 Tipos de gamificacion
Werbach y Hunter (2019) proponen tres tipos de gamificacion:

® Interna: La gamificacion tiene como objetivo mejorar la motivacion dentro de
una organizacion.

e Externa: Lo que se busca es mejorar la relacion entre una empresa y sus clientes.

e Cambio de comportamiento: Tiene como objeto final generar nuevos habitos en
la poblacidn, como seria el caso de este trabajo, donde el objetivo es crear un
cambio en la conciencia de la gente joven en cuanto al ruido y sus consecuencias.

1.3.2 Elementos de la gamificacion

Es necesario conocer los fundamentos de la gamificacidn para decidir cuales se pueden
incluir en una actividad diddactica. Kevin Werbach y Dan Hunter (2012) diferencian tres
elementos dentro de la gamificacion: dindmicas, mecanicas y componentes.

1.3.2.1 Dinamicas

Las dindmicas hacen referencia a aquellas inquietudes o necesidades que hacen que las
personas permanezcan en el juego. Es decir, es todo aquello que motiva a los jugadores.
A continuacidn, se exponen varias de estas dinamicas:

- Emociones: Felicidad, frustracion, competitividad o curiosidad, que
incentivan las ganas de seguir jugando.

- Narrativa: Una historia que sirva como base durante toda la dindmica.
- Progresion: Evolucion del jugador y sensacidon de mejora.

- Relaciones: Con el resto de compafieros dentro de la actividad
(compafierismo, altruismo, etc.).

- Restricciones o limitaciones.
1.3.2.2 Mecanicas

Hace referencia a las estrategias y mecanismos propios del juego. Los elementos
mecanicos son necesarios para entender el funcionamiento de la actividad. Algunas de
estas mecanicas son:

- Desafios o pruebas: Los jugadores deben ir superandolas para completar la
actividad.
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Premios o recompensas
- Colaboracion: Trabajo en equipo con los compaferos de cada jugador.
- Competicién: Con el reto de grupos o con uno mismo.

- Retroalimentacion: Se informa al jugador de si se ha hecho bien o no,
teniendo mas oportunidades para superar cada prueba.

1.3.2.3 Componentes

Son los recursos disponibles y las herramientas empleadas para disefiar una actividad
gamificada. Algun ejemplo de componente seria:

Equipos: Grupos formados por los alumnos que realizan la actividad.
- Niveles: Distintas fases de dificultad que muestran el progreso del jugador.
- Pistas y/o recompensas: Son proporcionados al superar una prueba.
- Limite de tiempo: Se utiliza un reloj bomba para indicar el tiempo restante.

- Barras de progreso: Es una manera muy visual que muestra lo que falta para
alcanzar una meta.

- Rankings: Representacion grafica de la posicidon de cada jugador frente al
resto de jugadores.

- Puntos: Representacién numérica de la progresion del juego.

Avatar: Representacion del jugador dentro del juego.

1.3.3 Tipos de jugadores

Segun Bartle (1996), en una actividad en la que se aplican técnicas de gamificacion,
existen cuatro tipos de jugadores, tal y como se muestra en la ilustracién 1.2:

e Exploradores: Quieren investigar el entorno, aprender y descubrir cosas nuevas
a la hora de realizar la actividad.

e Socializadores: Se centran en los aspectos sociales de la actividad, siendo esto
prioritario antes de la estrategia del propio juego.

e Asesinos: Buscan simplemente la competencia con el resto de jugadores y esa es
su motivacién.

e Triunfadores: El objetivo de éstos consiste en completar con éxito la actividad y,
en caso de existir, obtener la recompensa correspondiente.
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llustracién 1.2. Tipos de jugadores en gamificacion. Fuente:
https.//www.researchgate.net/publication/334519680_Gamificacion_en_el_aula_ludific
ando_espacios_de_ensenanza-_aprendizaje_presenciales_y_espacios_virtuales

1.3.4 Proceso de diseio de la gamificacidon en la educacion

Para el disefio de una actividad que requiera de la técnica de gamificacidon, Gonzdlez
(2019) considera que deben seguirse los pasos que se muestran en la siguiente
ilustracién:

Aul;::sr::)g; :IS Il):sf:‘l;‘;::::: = N Disefio de la
contexto de aprendizaje = SHReACE

Identificacién g
A los elementos

de
Tecursns gamificacion

llustracion 1.3. Pasos para el disefio de una actividad que emplea la gamificacion. Fuente:
https.//www.researchgate.net/publication/334519680_Gamificacion_en_el_aula_ludificando_espacios_
de_ensenanza-_aprendizaje_presenciales_y_espacios_virtuales
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A continuacién, se describe cada uno de los pasos mencionados y se concreta para el
caso del disefio del Escape Room en este TFG.
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e Paso 1. Andlisis de usuarios y contexto

Para poder disefiar una actividad educativa que cumpla con los objetivos que se desean
alcanzar, es necesario entender qué tipo de participantes, o en este caso estudiantes,
tenemos. Es importante realizar un analisis de los usuarios para obtener informacion
sobre los mismos, conociendo su edad, sexo, conocimientos previos acerca del tema (en
este caso sobre la contaminacidn acustica), preferencias, etc.

Por otro lado, este andlisis también proporcionard informacién sobre el entorno,
tamaiio de los grupos para la realizacion de la actividad, el lugar de trabajo, horarios
disponibles, etc. De esta manera se podra adaptar la actividad a las motivaciones de los
estudiantes y llevarla a cabo de la mejor manera posible.

En este caso se ha disefiado para alumnos de entre 11y 18 afios para realizarlo en grupos
de dos (maximo tres) personas, dentro del entorno educativo y cercano al Dia
Internacional de Concienciacién sobre el Ruido.

e Paso 2: Definicidn de los objetivos de aprendizaje

Se deben concretar las competencias necesarias para poder establecer los objetivos que
se quieren alcanzar con la actividad. Asimismo, se debe determinar la manera en la que
se lograran dichos objetivos para considerar que un determinado objetivo se ha
alcanzado de manera satisfactoria.

En el caso de este Escape Room, el objetivo consiste en abrir una puerta que requiere
de un cddigo de entrada. Para ello, se establecen una serie de pruebas en las que los
alumnos deberdn poner en prdctica sus habilidades cognitivas y légica para poder
superarlas. La finalidad de dichas pruebas consiste en que los estudiantes adquieran
nuevos conocimientos sobre los problemas de salud relativos a la exposicidn al ruido y
cémo evitar los mismos. Con cada prueba que se supera se proporciona a los jugadores
un digito perteneciente al cddigo de entrada hasta que se obtienen todos y se puede
acceder a lo que se esconde detras de dicha puerta.

e Paso 3: Diseio de la experiencia

Se deben disefar distintas fases a completar dentro de la propia actividad, siguiendo
secuencias de aprendizaje que se deben aplicar para superar cada una de ellas. A su vez,
es conveniente realizar una planificacion de las instrucciones proporcionadas, que se les
leera antes de realizar la actividad.

En esta actividad se cuenta con seis fases distintas, correspondientes a cada una de las
pruebas que se deben superar. A su vez, el instructor proporcionara una serie de
indicaciones previas al comienzo de la misma y, ademads, se cuenta con un manual de
juego perteneciente al Escape Room.
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e Paso 4: Identificacion de los recursos

Después de establecer las distintas etapas de la actividad a realizar, es necesario definir
cémo se van a gamificar. Para ello, se deben tener presente los siguientes recursos de
gamificacién:

- Mecanismo de seguimiento: Determina la manera en la que se medira el
progreso del estudiante durante la actividad. En este caso se trata de los seis
digitos obtenidos al completar cada prueba exitosamente.

- Unidad de medida: Hace referencia a la descripcion del mecanismo de
seguimiento, como los que se mencionan a continuacién:

0 Nivel: El niumero de unidades de medida necesarias para completar la
actividad, que en este caso se trata de un total de seis niveles o
pruebas.

0 Reglas: Sobre lo que los estudiantes pueden y no pueden hacer en la
actividad. Para este Escape Room se explica a los participantes unas
pautas a tener en cuenta para el desempeno de la dindmica.

0 Feedback: O refuerzo que los profesores ofrecerdn a los alumnos a lo
largo de la actividad en caso de que necesiten ayuda para poder
continuar.

e Paso 5: Aplicacidn de los elementos de gamificacion

La gamificacién incluye la incorporacion de elementos propios del juego que, como se
ha mencionado antes, se distinguen tres tipos: elementos dinamicos, elementos
mecanicos y componentes.

Entre las dindmicas que se pueden distinguir en este Escape Room se encuentran la
narracion (se parte de una historia que pone en contexto a los jugadores al iniciar),
emociones como la felicidad o la competitividad (que aparecen al efectuar las pruebas)
o relaciones como el companerismo (que evoluciona a lo largo de la actividad).

En cuanto a las mecanicas se diferencian las seis pruebas de las que consta el Escape
Room, el trabajo en equipo, la competicidn entre los distintos grupos que se formarany
la retroalimentacion dentro de la dindmica.

Por ultimo, se distinguen varios componentes empleados, como los equipos que se
forman para llevar a cabo el Escape Room y las pistas o recompensas al superar cada
prueba.
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1.4 Escape Room

Dentro del contexto de la gamificacion se considera el Escape Room como una estrategia
que busca la participacion activa y la motivacién de los usuarios (Garris et al., 2002). Se
traduce como “habitacién de escape” y consiste en un juego fisico y mental en el que
los jugadores deben resolver una serie de enigmas o retos para poder “escapar” de la
habitacién dentro de un periodo de tiempo limitado (Nicholson, 2015). Para introducir
el juego se parte de una historia o hilo conductor que suele estar ambientado con una
determinada tematica y se mantiene la misma durante las distintas pruebas.

Estas actividades estan pensadas para realizarse en grupos de varias personas, donde se
trabajara de manera colaborativa y cooperativa, ya que se daran momentos de
comunicacion, discusién y decisidon entre los integrantes del grupo (Fernandez-Rio,
2018). Para poder completar la actividad, el grupo debera resolver las pruebas que
componen el Escape Room, tales como acertijos, rompecabezas o enigmas que,
resolviéndolos, obtendran pistas para alcanzar el objetivo final (Nicholson, 2018).

1.4.1 Tipos de escape room

Segln la manera en la que se presenten las pruebas que deben ser resueltas, Wiemker,
Elumir y Clare (2016) distinguen tres tipos distintos de Escape Room:

e Modelo lineal

En este modelo los retos o pruebas siguen un determinado orden, es decir, los jugadores
encuentran una pista que les conduce a la primera prueba que, resolviéndola, se
desbloqueara la siguiente, con lo que no podran resolver una prueba sin haber resuelto
la estrictamente anterior segun el orden predeterminado.

La ventaja de este modelo es que estd muy estructurado y es mas facil relacionar las
pistas con cada reto, pero como desventaja presenta la posibilidad de quedarse
atascado en una de las pruebas, con lo que serd imposible continuar el juego. Si se da
esta situacion, los jugadores deberan pedir ayuda externa para poder continuar.

e Modelo abierto

Es el modelo que se ha empleado en el presente trabajo y se caracteriza por la manera
aleatoria en la que los jugadores pueden realizar las pruebas. Pueden ir encontrando
distintas pistas y son ellos los que deben averiguar en qué prueba se requieren dichas
pistas. Ademas, este modelo tiene la peculiaridad de que una misma pista puede ser util
para resolver mas de un reto a lo largo de la actividad.

La ventaja que presenta este modelo es la libertad que se le proporciona a los jugadores,
de tal forma que sean ellos los que puedan decidir qué prueba realizar primero. Como
contrapartida, resultara mas complejo relacionar las pistas con las distintas pruebas a
resolver.
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e Modelo multilineal

Consiste en una combinacién de los dos modelos anteriores, de tal forma que incluye
retos que deben ser resueltos en un orden determinado y otros retos que podran
resolverse aleatoriamente.
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CAPITULO 2. DINAMICA DE ESCAPE
ROOM PARA LA CONCIENCIACION
SOBRE EL RUIDO
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2.1 Descripcion del caso practico

En este apartado del trabajo se expone la parte practica del mismo. Como se ha
mencionado anteriormente, la implementacion de técnicas de gamificacion en el area
educativa trae consigo grandes ventajas. En este caso, se lleva a cabo el desarrollo de
un Escape Room como propuesta didactica, donde los participantes se enfrentaran a un
escenario en el que el problema principal es la presencia de ruido y deberan superar una
serie de pruebas para completar esta dindmica.

De esta manera se llevard a cabo, de una manera mas creativa y dindmica, el
asentamiento de nuevos conocimientos y conceptos a medida que se realizan las
pruebas que componen la actividad, poniendo en practica también el trabajo en equipo
y la cooperacion entre los alumnos.

A continuacién, se presentaran detalladamente los objetivos y todos los pasos que se
han seguido hasta llegar al objeto final, un Escape Room para la concienciacién sobre el
ruido.

2.2 Objetivos

El desarrollo de este método de gamificacidon se ha llevado a cabo con la principal
finalidad de concienciar a la gente joven sobre los efectos perjudiciales que tiene el ruido
sobre la salud de las personas. Sobre todo, va dirigido a la gente joven, ya que es uno de
los colectivos que por su forma de vida y sus habitos estan habitualmente mas expuestos
al ruido que el resto de la poblacion.

Otro objetivo es proporcionar informacién de una manera muy clara y concisa acerca de
los distintos problemas de salud que puede causar el ruido. Para alcanzar este objetivo
se presentan las situaciones reales mas habituales en las que las personas pueden sufrir
dafos auditivos, explicando cdmo se debe actuar en cada ocasion para evitar en mayor
medida los efectos provocados por la exposicién al ruido.

Una vez explicadas las ventajas de los métodos de gamificacion y sus diferentes
aplicaciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje, esta actividad se aplicara para
incorporar a la ensefianza una experiencia vivencial e inmersiva en la que los
participantes asumen el protagonismo del aprendizaje. Esta experiencia no debe causar
desinterés o mucho esfuerzo a la hora de llevarse a cabo, por el contrario, el Escape
Room se empleara como medio para transmitir nuevos conocimientos acerca del ruido
ambiental y sus principales consecuencias sobre la salud de las personas, de una manera
que resulte estimulante y motivadora para sus participantes. A mayores, la experiencia
despertara un interés en sus jugadores, con la esperanza de que sean capaces de
identificar situaciones desfavorables para su salud y decidan cambiar algo dentro de sus
habitos o costumbres en su dia a dia para evitar que el ruido les perjudique.
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e Contexto

Partiendo del objetivo que se quiere alcanzar con este Escape Room, el escenario en el
gue se desarrollaran los hechos es una ciudad ficticia, lamada Ruilandia, la cual se divide
en cinco zonas distintas (zona residencial, bar/discoteca, obras, colegio y Centro
Cultural) por las que los participantes podran desplazarse durante el transcurso de la
actividad.

El escenario temporal en el que se encuentran los jugadores es el Dia Internacional de
Concienciacién sobre el Ruido, donde tendran que resolver distintas pruebas con el
objetivo de poder celebrar este dia a lo grande en el Centro Cultural de la ciudad.

e Tipo de publico y dificultad acorde

Esta dindmica esta pensada para realizarse por alumnos de Secundaria, Bachillerato y
Formacién Profesional donde el rango de edad se encuentra entre los 11 y 18 afios.

Debido a la edad del publico al que va dirigido este Escape Room, la dificultad general
de la actividad es de nivel medio, a excepcion de algun reto, donde los participantes
podran requerir ayuda externa para su resolucion.

e Narrativa

La historia que se elige a la hora de disefiar un Escape Room es muy importante, ya que
sirve para “enganchar” o captar la atencidon de los participantes y que se vean mas
involucrados al realizar la dindmica.

En este caso, al comenzar la actividad se narra una pequefia historia en la que se les
hace saber a los alumnos que se encuentran en “Ruilandia”, una ciudad en la que se
quiere celebrar el Dia Internacional de Concienciacion sobre el Ruido en el Centro
Cultural de la misma. También se les explica que deben ayudar a la alcaldesa, ya que no
se acuerda del cédigo para abrir la puerta del Centro Cultural, por lo tanto, los jugadores
deben buscar los digitos de dicho cédigo a lo largo de toda la ciudad.

e Retos o pruebas

Para el disefio de las pruebas hay varios factores a tener en cuenta. Dependiendo del
tipo de publico al que va dirigido, la dificultad de cada reto debera ir acorde con el
mismo. También se debe tener en cuenta el contexto y la narrativa escogidos, de manera
gue los retos sigan la misma tematica.

