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RESUMEN
Los juegos de escape son una forma de entretenimiento muy popular actualmente en Espaia
y no se limitan exclusivamente al componente ludico, sino que se ha demostrado que ofrecen
numerosos beneficios en diferentes campos, entre ellos, la ensefianza de lenguas extranjeras.
A menudo, como docentes lidiamos con alumnos desmotivados y que muestran una actitud
pasiva en el aula. Para paliar las posibles consecuencias de estas actitudes negativas y
promover la comunicacion, el trabajo en equipo, la cooperacion y el desarrollo de un proceso
de aprendizaje significativo para ellos acorde a sus necesidades e intereses, los juegos de
escape Yy la gamificacion pueden ser nuestros aliados. Asi pues, en este trabajo se ha disefiado
y pilotado un escape room educativo dentro del marco de ELE, cuyo objetivo no solo es
revisar los contenidos lingtisticos del nivel A2 y de todas las destrezas, sino también
incorporar diferentes elementos del juego y de la gamificacion, asi como herramientas TIC
para el desarrollo de un aprendizaje significativo, motivador y Gtil para los alumnos. El
andlisis de ambos pilotajes muestra, desde ambas perspectivas (docente y estudiantes), que
la evaluacion de “diamante hispano” es positiva y, por lo tanto, se corrobora su utilidad y los

beneficios de llevar una propuesta de esta naturaleza al aula.
Palabras clave: disefio de materiales, gamificacion, escape room educativo, TIC.

ABSTRACT
Nowadays, escape rooms have become a renowned form of entertainment in Spain. However,
we do not only focus on the ludic side, as they have proven to offer multiple benefits in many
fields, such as in teaching foreign languages. As teachers we often deal with students who
are demotivated and passive in class. To relieve its negative consequences and to promote
communication, team work, cooperation and to develop a meaningful learning process that
suits our students’ needs and interests, escape rooms and gamification are our allies. Thus,
in this paper we will present the design and testing of an educational escape room within the
framework of teaching Spanish as a foreign language, which does not only aim to be an A2
linguistic revision, but it also includes several game and gamification elements, as well as
ICT tools, in order to develop a meaningful, engaging and useful learning process in our
students. The analysis of both testings show that, from both perspectives (teacher and
students) “diamante hispano’s” results are positive and, therefore, corroborate the utility and

benefits of such a didactic proposal in educational contexts.

Keywords: material design, gamification, educational escape room, ICT.
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1. INTRODUCCION

Como profesores, cada dia lidiamos con estudiantes que carecen de motivacion en lo que a
su vida académica se refiere. Sus expresiones faciales a menudo transmiten aburrimiento,
falta de interés y las palabras “no sé” son algunas de las grandes protagonistas en sus
intervenciones en el aula y la realidad que observamos en las aulas de espafiol lengua
extranjera (en adelante, ELE) no es menos. Ademas, como docentes somos testigos de
algunas situaciones que suelen ser muy habituales en el aula: la falta de motivacion, el
desinterés, la necesidad de adaptar el contenido a los intereses y necesidades de los alumnos,
la necesidad de cambiar las tendencias educativas y su implicacion en el aula, ademas de la
importancia de mejorar la calidad del proceso de aprendizaje de los estudiantes, entre muchas
otras.

Muchos docentes han recurrido a los juegos para combatir la falta de motivacion y el
desinterés de los estudiantes, puesto que se trata de un elemento ladico. Aunque no siempre
se haya considerado parte del proceso de aprendizaje en contextos formales y en muchas
ocasiones no se tenga en cuenta a la hora de planificar las unidades did4cticas, los juegos son
un elemento muy (til a la hora de aprender: el uso del abaco para las operaciones matematicas
0 juegos como “el ahorcado” 0 el pictionary para practicar el vocabulario en las clases de
lengua, son meros ejemplos de la incorporacion de los juegos en el aula. La introduccion de
los juegos en el ambito educativo, asi como la designacion de los conceptos de juego, juego
serio y gamificacion' permiten a los docentes alejarse de los métodos mas tradicionales y

centrarse mas en el alumno, en sus intereses y en sus necesidades.

Los modelos educativos estdn cambiando vy, actualmente, las nuevas tecnologias estan
presentes en la mayor parte de nuestras vidas y, por lo tanto, en las de nuestros alumnos. Los
dispositivos electronicos, las aplicaciones mdviles, entre otros productos TIC, tienen un papel
clave en nuestro dia a dia y no podemos obviar este hecho al entrar en un contexto de aula,
puesto que dichas herramientas actian como elemento facilitador para lograr los objetivos

académicos y de aprendizaje establecidos. En un contexto de gamificacion, el uso de las TIC

1 El Diccionario de la Real Academia Espafiola no recoge este término. Fundéu sugiere ludificacién como
traduccién méas adecuada para gamification y no recomienda utilizar el préstamo gamificacion. En este trabajo,
sin embargo, se ha decidido emplear gamificacion como sinénimo de ludificacion, puesto que es la
denominacién que méas se usa entre expertos y profesionales en el ambito, asi como en articulos de

investigacion.



nos permite ser mucho mas creativos a la hora de crear nuestra propuesta, incorporar
elementos y recursos de la vida cotidiana de los alumnos en clase, tener acceso a material en
linea, por ejemplo, de caracter audiovisual (videos, audios, iméagenes, etc.), dar mas
autonomia a los estudiantes a través de feedback automatico e instantaneo, entre muchos

otros beneficios.

En este trabajo, se presenta una propuesta didactica gamificada a modo de room escape
educativo que, como se indica en el capitulo 3, pretende cumplir no exclusivamente con los
objetivos académicos y linglisticos, sino que también ayuda a paliar los efectos y
consecuencias de las actitudes negativas que puedan tener los estudiantes a la hora de
aprender una lengua extranjera. A partir de la literatura descrita en el capitulo 2, se han
analizado diferentes aspectos que debemos tener en cuenta a la hora de crear una propuesta
como la que se presenta en este trabajo: el juego como elemento educativo, la gamificacion
y su aplicacion en el ambito de la educacion, los elementos de la gamificacion y los escape
rooms, tanto de caracter ladico como educativo, lo cual nos ha permitido analizar las
propuestas existentes en el &mbito de ELE y ver qué cabida puede tener “diamante hispano”
en dicho mercado. Teniendo en cuenta la informacion obtenida en el marco teérico, se ha
desarrollado la metodologia y la propuesta didactica per se (véase capitulo 4), que integra
todas las destrezas a lo largo de las diferentes actividades, asi como las TIC, que nos ofrecen
numerosas ventajas en relacion con la autonomia del estudiante, el desarrollo de la
competencia digital, el uso de la lengua en contextos en linea, entre otros. Finalmente, se ha
pilotado la propuesta y se han analizado los resultados obtenidos, tanto desde la perspectiva
de la profesora, como des del punto de vista de los estudiantes (véase capitulos 4 y 5). En el
capitulo 6 se describen las conclusiones alcanzadas.

Asi pues, tal y como hemos descrito a lo largo de este primer capitulo introductorio, la
gamificacion y el uso de los elementos del juego en el aula pueden ser nuestros aliados a la
hora de enfrentarnos a la desmotivacion, el desinterés y a las actitudes pasivas de algunos
alumnos. Por ello, el presente trabajo tiene como objetivo principal la creacion y el pilotaje
de una propuesta gamificada a modo de room escape educativo dentro del marco de la
ensefianza de ELE.