Las pruebas de la presente dinamica se encuentran repartidas por toda la ciudad, siendo
la mayoria de un nivel de dificultad adecuado para el rango de edad al que va dirigida,
es decir, pudiendo resolverlas sin demasiada dificultad.
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e Pistas

Las pistas proporcionadas en un Escape Room también son una caracteristica a tener en
cuenta, ya que sin ellas los jugadores podrian no saber como continuar y no completar
la actividad.

Para poder completar esta actividad, se encuentran repartidas pistas uniformemente
distribuidas por las cinco zonas en las que se divide la ciudad.

En cada zona de la ciudad se proporciona a los alumnos dos pistas que siguen la misma
metodologia. Estas se pueden ver gracias a dos simbolos visibles para los jugadores nada
mas acceder a una zona:

- : accediendo a esta ventana, se proporcionara a los jugadores alguna
pista sobre como continuar el juego en caso de que se hayan quedado
atascados en alguna parte.

- #: con este simbolo los participantes podran saber dentro de cada zona
todas las posibilidades que existen, asi como los objetivos que deben
alcanzar.

Asimismo, existen pistas repartidas por los distintos escenarios del Escape Room que
serdn algo mas complicadas de encontrar, ya que estaran escondidas detrds de algun
objeto o camuflado dentro de los escenarios correspondientes a cada zona.

¢ Normas

Una vez disefada la dindmica, es necesario establecer una serie de normas que deberan
ser transmitidas a los participantes antes de comenzar la actividad.

Para este Escape Room, las normas establecidas son las siguientes:

Dentro de cada aula, realizar grupos de 2 personas (maximo 3) para
desempeiiar la actividad.

- Intentar que los estudiantes resuelvan todas las pruebas de manera
auténoma, pero en caso de no saber continuar, pueden pedir ayuda al
profesor correspondiente para que les proporcione una pista adicional
gracias al manual de juego que tendrdn a mano en todo momento.

- La dindmica debera realizarse en mas o menos una hora de tiempo.

- Parael procedimiento de la actividad es necesario disponer de un ordenador,
un papel y un boligrafo o lapicero.
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2.4 Diseio del escape room virtual

2.4.1 Genially. La plataforma digital empleada para la creacion del Escape
Room

Actualmente existen numerosas plataformas que nos permiten crear y disefiar un
Escape Room de una manera muy sencilla. Algunas de las mdas conocidas son
Breakout.Edu, Flippity, AdventuriQ, Google Slides o Genially, entre otras.

Para la creacién de este Escape Room la plataforma que se ha empleado ha sido Genially.
Se trata de una herramienta que permite crear contenidos digitales interactivos de una
manera sencilla donde no se necesita tener conocimientos previos de programacion ni
de disefio. Una de sus principales ventajas es la diversidad de posibilidades que brinda
para generar todo tipo de contenidos digitales desde la misma plataforma (Dlgital, s. f.).
Ademads, se trata de una plataforma muy intuitiva y ofrece la posibilidad de escoger
plantillas predisefiadas para no tener que partir desde cero. El punto fuerte de esta
plataforma es la interactividad y la animacion, donde a cualquier parte o elemento de la
plantilla se le puede afiadir la interaccidn y la animacién deseada de manera individual.

La eleccion de esta plataforma para la realizacidon de este Trabajo de Fin de Grado se
debe principalmente a la versatilidad que tiene y la gran cantidad de posibilidades que
ofrece para el disefio del Escape Room. Ademas, ofrece una interactividad con el usuario
gue las demas plataformas no tienen, asi como la posibilidad de interrelacionar distintas
partes del Escape Room, sin ser imprescindible completar una parte de la dinamica para
realizar otra distinta, como seria en el caso de Flippity.

2.4.1.1 Historia de Genially

Genially es una plataforma que fue creada en 2015 por Juan Rubio, Chema Roldan y Luis
Garcia, tres programadores espafioles cuyo propdsito era disefiar una herramienta que
permitiese crear contenido creativo, digital e interactivo sin necesidad de contar con
conocimientos técnicos de disefio y de programacion (Genially, s. f.-b).

Nacida en Cérdoba, la empresa cuenta con un total de 15 millones de usuarios y esta
presente en 190 paises. La mayor parte de sus clientes se encuentran en México y Chile
y en 2022 la compafila se lanzd6 al mercado brasilefio. Actualmente son
aproximadamente 140 empleados los que forman el equipo de esta compaiiia y su
aplicacion es empleada por personas de distintos lugares, incluyendo grandes
organizaciones como la Universidad de Columbia, Cruz Roja y Telefdnica, entre otras
(Galeano, 2021).

2.4.1.2 Funciones de Genially

Como se ha mencionado, Genially es una plataforma muy intuitiva y facil de usar que
cuenta con una gran variedad de posibilidades. Al igual que en otras herramientas,
Genially cuenta con una barra lateral izquierda que permite realizar diversas funciones.
En la ilustracidon 2.1 se observa la barra lateral izquierda con los distintos iconos vy
opciones que ofrece la plataforma.
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llustracion 2.1. Barra de herramientas de Genially. Fuente: https.//app.genial.ly/es

A continuacidn, se explican brevemente las mas importantes:

e Texto: Esta funcidn permite escribir algo sobre la plantilla que se esta usando,
con la posibilidad de escoger el tipo de letra, color y tamafio deseados. También
permite afadir un texto en forma de listado de puntos o numérico.

e Imagen: Con esta funcidén se pueden agregar imdagenes a las diapositivas, cuya
procedencia es variable, contando con distintas opciones que se exponen a
continuacion:

- Tu equipo: Imagenes guardadas previamente en el ordenador del usuario.

- Fondo transparente: Galeria de imagenes sin fondo proporcionada por la
plataforma.

- Plxabay: Herramienta online que permite acceder a un gran nimero de
imagenes y descargarlas de forma gratuita.

- Giphy: Base de datos que incluye numerosos gifs que se pueden afiadir desde
la plataforma de Genially.

- Google Drive o Dropbox: Permite cargar imagenes desde la cuenta de Google
Drive o Dropbox del usuario.

- URL: Enlace de la pagina web perteneciente a la imagen que se desea anadir.

e Recursos: Aqui existe la posibilidad de anadir diversos elementos a nuestra
plantilla, entre los que se encuentran distintos iconos, formas, lineas, mapas,
siluetas, graficas, etc.

e Elementos interactivos: Permite la interactividad del usuario con la plataforma
con elementos variados, incluyendo botones, marcadores, nimeros y letras, etc.
También esta el elemento “area invisible”, que permite la posibilidad de marcar
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e Smartblocks: Consta de tablas y graficas que pueden incluirse en las diapositivas
para analizar los datos deseados.

e Insertar: Esta opcion permite incluir audios y videos en la presentacidn. Estos se
pueden agregar desde distintas fuentes como el equipo del usuario, su cuenta
de Google Drive, Youtube, etc. También existe la posibilidad de grabar un audio
en el momento y afadirlo a una diapositiva.

e Fondo: Para cada diapositiva se puede seleccionar una imagen que sirva de
fondo. Las fuentes de procedencia son las mismas que las del apartado de
“Imagen”, excluyendo la fuente “Giphy”.

e Paginas: En este apartado se visualizan en el lado izquierdo las paginas creadas
en formato de lista. Se pueden afiadir las paginas necesarias y editar aquellas
gue ya estan creadas agregando un efecto para la transicion de pdaginas.

2.4.1.2.1 Funcion de interactividad

La opcion de anadir interactividad entre el usuario y la plataforma digital se puede llevar
a cabo a partir de cualquier elemento que se haya creado, ya sea un texto, una imagen,
un recurso o un elemento interactivo.

Al pulsar sobre cualquiera de esos elementos aparecen tres opciones. La opcion del
medio coincide con la de afiadir interactividad, como se muestra en la ilustracién 2.2.

Afnadir interactividad

6 & ©

llustracidn 2.2. Opciones de configuracion al pulsar sobre un elemento: interactividad. Fuente:

https.//app.genial.ly/es

Dentro de las opciones de interactividad, como se observa en la ilustracién 2.3, se
encuentran las siguientes:
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llustracion 2.3. Opciones de interactividad. Fuente: https://app.genial.ly/es

e Etiqueta: Al elemento seleccionado se le puede agregar una etiqueta con texto,
gue sea visible Unicamente si el usuario pasa su ratén por encima.

e Ventana: Cuando se selecciona un elemento se abre una ventana que incluye
texto, imagen, video u otro tipo de contenido.

e Ir a pagina: Pulsando sobre el elemento interactivo se conduce al usuario a otra
pagina del Genially.

e Enlace: El elemento interactivo da acceso a una pagina web, abriéndose desde
el dispositivo en el que se encuentre el usuario.

e Ampliar: Permite aumentar el contenido del elemento interactivo a pantalla
completa.

e Audio: Seleccionando sobre el elemento interactivo se reproduce una grabacion
de voz, musica o sonido.

e Mostrar: Si se pulsa sobre el elemento escogido, muestra contenido de la pagina
que no se mostraba anteriormente.

2.4.1.2.2 Funcion de animacion

Otra opcion que existe al hacer clic sobre un elemento es afiadir animacién a dicho
elemento (ilustracion 2.4).
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llustracién 2.4. Opciones de configuracion al pulsar sobre un elemento: animacion. Fuente:

https.//app.genial.ly/es

Al pulsar sobre el boton que se observa en la ilustracion 2.4 se presentan tres
configuraciones principales: animacion, direccion y efecto. Cada una de ellas incluye
varias opciones, tal y como se expone en la ilustracién 2.5.

ANIMACION

AUTOMATICA

O

Entrada

O

INTERACTIVA

O

Raton encima

DIRECCION

o)

EFECTO
@® Ninguno
QO Aparecer
O Bote
O Encender

O Remolino

O 0000

llustracién 2.5. Opciones de animacion.

Continuo

-

L TR

C

Salida

G

Hacer clic

Zoom
Enfocar
Bote Atras
Rotar

Remolino Atras

Fuente: https://app.genial.ly/es

Animacion: Sirve para configurar en qué momento se quiere activar la animacién

del elemento. Existen dos tipos de animacion:

- Automatica: La animacion se activa automaticamente en uno de los tres
posibles casos que se presentan: cuando el elemento entra en pantalla, de
forma continua mientras el elemento estd en pantalla o cuando sale de

pantalla.
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e Direccion: Hace referencia a la direccidén hacia la que se quiere que se mueva el
elemento al iniciar la animacion (centro, izquierda, derecha, arriba o abajo).

o Efecto: Se refiere a la manera en la que el elemento se mueve, proporcionando
numerosas posibilidades, entre ellas: bote, remolino, rotar y zoom.

Una vez finalizado el Genially se puede revisar en cualquier momento pulsando sobre el
botdn de “Vista Previa” situado en el menu superior de la plataforma.

Por ultimo, se puede compartir el Genially de diversas maneras: compartiéndolo a través
de una red social, a través del enlace de la creacién o insertdndose en un sitio web
propio. El enlace que conduce al Genially de este Trabajo de Fin de Grado se presenta a
continuacion:

https://view.genial.ly/630df232a701930018454db2/interactive-content-copia-
concienciacion-sobre-los-efectos-del-ruido

2.4.2 Presentacion del Escape Room

Como se ha mencionado anteriormente, el objetivo que se quiere alcanzar a través de
este Escape Room es la concienciacién sobre el ruido por parte de las personas que
lleven a cabo esta actividad, centrandose principalmente en alumnos de entre 11y 18
anos. Este Escape Room contiene seis retos o juegos, con los que los participantes
adquiriran conocimientos nuevos acerca del ruido y los problemas que puede ocasionar
sobre la salud de las personas. También aprenderan el significado de conceptos nuevos
y aprenderan a actuar ante distintas situaciones donde la salud de un individuo puede
verse afectada.

Con esta dinamica, se fomenta la cooperacién y el trabajo en equipo, ademads de
incrementar la motivacion y el interés de los participantes por el tema a medida que se
van resolviendo las pruebas. Para ello, los jugadores deben buscar una solucién para la
situacidn que se les presenta al iniciar la dindmica.

El contexto de esta dindmica se desarrolla en una ciudad virtual ficticia, durante el Dia
Internacional de Concienciacién sobre el Ruido. En este Escape Room el objetivo no es
“escapar” de ninguna habitacidn, si no conseguir entrar en el Centro Cultural de la
ciudad para que todos sus habitantes puedan acceder a él y celebrar el Dia Internacional
de Concienciacidn sobre el Ruido y disfrutar de las actividades organizadas por el
Ayuntamiento para ese dia.

Al acceder al link que conduce al Escape Room, los participantes se encontraran con la
pagina de portada, en la que se les indica que deben pulsar sobre la chincheta
(ilustracién 2.6) para poder comenzar la dindmica.
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llustracion 2.6. Pdgina de inicio del Escape Room.

Una vez seleccionada la chincheta, los jugadores son trasladados a la siguiente pagina
del Escape Room (ilustracidon 2.7), que coincide con el escenario inicial del mismo.
Consiste en un mapa de la ciudad “Ruilandia”, donde se pueden diferenciar cinco zonas
distintas dentro de la misma, marcadas con un simbolo de ubicacién azul y el nombre
de cada zona debajo. También se aprecia una carta informativa, indicando a los
participantes que deben leerla antes de comenzar a buscar pistas o pruebas a lo largo
de la ciudad. En ella se les explica la situacidn inicial de la que parten y se les transmite
el objetivo final de la actividad, asi como lo que se necesita para conseguirlo. Asimismo,
al final de la carta, se facilita informacién acerca de varios emoticonos y simbolos que
serdn muy utiles a lo largo de toda la actividad, ya que proporcionan pistas sobre qué se
debe obtener en cada zona.

llustracidn 2.7. Escenario inicial del Escape Room.

Al pulsar sobre la carta, los participantes visualizaran el siguiente mensaje (ilustraciones
2.8,2.9,2.10y 2.11):
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“iBienvenidos a Ruilandia! Soy la alcaldesa de esta ciudad y jnecesito
vuestra ayuda urgentemente! La ciudad es muy ruidosa y eso causa
problemas a sus ciudadanos, por eso hay que ayudarles a protegerse
contra el ruido. Se acerca el Dia Internacional de Concienciacion sobre el
Ruido y hemos organizado unas actividades en el Centro Cultural de la
ciudad para todos sus ciudadanos. Para poder entrar al Centro Cultural se
necesita una contrasefia, pero hay un problema... jno me acuerdo de cudl
era! Solo me acuerdo de que es una combinacion de 6 numeros... Hay
pistas repartidas por toda la ciudad con las que averiguaréis el cédigo de
entrada, pero yo ahora estoy de viaje y no puedo ayudaros... Por eso,
necesito que vosotros resolvdis una serie de pruebas que hay repartidas
por la ciudad para obtener los 6 digitos. Con cada prueba que superéis
conseqguiréis un numero nuevo del cédigo de entrada. Coged vuestro
cuaderno y un boliy... ja por ello! SUERTE!”
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or‘ﬁan\zcxdo unas actividades en el
centro cultural de la ciudad para |
todos sus ciudadanos.

Paca poder entrar al centro
cultural se necesita wna
F.ontr‘qse’v?\a, pero \«wa:j un problenaes.

Ino e actierdo de cial eral Solo me

acerdo de que es Una combinacidn

de © NAMeroSee

llustracion 2.9. Segunda parte de la carta de la alcaldesa.
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Ho‘.’j pstas repartidas por toda Lla
cindad con las que cwemaucmé.s el
cédiao de entrada, pero Yo abhora
e_stoj de V|ct)e Y no puedo
Qtjbkdqr‘oﬁ-.-

Por eso, necesito que vosotros
resolvais una serie de pruebas gue
\"ij repartidas por la ciudad para
obtener los & -:ﬁaitos.

Vil

llustracion 2.10. Tercera parte de la carta de la alcaldesa.

Con cada. prueba que supe.r‘éis

c_onseauh’éés un nmero nevo
del cédiao de entrada.
C03ed vuestro cuaderno 9 wun

boli Yoo ke por ello!

|
VERTEN, ™~

7"‘ “CnnJe CaJ:OJms Y ’”Jo ’a -

riy
m od ncﬁn

Con esty, X
Mapa mmr”dw Wher

llustracidén 2.11. Cuarta parte de la carta de la alcaldesa.

Con esta carta los jugadores son informados del objetivo del Escape Room: obtener los
seis digitos del cddigo de la puerta de entrada al Centro Cultural, que estan escondidos
en diferentes partes de la ciudad y solo se podran obtener cada vez que se resuelva una
prueba. Una vez obtenidos los seis digitos seran capaces de acceder a la entrada del
Centro Cultural e introducir los digitos en el orden adecuado para poder entrar.

En la dltima pégina de la carta (ilustracién 2.11), se recomienda el uso de un boligrafo y
un cuaderno, ya que para llevar a cabo la resolucién de muchos de los retos sera
necesario anotar cosas y tenerlas presentes durante todo el proceso. También se
observa que la palabra “suerte” viene escrita con cada letra de un color distinto y
colocada sobre un circulo blanco. El color de cada una de las seis letras que forman esa
palabra proporcionard el orden en el que deben introducirse los seis nimeros de la
contrasefia de entrada al Centro Cultural.
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Asimismo, se observa informacion adicional acerca de unos simbolos que los jugadores
encontraran por toda la ciudad. Gracias a ellos podran acceder a una ayuda extra en
caso de no entender bien el objetivo del juego o quedarse atascados en alguna parte del
mismo.

Universidad deValladolid

Si los participantes pulsan sobre el simbolo de la lupa se abre una pequefa ventana
donde se les proporciona alguna pista sobre cémo continuar dentro de la zona en la que

se encuentran. También pueden pulsar sobre el simbolo del ojo °, gue sera muy util
para conocer las posibilidades que hay dentro de cada zona y cuales son los objetivos a

conseguir. Por ultimo, con el simbolo de la casa ', los jugadores volveran al mapa
inicial de la ciudad, para poder trasladarse de una zona a otra.

2.4.3 Descripcion y desarrollo de las zonas del Escape Room

Como se ha sefialado anteriormente, el escenario principal es un mapa de una ciudad,
donde se pueden distinguir cinco zonas distintas. A continuacion, se analiza cada una de
ellas, describiendo los pasos necesarios a seguir, asi como las pistas u objetos
imprescindibles para completar con éxito cada una de ellas.

2.4.3.1 Zona residencial

Al acceder a la zona residencial (ilustracién 2.12) el escenario que se muestra es el saldn
de una casa. Una vez dentro, existen varias posibilidades de conseguir pistas para
obtener uno de los numeros del cdédigo para entrar al Centro Cultural.

T

llustracion 2.12. Escenario inicial de la zona residencial.

Se pueden diferenciar facilmente los simbolos del ojo y de la lupa, que facilitan
informacién importante para resolver esta parte del Escape Room.

Segln el mensaje que aparece al pulsar sobre el simbolo del ojo, como se muestra en la
ilustracién 2.13, los alumnos conocerdn las posibilidades que existen dentro de la zona
residencial. Entre ellas se encuentra la posibilidad de acceder a un dormitorio, donde se
esconden pistas nuevas, encontrar un cédigo que sera de utilidad en otro lugar, resolver
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una prueba para obtener un digito y encontrar una pista que servira de ayuda para
resolver un reto en otro lugar de la ciudad.

Universidad deValladolid

Aqui podras:
Acceder a un dormitorio
Encontrar un cédigo importante que te servird en para resolver una prueba.
Resolver una prueba para obtener un nimero del codigo

- Encontrar una pista que te servira para resolver otra prueba en otro lugar.

llustracidén 2.13. Informacion proporcionada por el emoticono del ojo (zona residencial).

Asimismo, como se observa en la ilustracidn 2.14, si los participantes seleccionan el
simbolo de la lupa aparece un mensaje en la pantalla donde se les informa sobre la
posibilidad de tener que buscar pistas en otras partes de la ciudad para poder completar
alguna prueba localizada en la zona residencial.

Junto con este mensaje, aparece también una nota al final, indicando la importancia que
tienen los colores de los nimeros que forman el cddigo del Centro Cultural; Nota que se
repetird a lo largo de toda la dinamica en cada caja informativa perteneciente al simbolo
del ojo.

llustracidn 2.14. Informacion proporcionada por el emoticono del ojo (zona residencial).

Por lo tanto, el objetivo dentro de esta zona de la ciudad es encontrar un codigo
escondido a lo largo de la habitacidn, resolver una prueba con la que los jugadores
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obtendran un nimero del cédigo y encontrar una pista que les ayudara a completar otra
prueba en una zona distinta de la ciudad.

Por otro lado, silos alumnos pinchan o pasan el raton por encima de los distintos objetos
repartidos por toda la habitacidon, descubriran diferentes mensajes que aportan
informacidn a tener en cuenta para resolver esta parte del Escape Room.

Por ejemplo, al deslizar el ratdn por encima del perro, aparece un mensaje como el que
se aprecia en lailustracidn 2.15, en el que se recalca la importancia que tiene el color de
cada digito de la contrasefia.

iGUAU! {El color de los niimeros que
encuentres es importante! jGUAU, GUAU!

llustracidén 2.15. Mensaje adicional 1 proporcionado en la zona residencial.

Al pasar el ratén por encima de los auriculares situados encima de la mesa pequefia,
aparece un mensaje como el que se muestra sobre la ilustracién 2.16, comunicando a
los jugadores que no deberian usar demasiado tiempo los auriculares.

No deberias usar demasiado tiempo los
auriculares

llustracién 2.16. Mensaje adicional 2 proporcionada en la zona residencial.
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El codigo que se debe encontrar en el saldon se localiza sobre un cartel de madera colgado
de la pared que hay al lado derecho de la ventana. Al pulsar sobre el cartel, se abre una
ventana que permite ver el cartel de cerca, donde se encuentra el cddigo, llamado
“Codigo Pigpen”, como se muestra en la ilustracidén 2.17. Se trata de una manera de
cifrado por sustitucién, es decir, a cada letra del abecedario le corresponde un dibujo de
lineas y puntos. Ese dibujo proviene de la posicién en la que se colocan las letras dentro
de una tabla y dentro de una cruz, repitiendo cada tabla y cada cruz con puntos para
poder alcanzar todas las letras del abecedario. Dado que los participantes tendran a
mano su cuaderno y un boligrafo, deberdn apuntar dicho cddigo para tenerlo presente
durante el resto del juego.

~ CODIGO PIGPEN

:Ee probable que necesites este codigo
para leer alqpnas cosas...

llustracién 2.17. Cédigo Pigpen sobre tablero de madera.

e Juego 1: “Relaciona las dos columnas”

Al pulsar sobre la television, los jugadores podran resolver el primer juego que deben
resolver para acceder al Centro Cultural.

El objetivo de este juego consiste en completar correctamente la tabla situada en la
parte inferior, relacionando las dos columnas que se muestran en la ilustracién 2.18. De
esta manera, los participantes conocerdn los posibles problemas de salud que puede
causar el ruido sobre las personas expuestas, distintos a los que afectan exclusivamente
a los oidos.

En la columna de la derecha hay una lista de seis palabras, colocadas en orden alfabético,
referentes a problemas no auditivos que puede ocasionar la exposicion al ruido,
mientras que en la de la izquierda se encuentran las definiciones correspondientes a
cada una de las seis afecciones, numeradas del 1 al 6.

Para completar la tabla, los jugadores deben anotar debajo de cada numero la letra
correspondiente segln la definicién. Tal y como se menciona en el mensaje
proporcionado por el simbolo de la lupa, para poder finalizar este juego y obtener uno
de los digitos buscados, no basta con resolver la tabla, si no que es necesario buscar otra

68



2
4 ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

Universidad deValladolid

pista en otro lugar de la ciudad. Para ello, es preferible que los alumnos anoten la tabla
en sus cuadernos y puedan acceder a ella en el momento preciso.

Problemas auditivos y no auditivos relacionados con el ruido:

dos columnas y complet

llustracion 2.18. Juego “Relaciona las dos columnas” de la zona residencial.

- Solucion del juego “Relaciona las dos columnas”

Para solucionar este reto los integrantes de cada equipo deben debatir entre ellos qué
definicidon se corresponde con cada afeccidn y copiar sobre sus cuadernos la tabla,
rellenando los huecos con la letra correspondiente, donde la solucién correcta se
corresponde con la que se muestra sobre la ilustracion 2.19.

Relaciona las dos columnas:

1. Por las noches no puedo dormir y

2 A. Hipertension
a veces me despierto asustado. ARl

. son B. Poca inteligibilidad
2. Digo con dificultad.

C. Alteracion del suefio
3. Con el ruido no entiendo lo que

me dicen. D. Irritabilidad

4. El ruido me sube la tensién E. Falta de concentracién
arterial.

F. Hipoacusia
5. El ruido a veces me saca de
quicio.

6. El ruido no me deja realizar mi
trabajo.

TR o, SRS

llustracién 2.19. Solucién al juego “Relaciona las dos columnas” de la zona residencial.
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e Juego 2: “Senala la parte involucrada segtn el problema de salud”

Universidad deValladolid

Otra de las pruebas que deben ser resueltas por los jugadores se encuentra en esta parte
del Escape Room, a la que se accede seleccionando el periddico situado encima de la
mesa del salén.

Al pulsar sobre el periddico, se abre un libro donde aparece una breve introduccion
informativa para que los alumnos la lean (ilustracidn 2.20). Ahi se mencionan los peligros
de pasar demasiado tiempo escuchando musica o a un volumen demasiado alto,
especialmente si se realiza con auriculares. A su vez se hace referencia a la norma 60-60
propuesta por la OMS como medida preventiva para evitar los efectos nocivos que
provoca escuchar musica con auriculares a volumenes muy altos.

En la parte derecha se expone la finalidad del juego, que consiste en sefialar sobre una
imagen del cuerpo humano la parte del cuerpo involucrada segun cinco problemas de
salud que se expondran posteriormente en cada pagina del libro.

Lo que se pretende conseguir con este juego es que los alumnos conozcan otras
alteraciones que origina la exposicion al ruido y las partes del cuerpo que se ven
afectadas con cada alteracion.

cSabias q,ub...?
Escuchar,  masica w un 14 CGMT/

velumen alte

muche tiempo- es Inzh?/mey vwe/Lemeos aj
EELHTLEE o pnetjemas

ﬁogﬁ%ao i ruide sebre el

aunicudares: consiste
o cufues: consi ser humane:..
auriculores méas de 60
milwlbsald(h/qa/mmﬁdd Sumlwlwpamuwo/ut/mda/
60 por ciente de sw velumen. segan el problema de salud,

llustracién 2.20. Introduccidn al juego “Sefiala la parte involucrada segtn el problema de salud”.

En la parte superior de cada pagina del libro se muestra el nombre de un problema de
salud escrito en Cédigo Pigpen. Para saber de qué problema se trata, los jugadores
deben decodificarlo para después seleccionar con el cursor la parte del cuerpo
correspondiente segln el problema en cuestion.

Como se ha mencionado anteriormente, el Cédigo Pigpen (ilustracién 2.21) se encuentra
sobre una de las paredes del salon dentro de la zona residencial, por lo que si los
alumnos han conseguido encontrarlo anteriormente podran resolver el juego con
facilidad con el cédigo a mano. Si, por el contrario, los alumnos todavia no han
encontrado este cddigo, deben volver al escenario inicial de la zona residencial para
buscarlo y volver al juego una vez encontrado.
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llustracion 2.21. Cédigo Pigpen.

Para completar este juego se necesita indicar correctamente con el cursor la parte del
cuerpo correspondiente en cada caso. Si los jugadores seleccionan erréneamente una
parte del cuerpo que no se corresponde con la afeccidn, el juego se reiniciard, teniendo
que volver a empezar desde el principio.

- Solucion del juego: “Seiiala la parte involucrada segun el problema de
salud”
0 Problema de salud 1
Después de la introduccidn, en la primera pagina del juego, los alumnos se encuentran

con el primer problema de salud que deben decodificar junto con una imagen del cuerpo
humano (ilustracion 2.22), sobre la que deben seleccionar la parte correspondiente.

I o
Sl ELI- O
30|
<AL IFEE]

8
%

B

llustracidén 2.22. Paso 1 del juego “Sefiala la parte involucrada segtn el problema de salud”.

@ genially

Solucion: Segun el Cédigo Pigpen, el mensaje significa “problemas de audicion” y la
parte del cuerpo que se debe seleccionar sobre el dibujo del cuerpo humano, en este
caso, son las orejas, tal y como se muestra en la ilustracion 2.23.

71



’)
% ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

Universidad deValladolid

CEUE OV
PROBLEMAS
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llustracién 2.23. Solucidn del paso 1 del juego “Sefiala la parte involucrada segun el problema de salud”.

O Problema de salud 2

Enla segunda pagina, como puede observarse en lailustracidn 2.24, aparece un mensaje
distinto al de la primera pagina, el cual debe ser decodificado, y la misma imagen del
cuerpo humano, sobre la que debe seleccionarse la parte del cuerpo correspondiente.

9 ©
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@ genially

llustracidn 2.24. Paso 2 del juego “Sefiala la parte involucrada segtn el problema de salud”.

Solucion: Decodificando el mensaje se puede leer lo siguiente: “estrés y ansiedad (salud
mental)”, por lo que se debe pulsar sobre el cerebro de la imagen del cuerpo humano,
como se muestra en la ilustracién 2.25, para poder pasar a la siguiente pagina.
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llustracidn 2.25. Solucién del paso 2 del juego “Sefiala la parte involucrada segun el problema de salud”.

O Problema de salud 3

Para resolver la tercera parte de este juego se deben decodificar dos palabras vy
posteriormente seleccionar la parte del cuerpo a la que hace referencia el problema de
salud, al igual que en los pasos anteriores (ilustracién 2.26).

3 o
7| Gl ] M e P V4
LAFIFrEAAVLLL JFOV

@genially
llustracidn 2.26. Paso 3 del juego “Sefiala la parte involucrada segtn el problema de salud”.
Solucion: En esta pagina se expone otro problema no auditivo relacionado con la

exposicién al ruido: “problemas cardiovasculares”. Para pasar al siguiente paso, se debe
seleccionar el corazén sobre la imagen (ilustraciéon 2.27).
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CARDIOVASCULARES

llustracion 2.27. Solucion del paso 3 del juego “Sefiala la parte involucrada segtn el problema de salud”.

O Problema de salud 4

En el mensaje que se aprecia en el cuarto paso de este juego se puede distinguir que la
primera palabra es la misma que la primera palabra del paso anterior, como puede
percibirse en la ilustracion 2.28. Por lo tanto, bastaria con descifrar la segunda palabra
para después seleccionar la parte del cuerpo apropiada.

©
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llustracidn 2.28. Paso 4 del juego “Sefiala la parte involucrada segun el problema de salud”.

@ genially

Solucién: Con la ayuda del Cédigo Pigpen, se puede descifrar el cuarto problema de
salud: “problemas respiratorios”. En este caso, se debe pulsar sobre uno de los dos
pulmones que se pueden diferenciar en la imagen del cuerpo humano (ilustracién 2.29).
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lustracidn 2.29. Solucidn del paso 4 del juego “Sefiala la parte involucrada segun el problema de salud”.

O Problema de salud 5

En el dltimo paso de este juego también deben decodificarse dos palabras, siendo la
primera de estas la misma que en los dos pasos anteriores (ilustracién 2.30). Una vez
descifrado el mensaje completo, al igual que en los pasos anteriores, se debe pulsar la

parte del cuerpo correcta.

©
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@ genially
lustracién 2.30. Paso 5 del juego “Sefiala la parte involucrada segun el problema de salud”.

Solucion: La traduccion de este mensaje significa “problemas digestivos”.
Posteriormente se debe pulsar sobre el estémago sobre la imagen del cuerpo humano,

como se muestra en la ilustracion 2.31.
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llustracién 2.31. Solucién del paso 5 del juego “Sefiala la parte involucrada segun el problema de salud”.

Una vez resueltas las cinco partes de este juego en el mismo intento, se proporciona un
digito nuevo de la contrasefia (ilustracién 2.32). El nimero que se obtiene es el 6y su
color correspondiente es el naranja.

Escuchar, masica, o v ACGM‘H/

Md.” Z{) ’ enm/;(ljanm
e /15 emas
fopl 7. glpbine
ity i OB sy
minules ol dia y o menes . lo parte invelucrada
60 por ciente de sw velumer. fin el problema de salud

llustracién 2.32. Numero y color al superar el juego “Sefiala la parte involucrada segtn el problema de
salud”.

Dentro de la zona residencial, los jugadores tienen la posibilidad de acceder a un
dormitorio, pulsando con el cursor sobre la flecha verde que aparece en la parte derecha
del saldn (ilustracion 2.33). Al pulsar sobre la flecha verde, se llega al dormitorio de la
ilustracién 2.33. Ahi se esconde un cifrado imprescindible para completar el Escape
Room.

76



ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

Universidad deValladolid

llustracion 2.33. Dormitorio de la zona residencial.

Ademds, al igual que en el resto de escenarios, los jugadores cuentan con la ayuda de
los emoticonos del ojo y de la lupa. En ambos casos, se indica a los alumnos la necesidad
de encontrar un cifrado de gran importancia dentro de esta habitacion (ilustracion 2.34).

llustracidon 2.34. Informacidon proporcionada por el emoticono de la lupa (zona residencial).