2. MARCO TEORICO

La falta de predisposicion e interés para aprender por parte de los alumnos, junto con el hecho
de que los contenidos que se les ensefian no se ajustan a sus gustos, preferencias o no cubren
sus necesidades, han llamado la atencién de investigadores y académicos que han
considerado estos aspectos como objeto de estudio, dado que son situaciones a las que, como
docentes, debemos enfrentarnos en nuestro dia a dia. En este capitulo se desarrollan
diferentes elementos, estrategias y recursos para paliar los problemas dichos anteriormente:
el juego como elemento educativo, la gamificacion y su papel en relacion con la educacion
y los elementos que la componen, asi como los escape rooms?, ya sean educativos o ladicos.
Todo ello, nos puede ayudar a lidiar con las cuestiones mencionadas anteriormente para

lograr que su proceso de aprendizaje sea mas significativo y autbnomo.
2.1. Juego como elemento educativo

Aprender y jugar son dos conceptos que van de la mano. Aprendemos los colores buscando
objetos de la clase que sean del color mencionado; el juego del memory para aprender
vocabulario; el teléfono roto para la comprension y la expresion oral e, incluso, hemos jugado
a juegos de mesa que se han adaptado para incorporar elementos de contenido académico:
Trivial Pursuit, Scrabble, Cluedo, Monopoly, las barajas de cartas o el domino, son solo
meros ejemplos. El juego ha sido y sigue siendo un elemento clave para el &mbito educativo

y de aprendizaje. No obstante, ¢a qué nos referimos con el término juego?

Huizinga (1972, p. 45) define el juego como “una accion libre ejecutada ‘como si’ y sentida
como situada fuera de la vida corriente, pero que, sin embargo, puede absorber
completamente al jugador, sin que haya en ella ningln interés material ni se obtenga ningun
provecho, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo y un determinado espacio, que se
desarrolla en un orden sometido a reglas y que da origen a asociaciones que tienden a rodearse
de misterio para disfrazarse y para destacarse del mundo habitual”. Asimismo, Becker (2017)
afirma que este es un termino dificil de definir, pero que, sin embargo, todos parecemos
reconocer con bastante facilidad. En su trabajo se presentan diferentes definiciones y, aunque

todos ellos se aproximan a una definicion que recoge informacion similar y comparten

2 En este trabajo se emplean los términos room escape, escape room o juego de escape indistintamente para

referirse a un mismo concepto.



muchas caracteristicas comunes, no parece haber una opinion consensuada. Asi pues, la
autora resume las ideas o caracteristicas mas relevantes e imprescindibles a la hora de
categorizar una practica lidica como juego: es interactivo, tiene normas, tiene objetivos, tiene
una medida cuantificable de progreso o éxito, en otras palabras, es posible evaluarlo o dar

retroalimentacion o determinar si se ha logrado el objetivo con éxito o no.

Es indiscutible que los juegos se han asociado a la educacion y al aprendizaje desde hace
siglos, puesto que favorecen al desarrollo cognitivo del ser humano (Piaget, 1952; Donald,
2001; Murray, 2006). Sin embargo, no fue hasta 1780 que hubo intentos de incluir los juegos
como elementos dentro del sistema educativo mas formal y no fue hasta mediados del siglo
XX que el uso del juego se populariz6 en contextos académicos formales (Becker, 2017).
Cabe destacar que, con la llegada de los videojuegos y de la era digital y los avances
tecnoldgicos este concepto de juego se ha ido modificando para incluir simulaciones, role
plays, juegos virtuales, etc. Actualmente, podemos distinguir tres categorias en cuanto a
juegos y simulaciones (Becker, 2017): de caracter analdgico, mediados por ordenador y de
uso exclusivo por ordenador. En la siguiente tabla podemos observar la relacion de estos tres

conceptos:

Simulations and Games

~ Analog Computer-Mediated ‘Pure’ Computer
ployed withouta computer |playedon a computer but canf CANNOT be played withouto
be played without a computer, computer
rEnfenoinmem Games J
Board & Card Gomes
Quiz Gomes Serious Games,
[ Educational Simulations including Games for Learning
[ Business Gomes
Role Playing Games (RPG)
; MMORPG ]
Live Action Role Play{LARP}
[ Sports } Sport Games ]
[ Puzzles ]

Imagen 1. Relacion de las simulaciones y los juegos analdgicos, mediados por ordenador y de uso exclusivo
por ordenador. Extraida de Becker (2017).

A partir de esta tabla, podemos ver qué tipo de simulaciones y juegos existen y de qué manera
0 en qué formato se pueden llevar al aula. Cabe destacar que, algunos ejemplos que se
presentan en la tabla pertenecen a diferentes categorias, por lo que depende del profesor podra
elegir si hacerlo sin ordenador, mediado por ordenador o exclusivamente con ordenador,

segun las posibilidades que ofrezca la simulacion o el juego concreto que se quiera trabajar.



Como hemos visto en anteriormente, el término juego incluye una gran variedad de opciones
que no sirven para un solo uso u objetivo, aunque mantenga una serie de especificaciones
comunes. A continuacion, presentamos las diferencias entre juego, juego serio y
gamificacion (Rodriguez y Santiago, 2015; Becker, 2017; Pujola, 2019, entre otros). El
primero, el juego, es el término mas general definido en el apartado anterior y que engloba
los dos otros. Por su parte, el término de juego serio (serious game, en inglés) fue acufiado
por primera vez por Clark Abt (1970) y se centra en la educacion, es decir, tiene un caracter
informativo. Mientras que el juego tiene como objetivo principal el entretenimiento, el ocio
y lo ludico, el juego serio tiene un objetivo de aprendizaje, aunque también contenga
elementos ladicos y de ocio. La clave para distinguir ambos conceptos reside en la intencion
de los creadores del juego y en el disefio y los objetivos del mismo. Segun Kapp et al. (2014)
los juegos serios 0 juegos educativos se basan en la metodologia de “aprender jugando™y,
tal y como indica Pujola (2019), suelen ser muy habituales en diferentes &reas como las

matematicas, la fisica o la ensefianza de lenguas.

Ademas de estos dos téerminos, encontramos la gamificacion (o ludificacion), que proviene
del inglés gamification. Este concepto estd relacionado con el juego y con el &mbito
educativo, pero incluye una serie de elementos que la distinguen de los dos terminos
explicados en este apartado. El término gamificacion, por tener una especial importancia en

este trabajo, se desarrollara con mas detalle en el siguiente apartado.
2.2. Gamificacion como estrategia metodologica

En este apartado se desarrolla el concepto de gamificacion de forma mas extensa: qué
significa este término, cdmo surgid y qué relacion tiene con el ambito educativo. Es
precisamente gracias a este vinculo con la educacién que dicho término resulta de gran interés
para nuestro trabajo, dado que se han incorporado algunos de sus elementos (Werbach y

Hunter, 2012) a la hora de crear y disefiar nuestra propuesta de escape room.
2.2.1. Qué es la gamificacion

Este término se dio a conocer sobre todo gracias al ambito de los videojuegos, puesto que
Nick Pelling, programador de videojuegos, lo acufi6 en el afio 2002, aunque en la practica no
se popularizé hasta el afio 2010 (Werbach y Hunter, 2012; Contreras y Eguia, 2016; Buckley
y Doyle, 2017; Batlle, Gonzélez y Pujola, 2018). Si bien es cierto que la gamificacion cobro



importancia muy recientemente, la idea de premiar a través de medallas o insignias ha sido

un sistema muy recurrente en el ejército, por ejemplo, desde hace siglos.