El cifrado se encuentra dentro del libro situado sobre la cama del dormitorio. Al
seleccionar el libro con el cursor, se abre una ventana sobre la que se encuentra el
cifrado en cuestién, como se muestra en la ilustracidn 2.35. Este cifrado se conoce como
“Cifrado César”, haciendo alusion al gobernante romano Julio César, que empleaba este
cifrado para comunicarse con sus generales. Es un tipo de cifrado por sustitucién, en el
gue una letra en el texto original se reemplaza por otra letra que se encuentra en el
alfabeto un numero fijo de posiciones mas adelante (Gonzalez, 2020). En el cifrado César
se muestra dos veces el alfabeto, para visualizar qué letra del alfabeto original se
corresponde con la letra del alfabeto que se toma como referencia para escribir el
mensaje codificado. Para descifrar un mensaje escrito en Cifrado César, hay que buscar
cada letra del mensaje codificado en la rueda interior y comprarla con la letra que se
encuentra en la misma posicidn en la rueda exterior.
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Se observa que la letra “A” del alfabeto original, se corresponde con la letra “J” del que
se usara para escribir el mensaje codificado, moviendo el alfabeto 9 posiciones hacia
delante. Es conveniente que los jugadores apunten este cifrado en sus cuadernos, ya
gue mas adelante serd necesario para completar la mision del Escape Room.

€l cifrado gque utizaba Julio César te
servirdc miS adelante, a.Pllr\'bJ.lo en tu
cuademo por St acaso

llustracién 2.35. Cifrado César localizado en el dormitorio (zona residencial).

2.4.3.2 Zona del bar/discoteca

Al pulsar sobre el simbolo de ubicacién perteneciente a la zona del bar/discoteca,
aparece la imagen del interior de un bar, que sera el escenario principal de esta zona
(ilustracion 2.36).

llustracidn 2.36. Escenario inicial de la zona bar/discoteca.

Como ya se ha mencionado, se dispone de informacién sobre las distintas opciones
localizadas dentro de este bar si se pulsa sobre los emoticonos del ojo y de la lupa.
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La ventana que se abre al pulsar sobre el simbolo del ojo expone las opciones y los
objetivos que se deben conseguir dentro del bar. Como se puede ver en la ilustracién
2.37, se indica que para obtener un digito nuevo se debe resolver una prueba ubicada
en esta zona. Asimismo, se menciona que se puede obtener otro digito mas
encontrando, a lo largo del bar, la solucion de otro juego perteneciente a otro lugar de
la ciudad. Por ultimo, se indica la presencia en esta zona de un cddigo importante y un
objeto que lleva escrito algin mensaje valioso para emplearlo en otra parte.

Universidad deValladolid

Aqui podras:
Resolver una prueba para obtener un nume ontrasena.
Encontrar la solucién de un 20 ¢ de la ciudad, con la que
Y btendras otro ro de la cont
- Encontrar un codigo ir ntes que te servira en otro lugar
Un objeto con algo escrito que sera util en otro lugar

llustracion 2.37. Informacion proporcionada por el emoticono del ojo (zona bar/discoteca).

Por otro lado, el mensaje que aparece al pulsar sobre la lupa ofrece una pista que puede
ayudar a los jugadores a resolver por completo esta parte del Escape Room (ilustraciéon
2.38). En ella se invita a los participantes a pulsar con el cursor sobre todos los objetos
gue hay dentro del bar, dando a entender que se esconde alguna pista bajo ellos.

ntenta pinchar sobre todos los rincones de este bar, hay mas cosas de lo que

parece

NOTA: Fijate bien en el color de los nimeros que vayas consiguiendo al resolver

ina prueba nueva

llustracion 2.38. Informacion proporcionada por el emoticono de la lupa (zona bar/discoteca).

En esta zona se encuentran varios objetos con mensajes ocultos, como el que aparece
en pantalla al pulsar sobre un cartel colgado sobre la pared de la barra del bar, en el que
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se recuerda a los participantes que pasar demasiado tiempo en ambientes ruidosos
puede ser perjudicial para sus oidos, como se muestra en la ilustracién 2.39.

llustracion 2.39. Nota situada en la pared de la barra del bar.

Otro de los elementos interactivos es el corcho que esta en la pared del fondo del bar.
Al pulsarlo, se puede observar el mismo desde mads cerca y averiguar qué se esconde ahi
(ilustracion 2.40).

llustracién 2.40. Pared del fondo del bar con informacion oculta.

Los alumnos deben pulsar sobre los distintos objetos que se encuentran en esta pared,
hasta encontrar alguno que ofrezca alguna pista o informacion que ayude a resolver esta
parte de la dindmica.

En este caso, el objeto que debe ser seleccionado es el cartel blanco con bordes negros
situado en el centro de la pared, que facilita informacion sobre una prueba que debe ser
realizada previamente ya que, como puede apreciarse en la ilustracién 2.41, lo que
aparece escrito sobre ese cartel son posibles soluciones a dicha prueba, donde la
correcta proporciona un digito de la contraseiia.

80



ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

Universidad deValladolid

llustracion 2.41. Cartel del bar con posibles soluciones correspondientes al juego “Relaciona las dos
columnas” situado en el televisor de la zona residencial.

Al llegar a este punto existen dos posibilidades: en la primera, los jugadores ya han
realizado la prueba situada en la televisidn de la zona residencial, por lo que al visualizar
el cartel de la ilustracién 2.41 identificaran rdpidamente que se trata de posibles
soluciones a ese juego y solo tendrdn que buscar la correcta para saber cudl es el nUmero
correspondiente a este juego; La segunda posibilidad es que los jugadores hayan llegado
aqui antes de resolver el juego de la televisién, por lo que seria conveniente que
apuntasen en sus cuadernos las ocho tablas, para que cuando realicen el juego de la
televisidn tengan las distintas soluciones a mano y se queden con la correcta.

Una vez resuelto el juego de “Relaciona las dos columnas” situado en el televisor de la
zona residencial, los alumnos deben comparar la solucién obtenida por ellos mismos con
las ocho soluciones del cartel y quedarse con aquella que coincida con la suya. La
solucidén correcta se corresponde con la que proporciona el nimero tres en color verde
(ilustracién 2.42).

llustracion 2.42. Numero y color al superar el juego “Relaciona las dos columnas” y encontrar la solucién
en la pared del bar.
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Otro elemento interactivo dentro de esta zona es la servilleta arrugada situada sobre
una de las mesas del bar. Al pulsar sobre la misma, se abre una ventana como la de la
ilustracién 2.43, en la que se distinguen seis definiciones que los jugadores deben
apuntar en sus cuadernos.

Universidad deValladolid

Posteriormente, estas definiciones serdn necesarias para completar otra prueba
localizada en la zona del colegio, donde se debe resolver un crucigrama siguiendo las
indicaciones que aparecen en dichas definiciones.

Apunta estas DEFINICIONES en tu cuaderno, quizas te sean Utiles en otro lugar
Definiciones relacionadas con el ruido
L Cuando no oigo me dicen que tengo problemas de

2. €l ruido provoca. irritablidad asi como cambios de

3 estar expuestos a ruidos Superiores a o dB puede
provocar r A e .

+ Cuando hay mucho ruido en clase me cuesta Pres{ar
5 Que un Sonido sea grave o agud,o d,epemie, de su

¢ Los sonidos que Producm mis molestias son los ______

llustracién 2.43. Definiciones localizadas en la servilleta arrugada del bar.

e Juego 3: “Selecciona el nivel sonoro correcto"

Otro de los juegos que deben ser resueltos para obtener un digito mas se localiza detras
del altavoz, por lo que hay que pulsar sobre el mismo para acceder a él. La finalidad de
este juego es aportar conocimientos nuevos acerca del significado de “nivel sonoro” y
sobre los niveles sonoros que se pueden dar en distintas situaciones cotidianas.

El juego comienza con una pregunta relacionada con el tiempo de exposicidn a un ruido
gue debe ser respondida correctamente para poder continuar (ilustracién 2.44) y
completar el juego para obtener otro digito.
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@ JUEGO: SELECCIONA EL NIVEL -
' SONORO CORRECTO

PERO ANTES ACIERTA ESTA PREGUNTA:

Cuanto mas tiempo estés expuesto a un ruido ...

A  Eloido se acostumbra al ruido y no sufre dafios. $
[ vEn -‘M

% En los dafios auditivos no influye el tiempo, s6lo el nivel
%~ deintensidad (volimen).

Hay mas probabilidad de sufrir un dafio permanente en el
oido.

@

llustracion 2.44. Pregunta para iniciar el juego “Selecciona el nivel sonoro correcto”.

- Solucion del juego “Selecciona el nivel sonoro correcto”

La opcion que se debe seleccionar es la “C”, donde la afirmacidn correcta queda de la
siguiente manera: “Cuanto mas tiempo estés expuesto a un ruido hay mas probabilidad
de sufrir un dafio permanente en el oido” (ilustracién 2.45).

Como se ha mencionado anteriormente, el tiempo que una persona esta expuesta a un
ruido también influye sobre su salud, no solamente la intensidad de dicho ruido.

A  Eloido se acostumbra al ruido y no sufre dafios. ¥

. M o
{; En los dafios auditivos no influye el tiempo, s6lo el nivel

1 B,,: de intensidad (volumen).

Hay més probabilidad de sufrir un dafio permanente en e
gido.

llustracidn 2.45. Solucidn a la pregunta para iniciar el juego “Selecciona el nivel sonoro correcto”.

A continuacidén, se presentan cuatro situaciones en las cuales los participantes deben
seleccionar el rango de nivel sonoro correcto en cada una de ellas. Ademads, se les indica
gue si se completa el juego de manera correcta sera posible bajar el volumen del altavoz
del bar, ya que alcanza niveles de ruido demasiado altos.

0 Solucién de la situacion 1

La pregunta que se formula en la primera situacion es: “éCual es el nivel sonoro en una
conversacion normal?”, cuya respuesta correcta es 50-55 decibelios, como se muestra
en la ilustracién 2.46.

83



ESCUELA DE INGENIERIAS
INDUSTRIALES

Universidad deValladolid

ELIGE LA'OPCION CORRECTA PARA-
* PODERBAJAR EL VOLUMEN-DEL - - -

o TS - "
- -

Omemn-
e

llustracidn 2.46. Primera situacion del juego “Selecciona el nivel sonoro correcto”.

0 Solucién de la situacion 2

En la siguiente situacidn se enuncia la siguiente pregunta: “éCual es el nivel sonoro en el
patio del colegio?”.

La respuesta correcta es 60-65 decibelios, tal y como se muestra en la ilustracion 2.47.

© . ELIGELAOPCION CORRECTAPARA- -
.~ PODERBAJARELVOLUMENDEL - - - -
___~ALTAVOZDELBAR . -

=
* »

~ )

llustracidn 2.47. Segunda situacion del juego “Selecciona el nivel sonoro correcto”.

0 Solucién de la situacion 3

Para el tercer caso se enuncia la siguiente pregunta: “éCudl es el nivel sonoro en una
biblioteca?”.

Para pasar a la Ultima situacidn, los participantes deben seleccionar la opcion de 35-40
decibelios, como se observa en la ilustracion 2.48.
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ELIGE LA OPCION CORRECTA PARA- -
- PODER'BAJAR ELVOLUMEN-DEL - - - -
- -ALTAVOZ DELB — -

llustracidn 2.48. Tercera situacion del juego “Selecciona el nivel sonoro correcto”.

0 Solucién de la situacion 4

En este Ultimo caso se formula la siguiente pregunta: “éCudl es el nivel sonoro en una
discoteca o un concierto?”.

Si los jugadores seleccionan la respuesta correcta el juego se acaba y se les ofrece un
digito nuevo de la contrasefia del Centro Cultural. En este caso la respuesta correcta es

la de 100-110 decibelios (ilustracion 2.49).

® .. ELIGELAOPCION CORRECTAPARA.
- PODERBAJAR ELVOLUMEN DEL - - -
© - _ALTAVOZD - G

-

llustracién 2.49. Cuarta situacion del juego “Selecciona el nivel sonoro correcto”.

En caso de que los participantes no acierten la respuesta correcta en alguno de los
cuatro casos, aparecera un mensaje de error en la pantalla, como el que se muestra en
la ilustracidon 2.50, donde tendran dos posibilidades, empezar de nuevo el juego desde
el principio o volver al lugar desde el que se accede a este juego, es decir, al interior del
bar.
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. ELIGELA'OPCION CORRECTAPARA. _ -
.+ PODER'BAJAR ELVOLUMEN-DEL - - - -
~+ " .ALTAVOZDELBAR . - .

llustracién 2.50. Mensaje de error del juego “Selecciona el nivel sonoro correcto”.

Para completar esta prueba, es necesario acertar las cuatro preguntas en un mismo
intento. De esta manera, el juego habrd finalizado y los jugadores podran bajar el
volumen del altavoz pulsando sobre la ruleta que se percibe en la ilustracion 2.51.

- A
Nes \EEALTAVOZ EMITE NIVELES MUY ALTOS DE RUIDO
(HASTA JOUIDE) QUE SON DANINOS PARA LOS OiDOS.

—AHORA YA PUEDES BAJAR EL VOLUMEN DEL ALTAVOZ:

llustracion 2.51. Ruleta reguladora del volumen al superar el juego de “Selecciona el nivel sonoro
correcto”.

Una vez que los alumnos pulsan sobre la ruleta para apagar el altavoz, consiguen un
ndmero nuevo junto con un mensaje que dice “jLo has conseguido!”, como se ve en la
ilustraciéon 2.52. El nimero que se obtiene al superar esta prueba es el 1 y su
correspondiente color es el rojo.
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llustracién 2.52. Numero y color al superar el juego de “Selecciona el nivel sonoro correcto”.

2.4.3.3 Zona de obras

El escenario principal de esta zona es una obra localizada en una de las calles de
Ruilandia. Cabe destacar que en la ilustracion 2.53 se observa a un obrero junto al
taladro de la excavadora, el cual no cuenta con ningln medio de proteccion frente al
ruido.

llustracion 2.53. Escenario inicial de la zona de obras.

En la informacién obtenida por el simbolo del ojo se dan a conocer las posibilidades y
los objetivos a alcanzar en este lugar (ilustracion 2.54). Por un lado, se informa a los
participantes sobre la necesidad de proteger al obrero frente al ruido con la finalidad de
obtener un digito del cddigo. Para ello se requieren las llaves de la taquilla del obrero,
que se obtienen resolviendo un reto localizado en esta parte de la ciudad. Asimismo, se
menciona la existencia de un cédigo escondido en alguna parte a lo largo de la obra, que
es imprescindible para resolver dicha prueba.
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Aqui podras:
- Proteger al obrero frente al ruido para conseguir un nimero mas. Para ello es
necesario encontrar las llaves de la taquilla del obrero.
Resolver una prueba adicional para poder proteger al obrero.
- Encontrar un cédigo que te ayudara a resolver esa prueba

llustracidn 2.54. Informacidén proporcionada por el emoticono del ojo (zona de obras).

La informacién que ofrece el simbolo de la lupa, advierte a los jugadores sobre la
situacion del obrero, el cual necesita proteccion para sus oidos (ilustracién 2.55).

Parece que el obrero necesita algo de ayuda... jsi no se quedara sordo!

NOTA: Fijate bien en el color de los niimeros que vayas consiguiendo al resolver
una prueba nueva.

llustracién 2.55. Informacién proporcionada por el emoticono de la lupa (zona de obras).

Dentro de esta parte del Escape Room también existen elementos interactivos que
ofrecen informacion adicional a los participantes. Entre ellos se encuentra el obreroy la
excavadora que, pulsando sobre ellos, se les hace saber que el obrero estd buscando sus
protectores auditivos y que para poder acceder al interior de la excavadora es necesario
hacerse con las llaves de la taquilla del obrero, tal y como se observa en las ilustraciones
2.56y 2.57, respectivamente.
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Esta maquina hace demasiado ruido...
iTengo que ponerme los protectores
auditivos!

Para entrar primero necesitas las llaves de la
taquilla del obrero...

S ——— i

e

llustracién 2.57. Informacidn adicional proporcionada al pulsar sobre la excavadora (zona de obras).
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e Juego 4.1: “Resuelve el laberinto”

- Primera parte del juego “Resuelve el laberinto”

Para llegar hasta este juego, se debe pulsar con el cursor sobre el bolso negro situado
encima del suelo al lado izquierdo de la excavadora. Al pulsarlo, se muestra la pagina
inicial del juego, que consiste en un laberinto como el que se observa en la ilustracién
2.58.

¢Por qué entrada
hay que ir para llegar
hasta las llaves de la
taquilla del obrero?

llustracidén 2.58. Pdgina inicial del juego “Resuelve el laberinto” de la zona de obras.

La finalidad de este juego consiste Unicamente en averiguar el camino correcto que lleva
hasta las llaves de la taquilla del obrero.

Se puede observar que se encuentran una serie de nimeros aleatorios repartidos a lo
largo de todo el laberinto. Una vez que se encuentra el camino correcto se deben sumar
todos los numeros del mismo, ya que el resultado de la suma sera util para completar
este reto.

En el caso donde los jugadores no comprendan el objetivo del juego, pueden acudir a la
informacidén que se facilita al pulsar sobre los simbolos del ojo y de la lupa.

Segln se aprecia en la ilustracidon 2.59, la informacién proporcionada por el simbolo del
ojo simplemente menciona que se debe encontrar el camino correcto para alcanzar las
llaves de la taquilla del obrero.
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Aqui podras:
- Encontrar el camino correcto para conseguir las llaves

llustracion 2.59. Informacion proporcionada por el emoticono del ojo en el juego “Resuelve el laberinto”.
Por otro lado, gracias a la informacion que ofrece el simbolo de la lupa, se conoce el

requisito de tener que sumar los nimeros que forman el camino correcto y apuntar los
mismos sobre los cuadernos de los participantes (ilustracién 2.60).

;Los niimeros del camino correcto serviran para algo?

Mejor apUntalos por si acaso...
;Te acuerdas de como se suma?

llustracién 2.60. Informacidn proporcionada por el emoticono de la lupa en el juego “Resuelve el
laberinto”.

0 Solucion primera parte

El camino correcto que llega hasta la salida del laberinto se corresponde con el camino
“C” y la suma que deben realizar los alumnos es la siguiente (ilustracién 2.61):

Suma=7+9+6+17+6+8+15+2+9+6=85

llustracidon 2.61. Resultado de la suma de los digitos del camino correcto
del laberinto.
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- Segunda parte del juego “Resuelve el laberinto”

Una vez que se ha averiguado el camino correcto y se ha llevado a cabo la suma de los
nuimeros situados a lo largo del mismo, se debe pulsar sobre el botén verde que indica
“siguiente” para que los alumnos pasen al paso 2 de este juego, donde se encuentran
con laimagen que se observa a continuacion (ilustracion 2.62):

..m |onA LOS pos ‘
ACTeRes CORRECTSS:

llustracion 2.62. Segunda parte del juego “Resuelve el laberinto”.

Para poder completar este juego se deben introducir dos caracteres de los diez que
aparecen en la parte inferior de la pagina, pulsando sobre ellos en el orden correcto.

Al llegar a esta parte del juego se puede recurrir a la pista que ofrece el simbolo de la
lupa (ilustracion 2.63), para ayudar a los alumnos a continuar en caso de no saber qué
se debe hacer en esta parte.

iNo sabes qué significan esos caracteres?
¢Has sumado ya los nimeros que forman el camino correcto?

Para averiguar qué caracteres debes seleccionar, primero deberds echar un vistazo
alrededor de la obra, puede que haya alguna pista que te sirva como ayuda...

llustracidn 2.63. Informacidon proporcionada por el emoticono de la lupa en la segunda parte del juego
“Resuelve el laberinto”.
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0 Solucion segunda parte

Para solventar esta parte del juego, se debe encontrar primero un cédigo que esta
escondido tras un elemento interactivo de la obra, para de esta forma saber qué
caracteres deben ser pulsados.

El cddigo estd escondido la sefal de obras, ya que al pulsar sobre la misma se puede
observar que lleva escrito un cédigo, tal y como se aprecia en la ilustracién 2.64.

Repartidos a lo largo de la sefial se aprecian los nimeros del 0 al 9 junto a los que
aparece el mismo nimero escrito en Sistema Braille, que consiste en un sistema de
lectura y escritura en base a puntos de relieve pensado para las personas ciegas.

llustracion 2.64. Sefial de obras con numeros del 0 al 9 en Sistema Braille.

Con esta informacién y habiendo realizado la suma de los nimeros que componen el
camino correcto del laberinto, resulta mas sencillo saber qué dos caracteres se deben
pulsar. Dado que el resultado de la suma es 85, se deben pulsar los dos caracteres que
se corresponden con el 8 y con el 5, en ese orden.

Segln los caracteres que se aprecian en la sefal, los dos caracteres que se corresponden
con el 8y el 5 son los que se muestran a continuacion en la ilustracién 2.65.

® 0O Yo
o0 S )
00 OO0

llustracién 2.65. Digitos 8 y 5 en Sistema Braille.

Por lo tanto, los dos caracteres que se deben introducir de los 9 que aparecen en la
pantalla de los participantes y el orden correcto se muestra sobre la ilustracidn 2.66.
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llustracidn 2.66. Solucidn de la segunda parte del juego “Resuelve el laberinto”.

Una vez realizado este paso, aparece un mensaje en la pantalla donde se proporciona a
los jugadores un cédigo de dos nimeros necesario para arrancar la excavadora y llegar
a la taquilla del obrero (ilustracién 2.67).

= Lucnon DEL. 'A‘BFT;‘"?,

llustracion 2.67. Cédigo para arrancar la excavadora al resolver el juego “Resuelve el laberinto”.

En caso de que los jugadores introduzcan un numero distinto al 8 (el primero que se
debe seleccionar), aparecera un mensaje de “ERROR” en la pantalla, como se aprecia en
la ilustracién 2.68, junto con un botdn con el que se puede comenzar de nuevo esta
parte del juego.
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llustracion 2.68. Mensaje de “ERROR” en el juego “Resuelve el laberinto” de la zona de obras.

e Juego4.2

- Primera parte del juego 4.2

Tras resolver el juego “Resuelve el laberinto”, los alumnos deben ir hasta la excavadora
para introducir los dos digitos que se requieren para arrancarla y averiguar qué se
esconde ahi. Pinchando sobre la puerta de la excavadora, son trasladados hasta el
interior de la misma (ilustracion 2.69).

llustracion 2.69. Interior de la excavadora situada en la zona de obras.

Una vez dentro, se deben descubrir las distintas posibilidades que existen en este lugar.
En la ventana que aparece al pulsar sobre el simbolo del ojo (ilustracién 2.70), se
comunica a los participantes la Unica opcidn que existe, que consiste en arrancar la
excavadora para conducir hasta la taquilla del obrero.
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Aqui podras:
- Arrancar la excavadora para llegar a
la taquilla del obrero

llustracién 2.70. Informacidn proporcionada por el simbolo del ojo en el interior de la excavadora.

Asimismo, seleccionando sobre el emoticono de la lupa (ilustracién 2.71), se advierte
sobre la necesidad de encontrar el cédigo de dos nimeros sin el cual no se podra
arrancar la excavadora y que para ello es imprescindible encontrar primero las llaves de
la taquilla. Como se ha explicado anteriormente, el juego “Resuelve el laberinto” es el

gue proporciona las llaves del obrero junto con el cédigo de dos nimeros para arrancar
la excavadora.

Para arrancarlo necesitas un codigo de dos nimeros que obtendras al conseguir las
llaves de la taquilla del obrero..

Buscalo y vuelve cuando lo tengas

llustracién 2.71. Informacién proporcionada por el simbolo de la lupa en el interior de la excavadora.

0 Solucion primera parte

A la hora de pulsar sobre el volante de la excavadora, aparece un teclado numérico con
un mensaje en el que se indica a los participantes que se debe introducir dos digitos y
pulsar el botdn de “ENTER”, tal y como se percibe en la ilustracion 2.72. De eta forma la
excavadora se arranca y se puede acceder a la taquilla del obrero.
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Introduce dos digitos

CANCEL

3 DEF

-/

llustracion 2.72. Teclado numérico con el que se arranca la excavadora.

El nUmero correcto a introducir es el que se obtuvo anteriormente en el juego de
“Resuelve el laberinto”, es decir, el nimero 85.

Al introducir estos dos digitos en el teclado, segin se muestra en la ilustracién 2.73,
aparecerd un mensaje que dice “iBIEN!” y en la esquina inferior derecha, un botén
donde se lee “siguiente”, el cual hay que pulsar para pasar a la Ultima parte del juego.

Introduce dos digitos
. ..-—ptﬂsa/E__N TER:

llustracidn 2.73. Mensaje de “iBIEN!” al superar la primera parte del juego situado en el interior de la
excavadora.

Sin embargo, si el cddigo introducido es erréneo, aparece un mensaje de “ERROR” como
el que se muestra en la ilustracion 2.74, junto a un botdn verde que dice “Empezar de
nuevo”, regresando al teclado vacio para que los jugadores intenten introducir de nuevo
los dos digitos necesarios para arrancar la excavadora.
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Introduce dos digitos
~pulss ENTERTS,

CANCEL

lustracidon 2.74. Mensaje de “ERROR” en la primera parte del juego situado en el interior de la
excavadora.

- Segunda parte del juego 4.2

En esta parte del juego los participantes se encuentran frente a la taquilla del obrero,
donde se distinguen varios objetos (ilustracion 2.75).

i PSSy W= ===

llustracion 2.75. Taquilla del obrero perteneciente al juego situado en el interior de la excavadora.

El objetivo a alcanzar en esta parte se especifica en la informacién proporcionada por el
simbolo de la lupa, donde se comunica a los jugadores la necesidad de proteger al obrero
frente al ruido ocasionado por las obras, como se expone en la ilustracién 2.76.
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El obrero necesita protegerse del
ruido..

llustracién 2.76. Informacidn adicional proporcionada por el simbolo de la lupa de la taquilla.

0 Solucion segunda parte

Para completar el juego correctamente, se debe pulsar sobre los cascos amarillos de
protecciéon auditiva situados sobre la tercera balda de la taquilla, como se nuestra en la
ilustracién 2.77.

llustracién 2.77. Solucidn a la segunda parte del juego situado en el interior de la excavadora.

Existe la posibilidad de que los jugadores decidan pulsar otros de los objetos que se
encuentran dentro de la taquilla. En este caso, se abre una ventana con distintos
mensajes, indicando que no se trata del objeto correcto.

Por ejemplo, al pulsar sobre las botas, aparece un mensaje como el que se observa a
continuacion en la ilustracién 2.78:
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{Unas botas para el ruido?
Yo creo que no, vuelve a intentarlo.

llustracidn 2.78. Mensaje al pulsar sobre las botas de trabajo de la taquilla.

Al seleccionar los cascos de proteccién auditiva, se muestra un mensaje advirtiendo a
los alumnos sobre la importancia de protegerse siempre frente al ruido y debajo se

muestra otro mensaje que dice “jLo has conseguido!” junto con un digito mas de la
contrasefa.

El nimero obtenido es el 8 y su correspondiente color es el amarillo, como se aprecia
en lailustracién 2.79.

Protégete
siempre del ruido

a

llustracién 2.79. Numero y color al superar la prueba situada en el interior de la excavadora.
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2.4.3.4 Colegio

En esta zona de Ruilandia los jugadores aparecen dentro de un aula del colegio, que sera
el escenario principal de esta parte de la ciudad (ilustracion 2.80).

" Dia
Internacienal

de T s
Concienciacién |k i!} %\
sobre 2 B s

el Ruido

© o=l 4 ’/7

llustracién 2.80. Interior de un aula del colegio de la ciudad.

Gracias a la informacidn que se obtiene al pulsar sobre el simbolo del ojo (ilustracién
2.81), se sabe que en esta zona se pueden obtener dos digitos pertenecientes al cédigo
de entrada al Centro Cultural que se consiguen superando dos retos distintos.

Aqui podras:
- Encontrar dos nimeros para

acceder al Centro Cultural
resolviendo dos pruebas distintas.

llustracidén 2.81. Informacidn proporcionada por el simbolo del ojo situado en el colegio.

Ademds, seleccionando el emoticono de la lupa, se ofrecen dos pistas importantes para
resolver esta parte del Escape Room, como se indica en la ilustracion 2.82. Primero se
insinda que detrds de la pizarra se esconde algo valioso para alcanzar los objetivos
propuestos. Después, se informa a los jugadores de que para resolver alguna prueba
localizada en el aula se necesita una pista complementaria situada en otra parte de la
ciudad.
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No se ha borrado la pizarra, jescondera algo?
Puede que te falte alguna pista para resolver las pruebas que encuentres, biscalas
y vuelve cuando las tengas.

NOTA: Fijate bien en el color de los nimeros que vayas consiguiendo al superar una
prueba nueva.

Hustracion 2.82. Informacidn proporcionada por el simbolo de la lupa situado en el colegio.

A lo largo del aula hay una serie de elementos interactivos que esconden algun tipo de
mensaje como, por ejemplo, el que aparece en pantalla al pulsar sobre la mochila, como
se aprecia en la ilustracién 2.83.

iTe has dejado la mochila en el colegio! Seguro que te has distraido con la mdsica

tan alta...

lustracidén 2.83. Mensaje al pulsar sobre la mochila del aula del colegio.

e Juego 5: “Verdadero/Falso”

Para acceder a este juego se necesita pulsar sobre el ordenador portatil que se observa
en el aula.

La finalidad de este juego es aportar a los alumnos datos y conceptos nuevos, de tal
forma que adopten mas conciencia acerca de los distintos problemas que puede
provocar el ruido sobre la salud de las personas, asi como conocer datos y normas
establecidas para demostrar que el ruido es un problema real y actual de la sociedad.

Esta prueba consiste en un juego de verdadero/falso, en el que los jugadores deben
decir si las 6 afirmaciones que se muestran a continuacién son verdaderas o falsas. Para
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ello, al lado de cada afirmacién, se cuenta con un semaforo con una luz verde y otra roja,
teniendo que pulsar sobre la luz correspondiente segun la veracidad de la afirmacion
(verde si es verdadera y roja si es falsa). Para completar esta prueba es necesario acertar
en todos los casos en un mismo intento.
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- Solucién del juego “Verdadero/Falso”
0 Primera afirmacidn:

“El nivel sonoro recomendable en el aula del colegio es de 70 decibelios” (ilustracién
2.84).

Dia
Internaciorgl
de
Cencienciac
sobre

- F & A\ 7 N\ SEESmeTAN 7 .XWT RN ’.I—A

llustracion 2.84. Afirmacion 1 del juego “VERDADERO/FALSO”.

Solucidn: Esta primera afirmacién es falsa, ya que 70 decibelios son demasiados para
estar en un aula donde lo primordial es conseguir un buen ambiente de trabajo para que
la concentracidon de los alumnos no se vea afectada, por lo tanto, hay que pulsar sobre
la luz roja del semaforo, donde posteriormente se muestra cual seria la afirmacién
correcta (ilustracién 2.85).

Internaciorg
de

Concienciac

sobre

el Euido

g — = = = | — !
‘ LW FAR TR — G SN\ i ) M

llustracion 2.85. Afirmacidn 1 corregida del juego “VERDADERO/FALSO”.
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0 Segunda afirmacion:

“El ruido puede dificultar el suefio, asi como causar estrés o ansiedad” (ilustracion 2.86).

|

——
=
Dra
Internaciorg!
de
Concienciac
sobre

e dificultar

Lo\ 1 \ eESSswerNYT 7 .XWr R

llustracion 2.86. Afirmacién 2 del juego “VERDADERO/FALSO”.

Solucidn: Esta afirmacién es verdadera. Los jugadores deben pulsar sobre la luz verde
del semaforo para pasar a la siguiente pagina.

O Tercera afirmacion:

“Para los trabajadores, por norma, estd permitida una exposicion maxima a 100
decibelios en una jornada laboral de 8 horas al dia” (ilustracién 2.87).

— \

Dia
Internaciorgl
de
Concienciac
sobre

los trabajadores, por

llustracion 2.87. Afirmacion 3 del juego “VERDADERO/FALSO”.

Solucidn: En este caso se trata de una afirmacion falsa, por lo que hay que pulsar sobre
la luz roja. Para que la afirmacion fuese correcta deberia poner que el nivel maximo

permitido durante una jornada laboral de 8 horas es 87 decibelios, como se muestra a
continuacion sobre la ilustracion 2.88.
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Dia
Internaciorgl
de
Cencienciac
sobre

e| Ruido

llustracion 2.88. Afirmacidn 3 corregida del juego “VERDADERO/FALSO”.

O Cuarta afirmacion:
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“Si en el aula hay un ambiente calmado y sin ruido, se consigue una mejor concentracién

y autonomia del alumno” (ilustracion 2.89).

Dia

Internaciorg!
de

Cencienciac

i"’“&.u\ 7\ emmmmeer— 7 AW N PR\

llustracion 2.89. Afirmacién 4 del juego “VERDADERO/FALSO”.

Solucidn: Esta afirmacién es verdadera, por lo tanto, se debe pulsar sobre la luz verde

del semaforo y de esta forma pasar a la siguiente pagina del juego.
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0 Quinta afirmacion:

“Los niflos no son uno de los colectivos mas vulnerables frente al ruido” (ilustracién
2.90).