Existe una gran diversidad de definiciones de este concepto. Siendo conscientes de ello, a
continuacion, se detallan algunas de estas interpretaciones. Desde las méas simples y
sintéticas: “emplear elementos propios del juego en contextos ajenos a estos” (Deterding et
al., 2011, p. 2), hasta otras de méas completas y complejas: “gamificar es aplicar estrategias
(pensamientos y mecéanicas) de juegos en contextos no jugables, ajenos a los juegos, con el
fin de que las personas adopten ciertos comportamientos” (Ramirez, 2014, sin pagina). Marin
y Hierro (2013, p. 15) también hacen su interpretacion de dicho término:

La gamificacion es una técnica, un método y una estrategia a la vez. Parte del conocimiento de los
elementos que hacen atractivos a los juegos e identifica, dentro de una actividad, tarea 0 mensaje
determinado, en un entorno de NO-juego, aquellos aspectos susceptibles de ser convertidos en juego
o dinamicas ludicas. Todo ello para conseguir una vinculacion especial con los usuarios, incentivar un
cambio de comportamiento o transmitir un mensaje o contenido. Es decir, crear una experiencia

significativa y motivadora.

A partir de estas definiciones observamos que la gamificacion se puede describir de muchas
formas, més 0 menos extensas y con mas o menos detalle. Sin embargo, las ideas principales
que recogen Deterding et al. (2011), Ramirez (2014) y Marin y Hierro (2013) las hemos

resumido en los siguientes puntos:

a. Uso de elementos del juego en contextos de no-juego.

b. Transformacion de la tarea, actividad o ejercicio en un juego o dindmica ludica.

c. Vinculo emocional y afectivo con los usuarios > causa un efecto o reaccion en los
jugadores.

d. Intencién motivadora y positiva.

@

Implicacion en diferentes niveles: dindmicas, mecénicas y componentes.

Por otro lado, si nos centramos en la gamificacion educativa observamos que se define como:

La técnica o técnicas que el profesor emplea en el disefio de una actividad, tarea o proceso de
aprendizaje (sean de naturaleza analdgica o digital) introduciendo elementos del juego (insignias,
limite de tiempo, puntuacion, dados, etc.) y/o su pensamiento (retos, competicién, etc.) con el fin de
enriquecer esa experiencia de aprendizaje, dirigir y/o modificar el comportamiento de los alumnos en

el aula. (Foncubierta y Rodriguez, 2014, p. 2)



La gamificacion pretende aumentar la motivacién de los alumnos (Deterding et al., 2011;
Kapp, 2012; Zichermann y Linder, 2013; Hamari et al., 2014; Landers, 2014), asi como
también desarrollar una serie de habilidades que mejoran el aprendizaje. En las practicas
gamificadas se utilizan diferentes dindmicas, mecanicas y componentes (Werbach y Hunter,
2015). La gamificacidn fomenta la cooperacién y la colaboracién de los estudiantes y
favorece su implicacion en las tareas que se realizan en el aula (Pujola'y Herrera, 2018). Cabe
destacar que, la gamificacidon no pretende que el aprendizaje sea sola y exclusivamente a
través de juegos, sino que incorpora elementos del juego como parte del aprendizaje (Becker,
2017).

Kapp et al. (2014) introducen una subdivision del concepto de gamificacion: estructural y de
contenido. En el primer grupo, los elementos del juego se incorporan y afectan Unicamente a
la estructura a través de la cual se presenta el contenido a los estudiantes, con el fin de
incentivar su motivacion, no obstante, el contenido sigue siendo el mismo. Por otro lado, la
gamificacion de contenido hace uso de elementos del juego que afectan directamente a dicho

contenido y no a la estructura.

Asimismo, también existe otra diferenciacion en lo que a las propuestas gamificadas se
refiere: superficial y profunda (Marczewski, 2013). La primera hace uso de los componentes
béasicos como son las insignias, los puntos o las tablas de clasificacidn, mientras que el
segundo grupo, la profunda, emplea elementos de mayor complejidad, a partir de los cuales
se pueden crear diferentes tipos de gamificacion segun los elementos implicados (Werbach
y Hunter, 2015; Lister, 2015; Batlle y Gonzélez, 2017).

Para comprender realmente a qué nos referimos al hablar de gamificacion y como se
diferencia de los juegos presentamos seguidamente “El arbol de ‘toma de decisiones’ del

juego” que Rodriguez y Santiago (2015) incluyen en su libro.
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Imagen 2. Arbol de “toma de decisiones” sobre el juego. Extraido de “Gamificacion: como motivar atu

alumnado y mejorar el clima en el aula” de F. Rodriguez y R. Santiago (2015).

De este modo, observamos que el concepto que nos ocupa no se define por tener un objetivo
Iudico ni de ocio per se, asi como tampoco se trata de premiar a los estudiantes con insignias
0 medallas como acto de reconocimiento por haber hecho bien la tarea. Todo lo contrario, la
actividad o la tarea tiene unos objetivos académicos o curriculares y para conseguirlos se
emplean o se recurren a elementos de juego con el fin de favorecer dicho logro (Carmona,
2018). En otras palabras, los elementos de juego o ludicos son el medio para alcanzar el

objetivo académico y en ningln caso se tomaran como fin principal.

El hecho de utilizar técnicas y estrategias de gamificacion en el aula implica el desarrollo de
una serie de habilidades, capacidades y aspectos personales: el trabajo en equipo, la
competencia y la cooperaciéon entre compafieros, la autonomia de aprendizaje, la
participacion activa del estudiante, el aumento de la motivacion intrinseca y del interés, la
mejora del proceso de aprendizaje —es mas significativo para el estudiante—, en definitiva,
el compromiso (Kim, 2015) que establece el alumno con su aprendizaje es mucho mayor y

de mejor calidad (Garcia, Bonilla del Rio y Diego, 2018).



Sin embargo, la gamificacion pretende crear propuestas que sean adecuadas para grupos de
aprendices con intereses, necesidades y habilidades muy variadas. Cada individuo es
diferente y unico, por lo que podra demostrar dichas habilidades, capacidades o
conocimientos adquiridos de formas muy diversas. Por este motivo, Nicholson (2012)
propone el término gamificacion significativa (en inglés, meaningful gamification). El autor
defiende que cada alumno deberia poder demostrar lo aprendido a su manera y que establecer
una sola actividad u opcion a la que tengan que acogerse todos los estudiantes para ensefiar
su progreso resulta muy poco significativo para los alumnos. Nicholson (2012) afirma que a
la hora de disefiar propuestas de gamificacion es necesario que estas propuestas permitan a
los estudiantes tener la libertad de elegir de qué manera van a mostrar su mejora y sus

conocimientos para que sean ellos mismos los que fijen sus propios objetivos y logros.

Previos a Nicholson (2012), autores como McGonigal (2011) ya corroboraban la idea
presentada anteriormente en la que se afirma que el proceso de aprendizaje no se limita
exclusivamente al contenido curricular, sino que también esta relacionado inevitablemente
con el crecimiento personal, ya sea de caracter social o emocional. Para conseguir que los
alumnos estén motivados y tengan interés en el contenido curricular es necesario que asocien
el aprendizaje con experiencias emocionales y sociales positivas. La gamificacion favorece
el desarrollo creativo de los estudiantes, el cual “se nutre de experiencias que generan
emociones, sensaciones, sentimientos [...] mediados por la experimentacion y el disfrute de
las actividades de aprendizaje que nos permiten apropiarnos del conocimiento y disfrutar del

propio proceso de aprendizaje.” (Garcia, Bonilla del Rio y Diego, 2018, p. 73).

Ademas, para conseguir superar con éxito la tarea o el objetivo final de la actividad es
necesario e imprescindible que los alumnos colaboren entre ellos, promoviendo asi el
aprendizaje cooperativo. Para llevar a cabo esta cooperacion es fundamental que los
estudiantes interactten entre ellos, se comuniquen y transmitan sus ideas, lo cual es una
excelente practica en lo que a sus habilidades sociales (Stone, 2016) se refiere y favorece la
mejora de estas. Asimismo, también les permite desarrollar diferentes estrategias
comunicativas al tener la oportunidad de gestionar sus propios discursos e intervenciones
(Panitz, 1999). Asi pues, como hemos visto anteriormente, el aprendizaje cooperativo es
clave para la mejora del rendimiento académico de los estudiantes, asi como también de su

desarrollo cognitivo (Goikoetxea y Pascual, 2002).



2.2.2. Gamificacion educativa

Tal y como se ha mencionado anteriormente (véase 2.1.y 2.2.) en el &mbito de la educacion,
el uso de los juegos, los juegos serios y de la gamificacion cobra un papel relevante, puesto
que tienen numerosos beneficios para los estudiantes como, por ejemplo, el aumento de la
motivacion, la implicacion y la participacién del estudiante en el aula, la autonomia del
aprendiz y, en definitiva, logran que el proceso de aprendizaje sea mas significativo para los
alumnos. Los profesores de los diferentes ambitos educativos (primaria, secundaria, estudios
universitarios, ademas de los de ensefianza de lenguas) consideran que la gamificacion es un
recurso con mucho potencial para hacer frente a diferentes tipos de situaciones (Herrera,
2013; Herrera y Gonzalez, 2016; Majuri et al., 2018). Esta tendencia en auge ha promovido
la creacion y el disefio de muchas propuestas y actividades gamificadas, lo cual ha favorecido
a su proliferacién. Sin embargo, aungue somos conscientes de la gran variedad de practicas
gamificadas que existen actualmente, presentamos a continuacion algunos ejemplos
significativos al respecto en relacion con la ensefianza de las matematicas, la fisica y la
ensefianza de lenguas extranjeras y la docencia, puesto que como indica Pujola (2019) son
ambitos que se prestan a la gamificacion.

En primer lugar, en el area de ciencias y matematicas, encontramos “Math farm” (Doan,
2018), una propuesta de actividad gamificada que se describe en el articulo “Gamification to
Math Activities” y cuyo objetivo es que los estudiantes de primaria aprendan y practiquen
las operaciones matematicas basicas. Asimismo, Batista da Silva, Leite Sales y Braga de
Castro (2019) investigan la eficacia de la gamificacion como estrategia de aprendizaje para
la ensefianza de la fisica a través del analisis de un grupo control y un grupo experimental.
Los autores llegaron a la conclusién que los estudiantes que asistieron a las clases
gamificadas obtuvieron mejores resultados que los alumnos del curso de caracter mas
tradicional. Otra propuesta gamificada es “La senda del maestro: experiencias de
gamificacion en el aula universitaria” (Martinez, 2016) que se enfoca en un contexto
universitario. A raiz de la desmotivacion y de la falta de interés de sus alumnos, la autora 'y
otros colegas de ESCUNI decidieron introducir la gamificacion en el aula, lo cual les permitio
comprobar los beneficios de esta y observaron como los resultados y las notas de los alumnos
mejoraban con dicha incorporacion. En su articulo expone en una tabla los resultados

siguientes:
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Tabla I1: Alumnos suspensos en relacion al total para los cursos 2014/15 y 2015/16

Alumnos de Primaria

Curso 2014/2015
(sin gamificacidn)
Total Suspensos % Suspensos
78 30 38,50%
Curso 2015/2016
(con gamificacion
Total Suspensos % Suspensos
81 11 13,50%

Imagen 3. Tabla de alumnos suspensos en relacion con el total para los cursos 2014/15 y 2015/16. Extraido

de “La senda del maestro: experiencias de gamificacion en el aula universitaria” de C. Martinez (2016).

También dentro del &mbito educativo universitario, Ramahi, Garcia Mirén y Garcia Crespo
(2017) realizan un anélisis descriptivo de dos experiencias docentes puestas en practica en el
grado de Comunicacion Audiovisual de la Universidad de Vigo y que vinculan la
gamificacion con el uso de herramientas TIC. En dicho anélisis se concluy6 que existian
diferencias en cuanto a la planificacidn y al desarrollo de la tarea segun si la tarea se
gamificaba de forma digital u analdgica. Los recursos empleados o necesarios para llevar a
cabo ambas tareas no coincidian; mientras que para la propuesta off line no se requeria de
ningun recurso especifico, la propuesta gamificada en linea requeria un equipo, un proyector
y conexién a internet, ademéas de que todos los alumnos debian traer a clase su propio
dispositivo mavil. Si bien es cierto que la incorporacion de las TIC permiti6 obtener
estadisticas precisas de las actividades, lo cual puede resultar beneficioso para el profesor y
para la evaluacion de la tarea, también hay que tener en cuenta que puede ocasionar “ciertos
inconvenientes de ejecucion que han de ser tenidos en consideracion”, segun citan los autores

del trabajo.

Manuela Mena (s.f.) muestra en su blog “Education will set us free” diferentes cuestiones
relativas a la gamificacion: su definicion, lo que si es la gamificacion y lo que no es y detalla
los beneficios de dicho concepto y como llevarlo al aula, asi como los elementos de la
gamificacion en el aula de idiomas. Una de sus propuestas se titula “Apocalipsis zombi” y
esta dirigida a niveles entre el A2y el B2 (Instituto Cervantes, 2002), con el objetivo de
repasar los contenidos de las unidades trabajadas. En este caso, no se trata de un analisis de
su experiencia llevando su propuesta al aula, sino que se limita a compartir el material creado
por la autora con la comunidad docente para que otros profesores lo puedan implementar en

sus clases.

11



En este mismo sentido, encontramos que, Juan Rafael Acedo comparte en su blog diferentes
propuestas gamificadas para sus alumnos checos de educacion secundaria. Una de sus
propuestas se titula “La liga de la justicia y los superhéroes espafioles” (Acedo, 2017), cuyo
objetivo es que los estudiantes superen diferentes misiones y venzan a los tres villanos y al
supervillano. Para lograr su objetivo, los alumnos deben emplear diferentes estructuras,
tiempos verbales y Iéxico trabajado en el curso. Acedo también es el autor de otras propuestas
gamificadas como el planeta 4J y el asesinato del embajador (Acedo, s.f. a), los jabros
(Acedo, s.f. b) y guardianes del reino (Acedo, 2019). Cabe destacar que, en las propuestas
de ambos autores se incluyen diferentes elementos de la gamificacion para lograr que el
alumnado se motive, se interese y, en definitiva, se consigan con éxito los objetivos de la

gamificacion. A continuacion, se presentan dichos elementos detalladamente.
2.3. Los elementos de la gamificacion

Como hemos visto en el apartado anterior, los elementos de la gamificacion juegan un papel
importante a la hora de crear propuestas gamificadas. Por este motivo, para desarrollar
nuestra propuesta de room escape educativo es necesario tenerlos en cuenta, ya que el disefio
de la propuesta incluira varios de dichos elementos: la narrativa, los equipos, la

retroalimentacion, los objetivos, entre muchos otros que se describen el apartado 4.2.1.