Dia
Internaciorg!
de
Concienciac
sobre

el Ruido

[———" \ : - . s
iéily&. w 7 N\ a7 _..XWrT N ’NM
lustracion 2.90. Afirmacién 5 del juego “VERDADERO/FALSO”.

Solucidn: Los nifios si son uno de los colectivos mas vulnerables frente al ruido, por lo
gue esta afirmacion es falsa y se debe pulsar sobre la luz roja (ilustracion 2.91).

Dia
Internaciorg!
de
Cencienciac
sobre

el Ruido

- B L

—— 'a = e h
- LaW 7\ OEEmmeer 7 XY N m

llustracion 2.91. Afirmacidn 5 corregida del juego “VERDADERO/FALSO”.
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O Sexta afirmacion:

“Aproximadamente un 30% de los centros educativos en Espafia sufre contaminacién
acustica en las aulas” (ilustraciéon 2.92).

Cencienciac
sobre

el Ruido

Law 7\ e 7 X N PR\
llustracion 2.92. Afirmacién 6 del juego “VERDADERO/FALSO”.

Solucion: La afirmacion de la ilustracidn superior es falsa. El porcentaje real de los
centros educativos que sufren contaminacién acustica en Espana es de
aproximadamente un 60% (ilustracién 2.93), segun distintos estudios, destacando el
estudio «La seguridad integral en los centros de Ensefianza Obligatoria en Espafia» (De
Barcelona Centre De Recerca En Governanga Del Risc, 2012).

Concienciac
sobre

el Ruido

- LaW 7\ ey 7 X N m

llustracion 2.93. Afirmacidn 6 corregida del juego “VERDADERO/FALSO”.

De la misma forma que en otros juegos del Escape Room, para poder superar este reto,
es necesario pulsar sobre la luz correcta en cada una de las 6 afirmaciones en un mismo
intento. Al finalizarlo, aparece un mensaje de “jLo has conseguido!” y un nimero mas
de la clave. En este caso el numero es el 0, y su correspondiente color el azul, como se
muestra en la ilustracién 2.94.

107



& ESCUELA DE INGENIERIAS
- INDUSTRIALES

Universidad deValladolid

Internaciorz!
de

Cencienciac

sobre

el Ruide
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llustracion 2.94. Numero y color al superar el juego de “VERDADERO/FALSO”.

Si se falla en alguno de los 6 casos, se presenta un mensaje de “ERROR” en la pantalla
de los jugadores y un botdn en el que pone “empezar de nuevo”, con el que se reanuda
el juego (ilustracion 2.95).

Concienciac
sobre

el Ruido

L 48\ 7 N\ ST 7 W R '

llustracion 2.95. Mensaje de “ERROR” en el juego “VERDADERO/FALSO”.

e Juego 6: “Resuelve el crucigrama”

El segundo juego que se localiza en esta zona de la ciudad se encuentra sobre la pizarra
del aula. Pulsando sobre ella, se abre una ventana nueva en la que se indica el objetivo
de este juego. La finalidad de esta prueba es ofrecer informacién nueva a los alumnos
relacionada con algunos problemas no auditivos que pueden afectarles también dentro
del colegio, como por ejemplo irritabilidad, cambios de humor o disminucion de la
atencién. Asimismo, se dan a conocer términos nuevos, como la frecuencia, explicando
a los jugadores que dependiendo de la frecuencia que tenga un ruido este sera grave o
agudo y también que los agudos son aquellos que mas molestias producen.

El crucigrama, como se observa en la ilustracion 2.96, consta de seis filas distintas
correspondientes a 6 palabras. Para poder completarlo, es necesario encontrar las
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encuentran en una servilleta en la zona del bar/discoteca.
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Resuelve el siguiente crucigrama.
Consejo: ¢ enty para resolve 225 125 DEFINICIONES.

Resuelve el crucigrama.
Para resolverlo Primeroc necesitas encontrac las definiciones,

que estén escondidas en otra parte de la cidad.

llustracion 2.96. Pizarra del colegio que contiene el juego “Resuelve el crucigrama”.

Solucidn del juego “Resuelve el crucigrama”

Para adivinar las seis palabras que forman el crucigrama, se deben tener en cuenta las
definiciones localizadas en el bar de la ciudad que se muestran a continuacién

(ilustracidén 2.97):

Definiciones relacionadas con el ruido

lCua.nA,orLooigomcdiLerL%ueben.goproblema,saLe
Q.Elmu.oprovocamfabuuﬂ.d.ascwnownbwsde

3 estar e)tj)uesfos a ruidos superiores a 1o as Pued_e
provocar r e e

4 Cuando Iw.ﬁ mucho ruido en clase me cuesta Pres’m.r
5 Que un sonido sea grave o agud,o aLePer\d,e de su
G Los sonidos que Prod_ucm mis molestias son. los

llustracion 2.97. Definiciones relacionadas con el ruido.

A continuacién, se muestran las definiciones y la palabra que le corresponde a cada una
de ella, las cuales se deben colocar de tal forma que se completen todos los huecos del

crucigrama:
0 Definicidén 1: Cuando no oigo me dicen que tengo problemas de ...

Solucion: Audicion.

0 Definicion 2: El ruido provoca irritabilidad, asi como cambios de ...
Solucién: Humor.
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0 Definicion 3: Estar expuestos a ruidos superiores a 140 dB puede
provocar rotura de ...
Solucion: Timpano.

Universidad deValladolid

0 Definicidon 4: Cuando hay mucho ruido en clase me cuesta prestar ...
Solucion: Atencion.

0 Definicion 5: Que un sonido sea grave o agudo depende de su ...
Solucidn: Frecuencia.

0 Definicidon 6: Los sonidos que producen mas molestias son los ...
Solucion: Agudos.

Por lo tanto, si se completa de forma correcta el crucigrama, deberia quedar de la
siguiente manera, como se muestra en la ilustracion 2.98:

Resuelve el c.mdaro.rw:.
Para resolverlo primero necesitas encontrar las definiciones,

gue estdn escondidas en otra parte de la. cittdad.
-

\

lustracion 2.98. Solucidn del crucigrama.

Una vez completado el crucigrama se observa que las seis letras situadas sobre la
columna de color lila forman la palabra “cuatro”. De modo que automdticamente se
obtiene el digito y su color correspondiente, que en este caso se trata del nimero 4 vy el
color es el lila.

2.4.3.5 Centro Cultural

El objetivo final de este Escape Room es acceder al interior del Centro Cultural para
poder celebrar el Dia Internacional de Concienciacién sobre el Ruido, para lo que se
requiere una contrasefia formada por 6 digitos para abrir la puerta. Pulsando sobre el
simbolo de ubicacién del Centro Cultural, los alumnos se trasladan a la puerta de entrada
del mismo, como se aprecia en la ilustracion 2.99.
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llustracion 2.99. Puerta de entrada al Centro Cultural de la ciudad.

Si se ha conseguido superar las 6 pruebas que se encuentran repartidas por toda la
ciudad, tendrdn a su disposicidn los 6 nimeros de la clave de entrada. La Unica incognita
que falta por resolver para poder entrar es el orden en el que se deben introducir estos
ndmeros.

En el lado izquierdo de la puerta de entrada hay un cartel blanco que, si se selecciona
con el cursor, se amplia y se puede leer lo que hay escrito sobre el mismo (ilustracion
2.100).

PARA CONOCER EL ORDEN EN EL QUE DEBES INTRODUCIR LOS
NUMEROS DE LA CONTRASENA DEBES VOLVERA ...

LJAC]
MN
QVQLQX

MN
T]
JTLJTMNBJ

llustracién 2.100. Mensaje codificado situado en la entrada del Centro Cultural.

Se observa que se trata de un mensaje codificado, que brinda una pequefia ayuda a los
participantes para conocer el orden en el que deben ser introducidos los nimeros para
entrar al Centro Cultural.

En este escenario también se visualiza el simbolo de la lupa, que ofrece informacién
fundamental para completar la dinamica. Asi que, pulsando sobre dicho simbolo, se abre
una pequena ventana como la que se muestra en la ilustracion 2.101.
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llustracidén 2.101. Informacion proporcionada por el simbolo de la lupa del Centro Cultural.

En este mensaje se aconseja a los participantes que observen a su alrededor en busca
de algin mensaje que ofrezca alguna pista sobre el orden de los numeros, es decir,
tienen que encontrar el cartel situado a la izquierda de la puerta de entrada. Ademas,
para descifrar el mensaje se les aconseja ir al dormitorio del area residencial, dado que
ahi se localiza el Cifrado César (ilustracién 2.102), con el que resultard muy sencillo
descifrar el mensaje.

lustracién 2.102. Cifrado César.

Para llevar a cabo la traduccién del mensaje, hay que fijarse primero en la rueda interna.
Hay que buscar cada letra del mensaje cifrado en esta rueda y compararla con la letra
gue le corresponde de la rueda externa.

La traduccidon del mensaje, por palabras, seria la siguiente:

- “LUAC)”: La primera letra, la “L”, se corresponde con la “C” de la rueda
externa. Si sustituimos todas las letras con las correspondientes de la rueda
externa, la palabra que se obtiene es “CARTA”.

- “MN”: En este caso, sustituyendo las dos letras se obtiene la palabra “DE”.
- “QVQLQX”: La palabra correspondiente significa “INICIO”.

- “MN”: Como se ha visto anteriormente, se trata de la palabra “DE”.
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- “TJ”: Al sustituir estas letras por las de la rueda externa se obtiene la palabra
lILA".

- “JTLUUTMNBIJ”: Por ultimo, descifrando este conjunto de letras se obtiene la
palabra “ALCALDESA”.

La frase final queda de la siguiente manera: “CARTA DE INICIO DE LA ALCALDESA”.
Teniendo en cuenta esta pista, los jugadores ya saben que deben regresar al inicio para
leer de nuevo la carta escrita por la alcaldesa de Ruilandia. Al final de la misma, deben
fijarse en que la palabra “SUERTE” esta escrita con cada letra de un color y que esos
colores podrian indicar el orden de los 6 digitos segln su color. Adema3s, teniendo en
cuenta que durante toda la dindmica se ha hecho hincapié en la importancia que tiene
el color de los nimeros, no resulta muy complicado llegar a esta conclusidn. Por lo tanto,
el primer niumero a introducir serd el de color amarillo, después el azul, seguido del rojo,
después el naranja, el morado y, por ultimo, el verde. Entonces, tal y como se muestra
en lailustracion 2.103, el orden de los nUmeros es:

0O 1 6 4 3

LV E RTE

llustracién 2.103. Numeros en orden segun el color de las letras de la palabra “SUERTE”.

Si se pulsa sobre la puerta de cristal, aparece un teclado numérico en la pantalla en el
gue se deben introducir los 6 niUmeros en el orden correcto (ilustraciéon 2.104).

. Introduce [a contraseia correcta

llustracion 2.104. Teclado numérico en la entrada del Centro Cultural.

En el caso de que los participantes no hayan encontrado la pista escrita sobre el cartel
situado al lado izquierdo de la puerta, el simbolo de la lupa ofrecera una pista adicional
para ayudarles a completar la dindmica, como se puede leer sobre la ilustracién 2.105.
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llustracién 2.105. Informacion proporcionada por el simbolo de la lupa del teclado numeérico.

Si se introduce una contrasefia de errdnea y se pulsa sobre el botén del tic localizado
abajo a la derecha, aparece un mensaje de “ERROR” en el hueco disponible para
introducir los 6 digitos, como se muestra en la ilustracidn 2.106. Si sucede esto, se debe
pulsar sobre el botdn de la flecha (que empieza a palpitar), para volver a introducir la
contrasefa de nuevo.

. Introduce [a confraseiia correcta

llustracidén 2.106. Mensaje de “ERROR” al introducir una contrasefia errénea.

Una vez introducida la contrasefa correcta y pulsado el botén del tic, los jugadores
entraran al interior del Centro Cultural, donde aparece un mensaje como el de la
ilustracién 2.107 en sus pantallas donde se les comunica un mensaje importante antes
de que el Escape Room se de por finalizado.
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— Procura NO generar niveles altos de
ruido en tu entorno.

— NO estés mucho tiempo en ambientes
ruidosos.

— Si usas auriculares aplica siempre la
NORMA 60-60.

llustracién 2.107. Mensaje al entrar al Centro Cultural.

En dicho mensaje se invita a los participantes a compartir su experiencia con la gente de
su entorno, como su familia y amigos. A su vez se mencionan algunos de los puntos mas
importantes que han aparecido a lo largo de la dindmica, los cuales se deberian tener
presente en el dia a dia de cada participante:

e El primer punto recuerda que no solo se trata de cuidar la salud de uno mismo,

sino también la de la gente que forma parte del entorno de cada jugador, por lo
gue no se deben generar altos niveles de ruido en ningln caso en la medida de
lo posible.

En el segundo punto se indica a los jugadores que no deben estar mucho tiempo
en ambientes ruidosos, ya que esto perjudica directamente la salud de la
persona.

Por ultimo, se menciona la norma 60-60 recomendada por la OMS, que debe

aplicarse siempre que se haga uso de los auriculares.

Posteriormente, pulsando sobre la flecha amarilla, se visualiza otro mensaje en la
pantalla (ilustracién 2.108) donde se felicita a los jugadores por haber completado la
dinamica con éxito. También se les da las gracias por haber salvado el Dia Internacional
de Concienciacién sobre el Ruido, ya que ahora todos los ciudadanos tendran acceso al
Centro Cultural y podrdn realizar las numerosas actividades organizadas por la alcaldesa

y que estdn previstas para ese dia.
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iiGracias a vosotros el Dia T
Internacional de
Concienciacion sobre el
~Wl2ova a poder
- celebrarse a lo grande en

el Centro Cultural!!

llustracidén 2.108. Mensaje de felicitacion al finalizar el Escape Room.
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3.1 Evaluacion de los datos obtenidos con la realizacion
de una encuesta sobre el Escape Room como método
de concienciacion sobre el ruido
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En este apartado se realiza una valoracién de la dindmica que se ha creado en este
trabajo. Para ello, se llevd a cabo un taller a lo largo de la Semana de la Ciencia en Castilla
y Ledn, dedicado a la concienciacidon sobre el ruido en la Escuela de Ingenierias
Industriales de la Universidad de Valladolid, en el que los participantes debian realizar
el Escape Room.

La dinamica va dirigida a alumnos de Educacion Secundaria Obligatoria, Bachillerato y
Formacién profesional. Debido a la diferencia de edad entre unos alumnos y otros, el
taller se realizd dos veces en dos dias distintos con el fin de obtener resultados mas
significativos y consistentes. El primer dia acudieron al taller alumnos de 11 y 12 afios
de edad (por debajo del rango de edad inicialmente previsto), mientras que en el
segundo llegaron alumnos de 17 y 18 afios de edad (del rango de edad objeto de la
actividad disefiada).

Para evaluar el funcionamiento y la efectividad del Escape Room, se realizé una encuesta
con varias preguntas que debian ser contestadas por todos los alumnos al finalizar la
actividad. Posteriormente se recogieron todos los datos en una tabla de Excel para
poder analizar y exponer los resultados obtenidos.

Se recogieron un total de 70 respuestas, por lo que habia datos suficientes para realizar
un analisis exhaustivo de los resultados proporcionados por los alumnos, que se
expondran a continuacién.

3.1.1 Dificultad del Escape Room

La primera pregunta del cuestionario hacia referencia a la dificultad de la dinamica,
donde se preguntaba a los alumnos como de dificil les habia parecido, siendo 1 muy
dificil y 5 muy facil.

Se observa en la ilustracion 3.1 que la mayoria de las respuestas se corresponden con
un nivel 3 de dificultad, es decir, nivel medio. Concretamente, en la ilustracién 3.2, se
aprecia que el total de personas que seleccionaron un nivel de dificultad “3” abarca casi
el 50% de las respuestas totales (ilustracion 3.2). Es un resultado beneficioso para la
actividad, ya que de tratarse de una actividad demasiado facil de resolver podria causar
indiferencia e incluso aburrimiento y, por el contrario, de tratarse de una actividad
demasiado dificil de resolver, la actividad dejaria de ser amena y podria causar
frustracion y/o agobio en los jugadores.
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Nivel de dificultad (siendo 1 muy dificil y 5 muy facil)
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llustracidn 3.1. Grdfica del nivel de dificultad. Fuente: elaboracion propia.

Nivel de dificultad

mnivel 3 mrestode niveles

llustracion 3.2. Grdfica comparativa del nivel 3 de dificultad con el resto de niveles. Fuente: elaboracion
propia.

A continuacidn, en las ilustraciones 3.3 y 3.4, se muestran los resultados diferenciando
los dos rangos de edad, llegando a la conclusion de que en ambos casos alrededor de un
50% ha seleccionado un nivel 3 de dificultad.