Los elementos de la gamificacidn son patrones de disefio que permiten convertir en jugable
lo que en realidad no es un juego (Werbach y Hunter, 2015). Dichos autores destacan la
importancia de tener claros los objetivos finales o generales, las actitudes especificas que se
quieren desarrollar y el contexto humano y organizativo en el que se va a llevar a cabo la
actividad antes de centrarse en los detalles y en los premios. Todas estas cuestiones son las

gue nos van a servir de base a la hora de crear nuestra propuesta de room escape educativo.

Werbach y Hunter (2015) proponen una clasificacion de los elementos de la gamificacion
que se divide en tres grupos principalmente: dinamicas, mecanicas y componentes,
ordenados asi jerarquicamente. Dicha jerarquia es importante, puesto que para lograr el éxito
de una propuesta gamificada se debe separar los diferentes elementos que pertenecen a los
distintos niveles, ya que cada elemento actla acorde a su nivel. A continuacion, vamos a ver

como definen Werbach y Hunter (2015) dichos términos:
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e Las dindmicas corresponden a elementos que estan relacionados con los deseos, los

objetivos y la motivacién a través de caracteristicas como la narrativa o la interaccion

social.

e Las mecanicas son los elementos que hacen que el jugador se involucre e incluye
aspectos como el azar, los turnos o los premios.
e Los componentes son los ejemplos especificos de las caracteristicas de las dindmicas

y las mecanicas: puntos, desbloqueo de contenidos o logros, entre otros.

Figura 1. Elementos de la gamificacion. Adaptado de Werbach y Hunter (2015).

Dentro de cada uno de estos grupos encontramos una serie de subelementos que presentamos

a continuacion:

DINAMICAS

MECANICAS

Figura 2. Elementos de la gamificacion desglosados. Adaptado de Werbach y Hunter (2015).

Emociones

Mecanicas

Narrativa

Progresion

Relaciones

Logros

Restricciones

Avatares

Desbloqueo de contenido

Niveles de progresion

Retos

Oportunidades

Equipos

Competicion

Insignias

Lucha con el jefe

Cooperacion

Feedback

Colecciones

Combate

Recon 1pensa e incentivos

Recopilar recursos

Regalos

Tablas de clasificacion

Transacciones

Turnos

Puntos

Estados ganadores

Conquistas

Como hemos mencionado al inicio del apartado, es necesario incluir a nivel teérico la

descripcion de los elementos de la gamificacion, puesto que su buena implementacion y su
buen funcionamiento determinara el éxito, o no, de la propuesta. En relacion con los room

escape educativos observamos que parten de las bases de la gamificacion y de los juegos
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serios, por lo que la incorporacion de dichos elementos resulta muy pertinente y se han tenido

en cuenta a la hora de crear la propuesta que presentamos en este trabajo.
2.4. Escape rooms

El objetivo principal del presente trabajo es el de crear un escape room educativo, pero ¢qué
es un escape roomy de donde surgio este concepto? Se define un escape room como un
juego de accion real por equipos en el que los jugadores deben descubrir pistas, resolver
enigmas y superar pruebas en una o mas salas para lograr un objetivo especifico (suele ser
salir de la habitacion) en un tiempo limitado (Nicholson, 2015). Ademas, otra caracteristica
importante es la del trabajo en grupo, la cooperacidon y la colaboracion entre los participantes
para conseguir el objetivo final.

El origen de este concepto tuvo lugar en Japon donde el afio 2007 Takao Kato creo el Real
Escape Game (REG) basado en el juego “point and click™ en el que el jugador tenia que
escapar de una habitacidn tras abrir una serie de candados y resolver unos enigmas y puzzles.
Después de convertirse en un fendmeno en Asia, esta idea llegd a manos de los
estadounidenses, que fundaron la primera empresa de escape room en América “Puzzle
Break” en 2012. Después, los hungaros fueron los siguientes en unirse y crearon el primer
juego de escapismo de Europa: Parapark (Corkill, 2009; Nicholson, 2015). En la peninsula,
fue en Barcelona donde se instald la primera sala de escape room en 2012 y desde entonces

el crecimiento de las salas y juegos ha sido exponencial.

Actualmente, los escape rooms gozan de mucha popularidad y prueba de ello son las mas de
820 empresas que se dedican a este negocio y los mas de 1200 juegos que existen en la
peninsula a fecha de hoy. Cabe destacar también que, solo en Barcelona, contamos con mas
de 100 empresas y 200 juegos, segun la pagina web Escape Room Lover (2019). Si bien es
cierto que el concepto de escape room es bastante conocido y que, actualmente, hay muchas
salas que ofrecen este servicio de ocio, no es un concepto que se haya estudiado
exhaustivamente desde el punto de vista de la investigacion (Majuri et al., 2018, p. 11). No
obstante, es cierto que hay articulos y fuentes en las que se analiza este concepto y se
enumeran los beneficios que esta nueva dinamica aporta a los estudiantes en un contexto
académico: Clarke et al. (2017) afirman que a raiz de su propia experiencia creando una
propuesta de escape room pudieron ver que la motivacion de sus alumnos fue en aumento,
asi como el interés y la diversion. Diago y Ventura (2017) defienden que los juegos de escape

motivan a los estudiantes y “hacen uso de sus habilidades al maximo nivel”, ademas de
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desarrollar otras habilidades como las sociales (Stone, 2016) y la cooperacion y el trabajo

colaborativo.

Escape rooms require teamwork, communication, and delegation as well as critical thinking, attention
to detail, and lateral thinking. They are accessible to a wide age range of players and do not favor any
gender; in fact, the most successful teams are those that are made up of players with a variety of

experiences, skills, background knowledge, and physical abilities. (Nicholson, 2015, p. 1)

En este sentido Nicholson (2015) corrobora que los escape rooms favorecen el desarrollo una
gran variedad de habilidades, lo cual es beneficioso para los participantes y resulta en un
proceso de aprendizaje mas significativo. Ademas, gracias al trabajo en grupos se fomenta la
interaccion y los participantes pueden aprender los unos de los otros enriqueciendo asi su
conocimiento a través del “learning by doing” (Kapp et al., 2014). Sin embargo, la literatura
en la que se describen experiencias practicas o se analizan dichas propuestas es muy escasa,
por lo que determinamos que esta tendencia en auge en el &mbito educativo y que, segun los
autores citados anteriormente, goza de muchos aspectos positivos en el aula no se corrobora

con muestras reales de experiencias practicas.
2.4.1. Relacion entre “gamificacion, juegos Serios y escape rooms educativos”

Los escape rooms educativos se basan en la idea de los escape rooms ludicos, pero se
enmarcan en un contexto de aprendizaje y tienen unos objetivos académicos especificos. Los
escape room educativos se pueden disefiar para cualquier perfil de estudiante y nivel de
estudios, siempre y cuando se adapte a las necesidades del grupo (Sanchez, 2018). Entonces,
¢como se relacionan los escape room educativos con los conceptos de gamificacion y juego
serio? Kapp (2012, p. 12-16) define los juegos serios (véase 2.1.) como “an experience
designed using game mechanics and game thinking to educate individuals in a specific
content domain. When you get right down to it, the goals of both are relatively the same.
Serious games and gamification are both trying to solve a problem, motivate people, and
promote learning using game-based thinking and techniques”. Sin embargo, el autor defiende

gue no son términos sindnimos:

Serious games will be considered a form of gamification because serious games are a specific sub-set
of the meta-concept of gamification. Gamification encompasses the idea of adding game elements,
game thinking, and game mechanics to learning content. The goal of gamification is to take content
that is typically presented as a lecture or an e-learning course and add game based elements (story,
challenge, feedback, rewards, etc.) and create a gamified learning opportunity either in the form of a

full-fledged educational game, in the form of game-elements on top of normal tasks like running for
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exercise, or in the form on an engaging classroom experience wherein the learners participate in a
story-based challenge to master the content presented. (Kapp, 2012, p. 18)

Asi pues, observamos que hay una relacion muy estrecha entre el concepto de room escape
educativo, la gamificacién y los juegos serios, puesto que los juegos de escape pretenden
motivar a los alumnos, captar su interes, adaptarse a sus necesidades, desarrollar laautonomia
de los aprendices y, asi, favorecer un proceso de aprendizaje mas significativo. Dichos
objetivos coinciden con los que estipula la gamificacion, por lo que a través de los elementos
de la gamificacion se podran lograr todos los puntos mencionados anteriormente. Ademas,
los escape rooms sirven para cumplir con los objetivos académicos establecidos, por lo que
la meta no es la diversion per se, sino el trabajo del contenido curricular a través del juego

serio, siguiendo la filosofia de “aprender jugando” (Aldrich, 2005; Pujola, 2019).
2.4.2. Caracterizacioén de los escape rooms educativos

Tal y como hemos comentado anteriormente, los room escapes se relacionan con los
conceptos de gamificacion y juego serio, ademas de tener unas caracteristicas concretas. En
este apartado se desarrollaran dichas caracteristicas de forma mas pormenorizada analizando
estudios realizados sobre room escapes, con el fin de observar como han tratado las
cuestiones descritas a continuacion, dado que dicha informacion nos servira de base a la hora
de crear y disefiar nuestra propia propuesta: ¢cuantas personas hay en cada equipo?; ¢el
objetivo del room escape es siempre salir de una habitacion cerrada? ¢qué papel tiene la

narrativa en el room escape?

Segun un estudio realizado por Nicholson (2015), los grupos o equipos a la hora de participar
en un escape room suele ser de entre 4 y 6 personas, aunque el mismo autor afirma que esta
cifra puede variar en funcion del continente: mientras que en Europa los equipos son de unas
4 personas, en América suelen ser de unas 6 personas aproximadamente (Nicholson, 2015).
Sin embargo, el numero de estudiantes en las aulas es superior, lo cual es un hecho que hay
que tener en cuenta a la hora de crear una propuesta didactica bajo tales parametros. Las
diferentes caracteristicas de cada tipo de destinatario implican la toma de decisiones en
relacién con la formacidn de grupos con el objetivo de lograr un buen desarrollo de la
actividad y evitar la obstaculizacién de la cooperacion y del trabajo en equipo de los
diferentes miembros. Tal y como indica Pedr6 (2019) es necesario dividir el trabajo y crear

una propuesta acorde a las caracteristicas de los equipos.
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[...] si no se dividen el trabajo algunos participantes pueden llegar a aburrirse. Por ese motivo,
consideramos necesario incidir de manera muy clara en ese aspecto o, por el contrario, crear mas
acertijos para incluirlos en el juego cuando el grupo sea superior a tres participantes. (Pedrd, 2019, p.
47)

Otro aspecto que consideramos relevante a la hora de disefiar nuestra propuesta es conocer
si el concepto de escape room implica necesariamente escapar de una habitacion cerrada.
Nicholson (2015) hace referencia a dicha cuestion y concluye que, si bien es cierto que en un
70% de las propuestas que incluye en su estudio si se cumple con esta condicion para
considerar si los jugadores ganan o pierden, en el 30% restante el objetivo final no era el de
conseguir salir o escapar de la habitacion, por lo que tal y como afirma el autor:

Most rooms require players to search for clues and puzzles and then solve those puzzles. Some rooms
also have tasks, which are activities where the players know what to do and have to succeed at the task
[...]. There are different ways that puzzles can be organized. (Nicholson, 2015, p. 8)

En cuanto a la narrativa debemos tener en cuenta que puede incidir en diferentes niveles, por
lo que Nicholson (2015) propone cuatro posibles escenarios. En primer lugar, los escape
rooms pueden ser un recopilatorio de pruebas y retos sin hilo conductor o narrativa. Otra
opcion es que el escape room esté basado en un tema concreto y que, aungue no haya un hilo
conductor que relacione las pruebas, el tema sea explicito a través de los elementos
decorativos, la musica, etc. Otra posibilidad es que el escape room tenga una narrativa y que
los jugadores tengan un rol dentro de la historia, explicada a través de un video o a través de
la figura del game master3. Finalmente, la Gltima opcién es que la narrativa se desarrolle y
se explicite a traves de las mismas pruebas que los participantes van realizando. Nicholson
(2015) destaca que no hay una opcion correcta, sino que segun el tipo de room escape y los

objetivos que se establezcan sera mas pertinente emplear una opcién u otra.

En este segundo capitulo se han tratado cuestiones en relacién con el juego como elemento
indisociable del aprendizaje, los conceptos de gamificacion y juego serio, ademas de cOmo
se incorporan los elementos de la gamificacion dentro del &mbito educativo, asi como el
concepto de room escape Yy sus caracteristicas principales. Teniendo en cuenta la literatura
analizada se han establecido los objetivos del presente trabajo, que se desarrollan a

continuacion.

3 El game master o maestro del juego es la persona que se encarga de presentar la narrativa a los jugadores, ya

sea a través de un video o explicando la historia (Nicholson, 2015).
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3. OBJETIVOS

El principal objetivo del presente trabajo es crear y pilotar una propuesta educativa
gamificada a modo de room escape educativo con un enfoque orientado a la accion. Para
ello, se ha disefiado un material que, ademas de la revision de los contenidos linguisticos,

también pretende cumplir con otros objetivos mas especificos:

e Observar la utilidad de una propuesta gamificada de escape room educativo en
relacion con la revision de una serie de contenidos lingtisticos de nivel A2.

e Analizar el pilotaje de la propuesta en relacion con los diferentes elementos que
conciernen a los elementos del juego implicados en la gamificacion.

e Determinar la adecuacion del uso de herramientas TIC en la propuesta gamificada de

un escape room educativo.

El primer objetivo especifico se centra en ver si la propuesta didactica que se presenta en este
trabajo resulta util a la hora de proceder a la revisién de los contenidos linglisticos
seleccionados dentro del marco de un nivel A2.

El segundo objetivo especifico pone el foco en los elementos del juego implicados en la
gamificacion. En la fase del pilotaje, los elementos relacionados con este término cobran
especial importancia y es necesario analizarlos y observarlos con detalle para estipular como
influyen en la puesta en practica de la propuesta y, por lo tanto, determinar si contribuyen al

buen desarrollo y al éxito del escape room, o no.

El tercer, y Gltimo, objetivo especifico se ocupa de las cuestiones relacionadas con las TIC.
La lengua también ha adquirido una nueva dimension en contextos virtuales, por lo que es
conveniente que los estudiantes sepan utilizarla adecuadamente en las diferentes situaciones
comunicativas. En la propuesta que se presenta en este trabajo se incluyen estos elementos
con una finalidad util para los estudiantes, de modo que puedan mejorar sus habilidades en
cuanto a la tecnologia se refiere, ademas de darles la posibilidad de que aprendan a utilizar

la lengua en contextos en linea.
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4, METODOLOGIA

En este apartado se tratardn aspectos relativos al desarrollo y la elaboracion de la propuesta
didactica y se describen pormenorizadamente las actividades que la conforman. También se
exponen las caracteristicas del contexto en el que se piloto y el perfil de los participantes,
ademas de las herramientas elegidas para llevar nuestra propuesta de room escape educativo

titulada “diamante hispano” al aula.

Nuestra propuesta pretende aportar a la comunidad docente un caso real de propuesta de room
escape educativo, con la intencion de romper larutinaa la que estan habituados los
estudiantes incorporando asi un elemento nuevo, diferente, lo cual resulta atractivo para ellos.
Se procura fomentar la motivacion intrinseca del alumnado y su participacion en el aula a
través de dinamicas de aprendizaje cooperativo, haciéndoles participes de su propio proceso
de aprendizaje y a través de tareas que, sin dejar de lado los objetivos que marca el curriculum
académico, son significativas para ellos y se adaptan a sus necesidades. El rol del alumno es
esencial para el éxito de esta propuesta, puesto que va a ser el protagonista del desarrollo de
la sesion, lo que va a favorecer su autonomia y va a mejorar sus capacidades no solo

linguisticas, sino también sociales y emocionales.
4.1. Contexto de implementacion y descripcion de los participantes

El pilotaje tuvo lugar en una escuela privada de idiomas de Barcelona: Education First (EF,
en adelante), una escuela situada en Barcelona. La escuela ofrece clases de espafiol a
estudiantes internacionales en un contexto de inmersion linguistica y ofrece programas
intensivos y extensivos, de modo que cada alumno tiene un volumen de horas de clase
diferente y la duracion de su estancia es muy variable. Es decir, hay alumnos que vienen para
dos semanas de curso, pero otros pueden tener un programa que dura meses o, incluso, un
afio académico. En consecuencia, cada semana hay alumnos nuevos que empiezan el curso y

otros que se lo terminan.

Los horarios de las clases se distribuyen en diferentes blogues de 1 hora y 20 minutos cada
uno. Se ofrecen clases de lengua en las que se sigue la coleccién de manuales de Aula
Internacional (editorial Difusion) y, ademas, los alumnos tienen clases tematicas (SPIN), de
1 hora y 20 minutos de duracion también. Estas clases se llaman clases de necesidades
especiales y en ellas se trabajan temas especificos como: negocios, cultura y arte, literatura,

cortometrajes, gramatica y vocabulario, etc. que los alumnos pueden elegir hacer a través de
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una votacion. Las aulas cuentan con proyectores que dirigen la imagen a una pared blanca de
pladur que actla a modo de pizarra. En la pared los profesores escriben con un lapiz
interactivo con el que escriben y anotan cualquier informacidn relevante. Los profesores
también tienen un Chromebook en un rincon del aula para poder gestionar la proyeccion de

los documentos o Power Points.

Los participantes tenian entre 18 y 25 afios, de media y se trataba de un contexto de inmersion
linguistica. Los participantes provenian de diferentes paises: Francia, Alemania, Suiza,
Bélgica, Holanda, Noruega, Estados Unidos, Polonia, Taiwan, Italia y Hungria. Cabe
destacar que, la autora de este trabajo no es su profesora habitual en EF, sino que se encargd

de monitorizar Unica y exclusivamente las sesiones del pilotaje.
4.2. Propuesta didactica

Para proceder a la descripcion de la propuesta debemos recordar que el objetivo principal del
trabajo es el de la creacion de una propuesta gamificada a modo de room escape educativo
que, a su vez, pretende cumplir con el fin especifico de revision y préctica de los contenidos
que incluye el manual Aula Internacional 2 (Corpas, Garmendia y Soriano, 2013),
correspondientes al nivel A2 (Instituto Cervantes, 2002). En los siguientes subapartados se
exponen los elementos de juego incorporados en la propuesta y el proceso de elaboracion de

esta.
4.2.1. Elementos de juego en la propuesta

En “diamante hispano” se han empleado diferentes elementos del juego y de la gamificacion,
basados en la clasificacion establecida por Werbach y Hunter (2015). A continuacion,
recuperamos la tabla presentada en el marco tedrico para proceder a desarrollar con mas
detalle los elementos utilizados en nuestra propuesta. Se han marcado en color verde los
elementos de la gamificacion que si se han incorporado a nuestra propuesta, mientras que los
elementos marcados en color rojo corresponden a los que no se han incluido en la misma.
Cabe destacar que, se desarrollaran exclusivamente las dinamicas, mecanicas y componentes
que si que se han incluido en el juego de escape disefiado (en color verde) por motivos de
extensidén. Somos conscientes de que la descripcion de los diferentes elementos podria
haberse incorporado en el marco tedrico, no obstante, dado que solo se van a describir los
elementos empleados en “diamante hispano” y se relacionaran explicitamente con la

propuesta, consideramos mas oportuno incluirlo en este apartado.
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Figura 3. Elementos de la gamificacion presentes en la propuesta “diamante hispano”. Informacion extraida
de Werbach y Hunter (2015).

El juego de escape que se presenta en este trabajo cuenta con diferentes dindmicas. En primer
lugar, las emociones tienen un papel clave en los juegos, puesto que los alumnos pueden
manifestar diferentes reacciones o respuestas, tanto positivas o negativas, a raiz de cémo se
sienten al participar en la actividad. En nuestro caso, se pretende fomentar la diversion, la
curiosidad por descubrir lo nuevo, la motivacion intrinseca y extrinseca, la creatividad, la
competitividad a contrarreloj y la satisfaccion personal tras haber superado un reto, entre
otras. En definitiva, la implicacion personal y emocional del alumno tiene un peso

considerable en la puesta en practica de la actividad.

Asimismo, se ha creado una narrativa que pretende motivar a los estudiantes y actuar de hilo
conductor para cohesionar todas las tareas y, asi, lograr el objetivo final: encontrar el ladron
y el paradero del tesoro. En esta ocasion, la narrativa es explicita y se les presenta al inicio

del juego a los participantes tanto de forma oral como escrita:

Se ha perdido uno de los tesoros mejor conservados de la historia de Hispanoamérica: el
diamante hispano, una joya de un valor incalculable que ha pertenecido a algunas de las

personas mas importantes de la historia de los paises hispanohablantes.

Un ladrén ha robado el patrimonio, pero no se sabe donde lo ha escondido. La policia de
todos los paises hispanohablantes necesita ayuda para encontrar tanto al ladrén como el
tesoro. La escuela os ha propuesto como equipo de investigacion para resolver el caso y

dard una recompensa si lo resolveéis con éxito.

¢ Estéis preparados para atrapar al ladron y descubrir donde ha escondido el tesoro?
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En cuanto a la progresion, los participantes deben ir completando diferentes actividades para
lograr el objetivo final. Es decir, tienen que superar las varias pruebas para ir avanzando en
el juego y, asi, obtener la informacion y las pistas necesarias para resolver el enigma. No se
trata de una tarea estatica, sino que los alumnos deben ir recopilando diferentes piezas y

superando cada paso para poder acercarse cada vez méas a su meta final.