Nivel de dificultad (11-12
afos)
5%2%

H1 N2 E3 N4 NS

llustracidn 3.3. Grdficos del nivel de dificultad diferenciando los dos rangos de edad. Fuente: elaboracion
propia.
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Nivel de dificultad (17-18
anos)
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13% 25%

54%

N1 N2 3 4 M5

llustracidn 3.4. Grdficos del nivel de dificultad diferenciando los dos rangos de edad. Fuente: elaboracion
propia.

3.1.2 Cantidad de digitos conseguidos en el Escape Room

En el segundo punto del cuestionario se pregunta a los alumnos por la cantidad de
numeros conseguidos al realizar el Escape Room dentro del tiempo establecido para la
realizacion del taller.

El total de digitos a conseguir para completar la dinamica son seis. En la ilustracion 3.5,
se aprecia que 28 de los 70 alumnos que acudieron al taller consiguieron completar la
dinamica con éxito, superando las seis pruebas correspondientes a cada uno de los seis
nimeros. En concreto, como se aprecia en la ilustracién 3.6, el porcentaje de alumnos
gue consiguid superar las 6 pruebas se corresponde con el 40% respecto a los que
lograron superar 5 o menos retos.

Cantidad de nimeros del cédigo

28

15 16

10 10

o

1 2 3 4 5 6

llustracién 3.5. Grdfica de la cantidad de nimeros obtenidos del Escape Room. Fuente: elaboracion
propia.
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6 digitos VS 5 o menos digitos

m 6 digitos m5 o menosdigitos

llustracién 3.6. Grdfica comparativa de los alumnos que consiguieron superar las 6 pruebas frente a los
que consiguieron superar 5 0 menos pruebas. Fuente: elaboracion propia.

A continuaciodn, se hace una diferenciacion entre los dos rangos de edad que asistieron
al taller. Como se muestra en la ilustracion 3.7, hay una diferencia notable en cuanto a
los digitos obtenidos en cada caso, ya que la gran mayoria de los alumnos del segundo
rango de edad lograron finalizar la dinamica obteniendo el total de nimeros, mientras
que la mayoria de los alumnos de 11 y 12 afios de edad, obtuvieron tres de los seis
digitos del Escape Room.

La diferencia entre las dos graficas se debe, entre otras cosas, a la diferencia de edad
existente entre los dos grupos. También se debe a que el tiempo del que disponian los
alumnos de 11 y 12 aios para completar el Escape Room en uno de los dos grupos de
alumnos de 11 y 12 afios que asistieron resulté ser insuficiente. Es por eso que para el
segundo dia en el que se llevd a cabo el taller se amplié en unos 15 minutos el tiempo
disponible para realizar el Escape Room.

11-12 anos 17-18 anos

18 18
16 16 17
14 as 14
12 12
10 11 10
8 & 8
6 6 7
a S a4
2 3 2
0 0

1 2 3 a4 5 6 1 2 3 a 5 6

llustracion 3.7. Grdficos de la cantidad de nimeros obtenidos del Escape Room diferenciando rangos de
edad. Fuente: elaboracién propia.

3.1.3 Nivel de diversion

También se quiso evaluar la amenidad de la dinamica y saber si los alumnos estuvieron
entretenidos durante todo el taller. Para ello debian puntuar del 1 al 5 el nivel de
diversion, siendo 1 muy aburrido y 5 muy divertido. Las respuestas a esta pregunta se
muestran en la ilustracién 3.8.
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Nivel de diversion

40
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llustracidn 3.8. Grdfica del nivel de diversion al realizar el Escape Room. Fuente: elaboracion propia.

De los 70 alumnos que se presentaron al taller, 37 (53 %) votaron un nivel 5 de diversién
y 28 (40 %), un nivel 4. Estos resultados son satisfactorios, ya que se demuestra que la
dinamica, a pesar de ser una actividad educativa, también resulta ser estimulante y
divertida para la mayoria de sus participantes (93 %).

3.1.4 Aprendizajes nuevos acerca del ruido

La quinta pregunta del cuestionario se centra en el contenido tedrico de la dinamica,
donde se pregunta a los alumnos si tras haber realizado el Escape Room han aprendido
alglin concepto o nocidn nueva relacionada con el ruido.

Los resultados obtenidos (ilustracion 3.9) demuestran que se cumple uno de los
principales objetivos de este trabajo, que se centra en proporcionar informacién acerca
del ruido y algunos de los problemas de salud que puede causar la exposicion al mismo.

Aprendizajes nuevos sobre el ruido

mNO mSi

llustracidn 3.9. Grdfica de aprendizaje acerca del ruido. Fuente: elaboracion propia.
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3.1.5 Concienciacidon sobre los efectos que produce el ruido

Por ultimo, se quiso valorar el objetivo mds importante de este trabajo, que consiste en
concienciar a alumnos de entre 11 y 18 afios sobre los distintos efectos y problemas que
puede provocar la exposicién al ruido.

A continuacién, en la ilustracidon 3.10, se muestran los resultados obtenidos, donde se
observa que un 97% de los participantes consideran que con esta propuesta de Escape
Room se consigue concienciar a las personas sobre el ruido.

Concienciacién sobre los efectos del ruido

. 4
< 0
wNO wmsl

llustracién 3.10. Grdfica de concienciacion sobre el ruido. Fuente: elaboracion propia.

3.2 DISENO DE UN MARCAPAGINAS Y UN POSTER
COMPLEMENTARIOS A LA ACTIVIDAD

Como parte de los talleres que se llevaron a cabo, se realizd el disefio de un
marcapaginas y un pdster con el fin de proporcionar informacién importante acerca de
los conceptos que se verian en la actividad. Los posters se colgaron en las paredes del
aula y los marcapdginas se repartieron a cada alumno como regalo, junto con unos
tapones para los oidos.

A continuacion, en la ilustracion 3.11, se presenta el disefio final correspondiente al
marcapaginas, sobre el que se dan a conocer los lugares mas comunes en los que una
persona puede estar expuesta al ruido, asi como los distintos problemas de salud que
puede ocasionar el mismo. También se exponen una serie de consejos vy
recomendaciones a seguir para evitar en la medida de lo posible situaciones que
incluyan la exposicion del ruido y distintas formas de protegerse frente al mismo.
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ESCAPA ESCAPA
DEL RUIDO DEL RUIDO

éSabias que el ruido
produce...?

»

Pérdida de audicion  Dificultad para
temporal o comunicarse
permanente

El ruido esta en todas partes >
é Lugares de trabajo/estudio -»~\ it

i y {op oY)

Gimnasios  “3, cyidades ‘gf‘ b

=0 Discotecas s il

o Alteraciones del Alteraciones en el
m]j:) Pﬂ"I'é’ R sueiio, irritabilidad, aparato digestivo,
Incluso en tu propia casa depresion, fatiga, ... cardio-respiratorio, ..
El ruido es
£) RECUERDA
$ © responsabilidad de TODOS
Trata de NO generar ruido en tu
. Nosotros podemos
entorno y de protegerte del mismo
NO escuches miisica a niveles muy Evitar muchos de los
altos (sobre todo si utilizas cascos) y ruidos que se producen
NO estés en ambientes ruidosos
durante mucho tiempo Protegernos del
ruido

llustracidn 3.11. Disefio del marcapdginas para la actividad “Escapa del ruido”. Fuente: elaboracion
propia.

El disefio del poster (ilustracién 3.12), es muy similar al del marcapdginas, donde las
ideas propuestas son las mismas solo que distribuidas de distinta manera.
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DEL RUIDO

El ruido esta en todas partes
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Incluso en tu propia casa

écSabias que el ruido produce ...?

N
L)
Pérdida de audicion Dificultad para
temporal o permanente comunicarse

Alteraciones del Alteraciones en el
suefo, irritabilidad, aparato digestivo,
depresion, fatiga, ... cardio-respiratorio, ...

El ruido es responsabilidad de TODOS

Nosotros podemos

I:> Evitar muchos de los ruidos que se producen
I:> Protegernos del ruido
£) RECUERDA

Trata de NO generar ruido en tu entorno y de protegerte del mismo

NO escuches misica a niveles muy altos (sobre todo si utilizas
cascos) y NO estés en ambientes ruidosos durante mucho tiempo

llustracidn 3.12. Disefio del pdster para la actividad “Escapa del ruido”. Fuente: elaboracion propia.
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3.3 MANUAL DE LA ACTIVIDAD

Para ayudar a los promotores de la actividad se ha elaborado un manual, que se adjunta
en el Anexo | con las indicaciones necesarias para desarrollar la actividad, las soluciones
de cada una de las pruebas y el material para su difusion.
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CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS

El propdsito principal del presente Trabajo de Fin de Grado es intentar concienciar a la
gente de los efectos nocivos que tiene el ruido sobre la salud de las personas. En
concreto, para la realizacidn de este trabajo nos hemos centrado sobre todo en nifios y
jévenes de entre 11 y 18 afios debido a que la edad juega un papel muy importante en
la salud auditiva de las personas.

La influencia de las TICs sobre el ambito educativo estd provocando cambios en la
manera de impartir la ensefianza, como la implementacion de nuevos métodos
educativos. Por ello, para alcanzar los objetivos de este trabajo se lleva a cabo el disefio
y la creacién de un Escape Room virtual, en el que a través de dinamicas ludicas se
pretende educar a los jugadores acerca del ruido y sus consecuencias de una manera
mas amena y entretenida, que se ha complementado con material de carteleria.

A continuacidn, se exponen de nuevo las tres preguntas que recopilaban los objetivos a
alcanzar que se plantearon al inicio de este trabajo y se tratara de dar respuesta a las
mismas:

1. ¢Es el Escape Room una buena forma de transmitir conceptos nuevos acerca de
la contaminacion acustica?

2. ¢Consideran los alumnos que esta actividad sea entretenida y practica para
emplearla como actividad educativa para la concienciacién sobre el ruido?

3. ¢Se logra abarcar todos los objetivos que se quieren conseguir mediante el uso
del Escape Room?

Para analizar de una manera concreta y objetiva las respuestas asociadas a las preguntas
anteriores, se llevo a cabo una encuesta que fue realizada por un total de 70 alumnos a
partir de la cual se extrajo informacidn esencial para evaluar la eficacia del Escape Room.

1. ¢Es el Escape Room una buena forma de transmitir conceptos nuevos acerca de
la contaminacion acustica?

Para responder a esta pregunta en primer lugar se exponen los conceptos asociados al
ruido mds destacables que forman parte del contenido de los juegos diseifados para la
dinamica, como son:

e Efectos fisioldgicos y psicoldgicos que ocasiona la exposicidn al ruido.
e Formas de evitar el ruido.

e Distintas maneras de protegerse frente al ruido.

e Niveles de ruido de asociados a distintos ambientes cotidianos.

e Enumeracion de varios de los ambientes ruidosos mas comunes.
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Teniendo en cuenta la variedad de conceptos que se abarcan y analizando las respuestas
proporcionadas por los estudiantes encuestados (un 96 % de los mismos afirma haber
aprendido algo nuevo relacionado con el ruido) se puede concluir que la dindmica de
este trabajo es una forma adecuada para transmitir conocimientos nuevos acerca del
ruido.

2. ¢Consideran los alumnos que esta actividad sea entretenida y practica para
emplearla como actividad educativa para la concienciacion sobre el ruido?

Otra de las cuestiones a analizar es la efectividad del Escape Room como método
educativo y ver si es una buena forma para concienciar a los jugadores sobre el ruido y
los problemas que éste ocasiona.

Cabe mencionar que en los juegos disefiados para este Escape Room se incluyen
elementos con los que los alumnos deben trabajar para resolver dichos juegos,
desarrollando habilidades cognitivas como la destreza y agilidad mental, la atenciény la
memoria, entre otros, ademas de fomentar distintas emociones que incentivan en el
alumno las ganas de seguir jugando. Algunos de estos elementos con los que se debe
trabajar son distintos lenguajes, con los cuales los jugadores deben descifrar mensajes
codificados a lo largo de la dindamica. Entre ellos se encuentran los siguientes:

e Sistema Braille: Fue creado por Luis Braille en 1825 y consiste en un sistema de
puntos en relieve pensado para las personas con discapacidad visual. Este
sistema se basa en el sentido del tacto para que esas personas puedan leer y
escribir (Braille en espafiol, alfabeto, niumeros, y sistema - Web, s. f.).

e (Cddigo Pigpen: Se trata de un cifrado de sustitucion simple, donde a cada letra
del abecedario le corresponde un simbolo distinto. Este cifrado fue creado a
principios del siglo XVIII por los francmasones, los cuales lo empleaban para
guardar la informacion de sus archivos de forma privada (Henao, 2011).

e Cifrado César: Es una de las técnicas mas simples de cifrado. Se basa en un tipo
de cifrado por sustitucion que empleaba Julio César para proteger el contenido
de mensajes de contenido militar. En este tipo de cifrado se sustituye cada letra
del texto original por otra que se situa un numero fijo de posiciones mas
adelante en el alfabeto (Prieto, 2020).

Los juegos disefiados en este Escape Room combinan la diversion y el aprendizaje de tal
manera que los jugadores no pierden el interés durante toda la actividad. Segun los
resultados obtenidos en la encuesta se observa que un 93 % de los participantes
valoraron el Escape Room como una actividad muy divertida, con una puntuacién de 4
0 5 puntos sobre 5. Ademads, un 97 % del total de estudiantes encuestados considera
gue la realizacién de esta dindmica es efectiva como método de concienciacién sobre
los efectos del ruido.
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3. ¢Se logra abarcar todos los objetivos que se quieren conseguir mediante el uso
del Escape Room?

Por ultimo, cabe mencionar que el Escape Room se ha disefiado de tal forma que resulte
estimulante para sus jugadores, donde la dificultad del mismo no es ni muy alta ni muy
baja, consiguiendo mantener la atencidn y el sentimiento de competitividad activos
durante toda la actividad.

Por eso se puede concluir que este Escape Room es una buena actividad con la que se
aprenden conceptos fundamentales sobre los distintos problemas de salud que puede
causar el ruido, situaciones cotidianas en las que la contaminacidon acustica esta
presente y varias formas de protegerse frente al mismo, recomendaciones para reducir
la exposicidn a niveles altos de ruido, conocimientos nuevos relacionados con el nivel de
ruido, etc. Ademas, el complemento del marcapaginas permite releer lo mas importante
de lo aprendido con este juego.

Por otra parte, si se analiza lo que puede aportar este TFG a la consecucion de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) a la sociedad, se puede concluir que este
trabajo contribuye a varios de los mismos:

e ODS 4 - Educacion de calidad: ya que la actividad disefiada es un complemento
educativo que puede realizarse en cualquier época del afio o en el entorno del
Dia Internacional del Ruido.

e ODS 3 —Salud y Bienestar: esta actividad se ha creado con el fin de prevenir los
efectos nocivos del ruido desde edades tempranas y disminuir la contaminacién
acustica, lo que contribuird a mejorar la salud y el bienestar de las personas.

e ODS 15 - Vida de ecosistemas terrestres: asimismo se crea conciencia sobre la
importancia de cuidar también el medioambiente reduciendo las emisiones de
ruido.

e ODS 11 - Ciudades y comunidades sostenibles: al fomentar la reduccidn el ruido
en el entorno de las personas.

e ODS 12 — Produccién y consumo responsable: se indican recomendaciones para
hacer un uso responsable de los auriculares, estancia en ambientes ruidosos, etc.

Por ultimo, cabe mencionar que este Escape Room ha tenido mucha repercusion en los
medios de comunicacidon con motivo del Dia Internacional de Concienciacion sobre el
Ruido (26 de abril de 2023), en la Universidad de Valladolid, en el portal de educacién
de la Junta de Castilla y Ledn, y a nivel nacional e internacional a través de la Sociedad
Espafiola de Acustica, que fue la propulsora de este trabajo y se ha llevado a cabo en
distintos colegios.
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Como lineas futuras se propone lo siguiente:

Teniendo en cuenta la efectividad de esta dindamica, en un futuro se podrian disefiar
actividades similares para gente mds pequeifia o mds mayor, pudiendo centrarse
solamente en resolver una situacion real de contaminacién acustica, una vez aprendidos
ya los conocimientos basicos acerca del tema. Por otro lado, se podria plantear el disefio
y construccién de un Escape Room fisico, en el que los participantes viviesen una
experiencia mas real que podria generar un mayor impacto sobre los mismos y la
concienciacidn sobre los efectos del ruido seria mayor.
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Acceso a la actividad: https://view.genial.ly/630df232a701930018454db2/interactive-content-
copia-concienciacion-sobre-los-efectos-del-ruido

Descripcion de la actividad: “Escapa del ruido” es una actividad disefiada para sensibilizar, desde
edades tempranas, sobre los problemas que origina el ruido y los efectos que produce. Esta
actividad consta de un Escape Room virtual y de carteleria para su difusion (cartel vy
marcapaginas).

Este manual incluye unas instrucciones bdsicas sobre la actividad y las soluciones de cada una de
las pruebas del Escape Room.

Duraciéon aproximada: 1 hora.

Lugar: habitacion tranquila en la que no haya demasiado ruido.

Material necesario: ordenador, papel y |apiz o boligrafo.

Destinado: a todas las personas que quieran pasar un rato divertido. La concienciacidon es
importante realizarla desde edades tempranas. Esta actividad estd disefiada para nifios y jovenes

de 11 afios en adelante. La actividad se realizara en grupos de 2 personas (maximo 3) pero puede
realizarse individualmente.
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DESARROLLO DEL JUEGO

Ruilandia es una ciudad muy ruidosa. Para ayudar a los vecinos, la alcaldesa quiere celebrar el dia
Internacional de Concienciacion sobre el Ruido en el Centro Cultural de la ciudad, pero ha
olvidado la contrasefia de entrada al centro. El Escape Room consiste en la resolucion de distintos
juegos (6 en total) y con la resolucién de cada uno de ellos se obtiene un nimero de un
determinado color, que introduciéndolos en el orden correcto permiten la entrada al Centro
Cultural.

Adicionalmente se encuentran pistas repartidas por toda la ciudad que ayudan a los jugadores a
superar las 6 pruebas.

SIMBOLOS IMPORTANTES

: Este simbolo proporciona pistas sobre como continuar el juego.

) : Este simbolo proporciona informacién sobre todo lo que se puede hacer dentro de la zona
en la que te encuentres.

: Pulsando sobre este simbolo se vuelve al mapa inicial de Ruilandia.

PRUEBAS Y SOLUCIONES

JUEGO 1: RELACIONA LAS DOS COLUMNAS

Localizacion: Zona residencial > Television.

Objetivo: Completar el cuadro con las letras correspondientes a cada numero, siendo las letras
problemas de salud relacionados con el ruido y los nimeros la descripcidon de cada uno de estos
problemas.
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Solucion:

- Porlas noches no puedo dormir y a veces me despierto asustado: Alteracién del suefio.
- Oigo con dificultad: Hipoacusia.

- No entiendo bien lo que me dicen: Inteligibilidad.

- Elruido me sube la tensidn arterial: Hipertension.

- Elruido a veces me saca de quicio: Irritabilidad.

- Elruido no me deja realizar mi trabajo: Falta de concentracion.

Numero y color obtenidos al resolver la prueba: 3 VERDE.

En este caso, para obtener el numero y su correspondiente color, se debe ir a la zona del
bar/discoteca. Una vez ahi, se debe pulsar sobre la pared del fondo, sobre la que se situan
distintas soluciones a este juego. La solucion que se corresponde con la obtenida al resolver el
juego es la que proporciona el nimero y color obtenidos al resolver esta prueba.

JUEGO 2: SENALA LA PARTE INVOLUCRADA SEGUN EL PROBLEMA DE SALUD

Localizacion: Zona residencial > Periddico.

Pistas necesarias: Cédigo Pigpen.

Objetivo: Sefalar sobre el cuerpo humano la parte correspondiente segun la descripcion superior
para los 5 casos que se presentan. La descripcion se encuentra de manera codificada, para ello

primero se debe encontrar el Codigo Pigpen con el que descifrar cada una de las descripciones.

Solucidn: El Cddigo Pigpen se encuentra en la zona residencial sobre la pared situada al lado
derecho de la ventana del salén.
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Una vez encontrado dicho cddigo se puede proceder a resolver el juego.

- Primera situacion
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Traduciendo el mensaje codificado se conoce el nombre del primer problema y el lugar sobre el
que pulsar. La solucién se presenta a continuacion:
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- Segunda situacion - Tercera situacion
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- Cuarta situacion - Quinta situacion
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Numero y color obtenidos al resolver la prueba: 6 NARANJA.

En este caso se proporciona el nimero y su correspondiente color al acertar la ultima situacién
propuesta, tal y como se muestra a continuacion:
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JUEGO 3: SELECCIONA EL NIVEL SONORO CORRECTO

Localizacion: Zona bar/discoteca > Altavoz.

;,_,*\

Objetivo: Completar correctamente la frase que aparece en pantalla y posteriormente sefalar,

para cada uno de los 4 casos que se presentan, el rango de nivel sonoro correspondiente.
Solucion:

Cuanto mas tiempo estés expuesto a un ruido ...

A Eloido se acostumbra al ruido y no sufre danios. ¥
TE." i
En los daios auditivos no influye el tiempo, sélo el nivel
.* de intensidad (voltimen).

C Hay mas probabilidad de sufrir un dafio permanente en e
oido.

@ . ELIGELA 'OPCION CORRECTA PARA - =
. PODER'BAJAR EL VOLUMEN.DEL - -
___ALTAVOZDELBAR _

 ELIGELA 'OPCION CORRECTA PARA". :
* PODER BAJAR EL VOLUMEN DEL -
___ ALTAVOZDELBAR .
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Numero y color obtenidos al resolver la prueba: 1 ROJO.

Para obtener el nimero y su correspondiente color primero se debe bajar el volumen del altavoz
del bar (pulsando sobre el regulador del volumen) que aparece en pantalla al finalizar la ultima

situacion que se presenta.

,‘ /;BIEN!

NS \EEALTAVOZ EMITE NIVELES MUY ALTOS DE RUIDO
(HASTA JOUIDE) QUE SON DANINOS PARA LOS 0iDOS.

—AHORA YA PUEDES BAJAR EL VOLUMEN DEL ALTAVOZ:




JUEGO 4: RESUELVE EL LABERINTO

Localizacion:
- Primera parte del juego: Zona de obras > Bolso negro.
- Segunda parte del juego: Zona de obras > Excavadora.

Pistas necesarias: Sistema Braille.

Objetivo: Conseguir las llaves del obrero para después acceder a su taquilla y protegerle del
ruido.

« Primera parte: Averiguar el camino correcto del laberinto que lleva hasta las llaves del
obrero, el cual contiene una serie de numeros que, sumandolos, proporcionan un nimero de
dos cifras. A continuacion, se deben seleccionar los dos caracteres (escritos en Sistema
Braille) correspondientes a los dos digitos del numero obtenido en el laberinto. Para ello
primero se debe encontrar el Sistema Braille en esa zona de la ciudad.

« Segunda parte: Arrancar la excavadora para conducir hasta la taquilla del obrero y
seleccionar el objeto que le protegera del ruido.

Solucion:

Primera parte: El Sistema Braille se encuentra en la zona de obras sobre la sefial de obras situada
sobre el suelo, mostrando los digitos del 0 al 9, escritos en Sistema Braille.

Una vez encontrado dicho cédigo se puede proceder a resolver la primera parte del juego
pulsando sobre la bolsa situada sobre el suelo al lado de la excavadora.

Esta parte consta de un laberinto, donde el camino correcto que llega hasta las llaves del obrero
es el Cy la suma de los digitos que conforman este camino es 85.
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A continuacién, los dos caracteres que se deben seleccionar, correspondientes al nimero 85
obtenido anteriormente, son los siguientes, en el orden que se muestra a continuacion:

s B 2¢5
O ¢

OO0

0.0

CCIONA LOS DOS

enes connecté!

Resultado de la primera parte: En este caso, se obtiene un nimero que es necesario para poder
completar la segunda parte de la prueba, la cual proporciona un nimero y su correspondiente
color, perteneciente al codigo de entrada al Centro Cultural.
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Segunda parte: Pulsando sobre el volante de la excavadora aparece un teclado numérico en el

gue se tiene que marcar los dos numeros obtenidos al finalizar la primera parte de esta prueba y
pulsar “ENTER”.

A continuacidn, se llega a la taquilla del obrero, donde se debe seleccionar el objeto que le ayude
a protegerse frente al ruido que en este caso se trata de los cascos de proteccion auditiva.
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Numero y color obtenidos al resolver la prueba: 8 AMARILLO.

En este caso se proporciona el nimero y su correspondiente color al seleccionar los cascos de
proteccion auditiva en la segunda parte esta prueba, tal y como se muestra a continuacion:

JUEGO 5: VERDADERO/FALSO.
Localizacién: Zona del colegio > Ordenador portatil.

Objetivo: Seleccionar correctamente si cada una de las 6 afirmaciones que se presentan en este
juego son verdaderas o falsas.

Solucion:

« El nivel de ruido recomendable en el aula del colegio es de 70 decibelios: FALSO, para
conseguir un buen ambiente de trabajo los niveles de ruido deben estar por debajo de 40
decibelios.
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« El ruido puede dificultar el suefio, asi como causar estrés o ansiedad: VERDADERO.

Dra

Internaciors

« Para los trabajadores, por norma, estd permitida una exposicién maxima a 100 decibelios en
una jornada laboral de 8 horas al dia: FALSO, para los trabajadores, por norma, esta
permitido un maximo de 87 dBA durante 8 horas de trabajo.
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3. Para los trabaja
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« Si en el aula hay un ambiente calmado y sin ruido, se consigue una mejor concentracioén y
autonomia del alumno: VERDADERO.

Si en el aula hay un
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« Los niflos no son uno de los colectivos mas vulnerables frente al ruido: FALSO, los nifios si son
uno de los colectivos mas vulnerables ya que son mas sensibles que los adultos.

Nos No son uno

« Aproximadamente un 30% de los centros educativos en Espafa sufre contaminacién acustica
en las aulas: FALSO, en torno al 60% de los centros educativos en Espafia sufre
contaminacidn acustica en las aulas.

= — |

DADERO/

ximadamente un 30%

Numero y color obtenidos al resolver la prueba: 0 AZUL.

En este caso se proporciona el nUmero y su correspondiente color al acertar si las 6 afirmaciones
son verdaderas o falsas, tal y como se muestra a continuacion:
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JUEGO 6: RESUELVE EL CRUCIGRAMA

Localizacién: Zona del colegio > Pizarra.
Pistas necesarias: Definiciones para completar el crucigrama.

Objetivo: Seleccionar correctamente si cada una de las 6 afirmaciones que se presentan en este
juego son verdaderas o falsas.

Solucidn: Las definiciones necesarias para resolver el crucigrama se encuentran en la zona del
bar/discoteca dentro de la servilleta arrugada situada sobre una de las mesas del bar.

Definiciones relacionadas con el ruido
lCumdonodgomdmm%ue’cengoProblema.sd_e

1Elmidoprovocainifabi1dadas€comowmbiosde

5 EStar e yﬁm_esfos a ruidos superiores a 1o ds Pued.e

PI"OVOULT' ri

4 Cuando hay mucho ruido en clase me cuesta Pres{'ar
5 Que un sonido sea grave o aguato ctepemie de su

c,L.ossormLos%uaProd,ucmmﬁsmolcsﬁassmlos_

Con estas definiciones presentes, se puede proceder a resolver el crucigrama de la pizarra que,
resolviéndolo, queda de la siguiente manera:

Resuelve el c.rudara.rm

Para resolverlo primerc necesitas er\cor\tr‘ar las definciones,

que estdan escondidas en otra parte de Py c,u,dacl.
-

Numero y color obtenidos al resolver la prueba: 4 LILA.
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ACCESO AL CENTRO CULTURAL

Lugar: Centro Cultural de Ruilandia.

Pistas necesarias: Cifrado César.

Objetivo: Introducir los 6 digitos de la contrasefa de entrada en el orden correcto para conseguir
entrar al Centro Cultural de la ciudad.

Solucion: El cifrado que se necesita para finalizar el Escape Room se encuentra en un libro
situado sobre la cama del dormitorio de la zona residencial, como se muestra a continuacion:

€l cifrado que utizaba Julio César te
servird mdS adelante, a?{nr\’w.lo en
cuadermo por si acaso

. A

Una vez encontrado dicho cifrado, se puede proceder a completar la ultima parte del juego. Para
ello, los jugadores deben pulsar sobre el cartel situado al lado izquierdo de la puerta, donde se
encuentra un mensaje codificado que proporciona una pista para averiguar el orden en el que
deben introducirse los digitos.

PARA CONOCER EL ORDEN EN EL QUE DEBES INTRODUCIR LOS
NUMEROS DE LA CONTRASENA DEBES VOLVER A ...

LJAC]
MN
QVQLQX

MN
TJ
JTLJTMNB]

Gracias al Cifrado César los jugadores pueden descifrar este mensaje, donde se les indica que
para conocer el orden en el que se deben introducir los nimeros de la contrasefia deben volver a
‘% .... “CARTA DE INICIO DE LA ALCALDESA".

] ]
R 17 l‘ ]
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En la ultima parte de la carta de inicio se observa que la palabra “SUERTE” esta escrita con cada
letra de un color distinto, que es lo que indica el orden en el que deben introducirse los nimeros
del cédigo de entrada.

Por lo tanto, el orden correcto es el siguiente:

0 1 6 4 3

UERTE

Pulsando sobre la puerta del Centro Cultural aparece un teclado numérico, como el que se
muestra a continuacién, donde se deben introducir los 6 digitos en dicho orden:

® Introduce (a confraseia correcta

¢ Ya tienes los 6 nimeros?

Por ultimo, introduciéndolos en el orden correcto se accede al Centro Cultural, donde se facilitan
una serie de consejos a modo resumen de todo lo que se ha visto a lo largo del Escape Room y se
felicita a los jugadores por haber completado la dindmica.

= ";_:1,--;;; ‘ ¥ e

Antes de continuar, ‘
. atencidn: '
- M_ el
iAhora eres ti el que
puede transmitir lo
que has aprendido a : ;‘ilj_gs::'iésmuchoﬁampomambimfes
tu familia y amigos!

B

~ Procura NO generar niveles altos de
ruido en tu entorno.

n

— Si usas auriculares aplica siempre la
= NORMA 60-60.

—
@‘Aféenially




) »

= |Lo has consegundol"
inry T

iiGracias a vosotros el Dia
InternatCional de
Concienciacion sobre el

: < Ml»ova a poder

‘i celebrarse a lo grande en
el Centro Culturalll

i i

DOCUMENTACION ADICIONAL

Para que los jugadores puedan releer lo mas importante de lo aprendido con este juego puede
imprimirse el marcapaginas y entregarselo a cada participante.

Para difundir la actividad unos dias antes puede utilizarse el cartel. Se puede afadir un cuadro de
texto en un lateral indicando lugar, fecha y hora.

En las siguientes paginas se incluyen:
» Marcapdgiras: cara 1.
e Marcapaginas: cara 2.
» Cartel

19 L4 ”»
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Marcapaginas: cara 1.

ESCAPA
DEL RUIDO

El ruido esta en todas partes

é Lugares de trabajo/estudio

Gimnasios ..‘o Cuidades 3F
0

Discotecas

mﬁh Py ~Bares

Incluso en tu propia casa

) RECUERDA )

Trata de NO generar ruido en tu
entorno y de protegerte del mismo

NO escuches musica a niveles muy
altos (sobre todo si utilizas cascos) y
NO estés en ambientes ruidosos
durante mucho tiempo

"\ 20



Marcapaginas: cara 2.

ESCAPA
DEL RUIDO

:Sabias que el ruido
produce...?

»

Pérdida de audicion Dificultad para

temporalo comunicarse
permanente
| &y &
¥ . O -
s \“ . :
. Q 3 .{&."f..- L" MELPY
S e -;...a-". 4
Alteraciones del Alteraciones en el

suefio, irritabilidad,  aparato digestivo,

depresion, fatiga, ... cardio-respiratorio, ...

El ruido es
responsabilidad de
TODOS

Nosotros podemos

Evitar muchos de los
ruidos que se producen

m Protegernos del ruido



i

ESCAPA
DEL RUIDO

El ruido esta en todas partes
é Lugares de trabajo/estudio
Q Cuidades E
. Discotecas (;G%
ik 'Payd:lé/ Bares

Incluso en tu propia casa

Gimnasios

=0

cSabias que el ruido produce ...?
)

Pérdida de audicion
temporal o permanente

P o )

Alteraciones del
sueno, irritabilidad,

Dificultad para
comunicarse

Alteraciones en el
aparato digestivo,

depresion, fatiga, ... cardio-respiratorio, ...

El ruido es responsabilidad de TODOS

Nosotros podemos

I:> Evitar muchos de los ruidos que se producen
CD Protegernos del ruido
£d> RECUERDA

Trata de NO generar ruido en tu entorno y de protegerte del mismo

NO escuches miisica a niveles muy altos (sobre todo si utilizas
cascos) y NO estés en ambientes ruidosos durante mucho tiempo
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