Sobre la dindmica de las relaciones observamos que en esta propuesta se trabaja en parejas y
grupos pequefios, ademas de con los compafieros de los otros grupos, por lo que la
comunicacion entre los diferentes miembros es indispensable para el buen desarrollo del
juego de escape. Asi pues, se establece contacto social y comunicacion a distintos niveles,
con el fin de practicar la destreza de la expresion y la interaccion oral en la lengua objeto de
aprendizaje. Los alumnos tienen que interactuar constantemente, cooperar y colaborar para

conseguir avanzar en el juego y asi resolver la investigacion.

En relacion con las mecanicas, en nuestra propuesta se incluyen varios elementos: retos,
competicion, cooperacion, feedback y recompensa o incentivos. Los retos tienen un rol muy
destacado en el escape room que presentamos, puesto que toda la propuesta gira en torno a
un reto de mayor dificultad: descubrir el ladron y el paradero del tesoro, mientras que, a su
vez, los participantes deben superar otros retos de caracter principalmente linglistico y que

conforman las pruebas que les conducen al objetivo final.

En esta propuesta se presenta la mecanica de competicion a contrarreloj, es decir, deben
superar el reto en un limite de tiempo mas o menos explicito. Cabe destacar que, no se
pretende que los diferentes grupos compitan entre si, sino que necesitan cooperar y colaborar
para llegar a la meta final. Como podremos observar en la descripcion de la propuesta (véase
4.2.3.), es necesario subrayar que los equipos trabajan por separado, pero en algunos puntos
deben compartir su informacion para progresar en el juego. De no ser asi, todos los
participantes se ven afectados negativamente. Por ello, es de suma importancia la
colaboracion y cooperacion entre todos.

En cuanto a la retroalimentacion o feedback, se incluye en diferentes momentos del desarrollo
de la actividad y de diversos modos. En la actividad de “conociendo Hispanoamérica”, l0s
estudiantes pueden comprobar si han acertado o no al acceder al video mediante el codigo
QR. En otras ocasiones, el feedback es explicito por parte de la docente, como es el caso de
las palabras erroneas en el “crucigrama” 0 en la actividad de “mensajes cifrados” en la que

tienen que escribir los verbos en el tiempo correcto del pasado y ordenar los diferentes
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fragmentos de texto. También ocurre en la tarea de relacionar descripciones con las imagenes
correspondientes. No obstante, al dar dicha retroalimentacion se procura que sea de forma
que el alumno sea el que vea el error y pueda reflexionar sobre él y, posteriormente,
enmendarlo por si mismo, favoreciendo asi la autonomia del estudiante, aumentando su
autoestima y su reflexion metalingiistica. Destacamos también la presencia de
retroalimentacion positiva, dado que el hecho de pasar a la siguiente actividad implica que el

estudiante ha realizado correctamente la anterior.

Como ultimo punto dentro de las mecanicas encontramos las recompensas una vez los
alumnos han superado los retos planteados. En nuestro caso, se les dio unas monedas de
chocolate a modo de cuantia compensatoria por su esfuerzo. Dichas monedas estaban dentro
de la caja en la que habia la carta de confesién del ladron, por lo que los participantes podian

corroborar su hipotesis y, si era cierta, conseguir el premio.

Finalmente, en el juego de escape gque presentamos se incluyen elementos de componentes
que se describen a continuacion. En primer lugar, los logros, puesto que los participantes
deben conseguir descubrir el ladrén y donde se esconde el tesoro. Asi pues, una vez superado

este objetivo podemos decir que los alumnos han logrado su meta.

En la narrativa se plantea que los alumnos forman parte de un equipo de investigacion que
ayuda a la policia de los diferentes paises a resolver el enigma, por lo que podemos considerar
que los alumnos adoptan un rol o un personaje dentro del contexto del juego de escape. En
este sentido, si recuperamos los diferentes tipos de narrativas mencionados por Nicholson

(2015) (véase 2.4.2) seria la que el autor describe en tercer lugar.

Como hemos explicado anteriormente, los alumnos deben superar las pruebas que se les
presentan para ir avanzando en el juego y lograr el objetivo final. Por ello, cada vez que
completan una actividad consiguen informacién que los lleva a la proxima tarea o les facilita
la realizacion de esta. En este caso podemos concluir que se incluye el componente que

Werbach y Hunter (2012) denominan como “desbloqueo de contenidos”.

En cuanto a los niveles de progresion destacamos que en el segundo pilotaje se incorporé el
elemento de las barras de progresion. Estas barras contenian el nimero de la actividad que
realizaban los alumnos en cada momento y el nimero total de actividades que habia, de modo

que los estudiantes podian ver su avance y gestionar el tiempo del que disponian en funcion
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de su ritmo de trabajo. Este elemento se incluy6 con el fin de que los alumnos pudiesen ser

mas autonomos y ser capaces de gestionar los recursos de forma autosuficiente.

Por ultimo, sobre los equipos destacamos que todas las actividades estan orientadas a trabajar
en grupos y de forma colaborativa, por lo que este componente resulta clave para el buen
desarrollo del juego de escape. Asimismo, el trabajo por equipos fomenta la interaccién oral

y la participacion activa de los estudiantes.
4.2.2. Proceso de elaboracion de la propuesta

En este apartado se desarrolla el proceso de elaboracion de la propuesta que se han disefiado
para el presente trabajo. Se detallan cuestiones como la creacion de los diferentes materiales
y sus caracteristicas mas destacadas, asi como los objetivos que se pretenden cumplir con la
incorporacion de dicho material. Ademds, se describen los recursos y herramientas
empleados para la creacion de este. También se tienen en cuenta elementos enfocados al
pilotaje de la propuesta como son la formacion de los grupos en relacion con el volumen de

material creado, la ambientacion en el aula y el rol de la figura del portavoz.

En primer lugar, se disefid la narrativa y las tareas facilitadoras que conforman la propuesta
de escape room que se presenta. Para este paso fue fundamental la busqueda de propuestas
existentes, tanto en el aula, como fuera de ella para conocer con profundidad el formato y

poder crear una idea acorde con las caracteristicas propias de los juegos de escape reales.

Seguidamente, se pasoé a elaborar el material necesario para llevar a cabo la propuesta, es
decir, los elementos materiales imprescindibles para la realizacion de las pruebas durante la
fase de pilotaje. Se crearon diferentes tareas como crucigramas, fichas, videos y audios que
contienen informacion que les permite avanzar en el juego, descodificadores de mensajes que
les permiten resolver los enigmas, entre otros. También se prepararon los candados, las cajas

y los elementos multimedia necesarios para la puesta en préactica de la propuesta.

La creacién y la elaboracion de dicho material fueron tanto de produccién propia como a
partir de materiales ya existentes. En algunas ocasiones, la idea de las pruebas surgi6 en base
a escape rooms creados para el ambito educativo o de fuentes en linea, como seria el caso de

los textos cifrados en césar o los descodificadores de mensajes (véase anexo 1), que se pueden
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encontrar las plantillas en internet listas para descargar y utilizar‘. No obstante, en la mayoria
de las pruebas y tareas que conforman nuestra propuesta los materiales son propios: los
crucigramas, los videos, los audios, las tarjetas, las fichas con informacion de los
sospechosos, etc. (véase anexo I). Cabe destacar que la elaboracion de los videos y de los
audios fue pensada para que los alumnos pudieran disponer de material lo mas real posible
al mismo tiempo que adaptado al nivel en cuestion y a sus intereses. Todo ello se refleja en
la redaccion de textos con informacion atil y de su posible interés sobre la cultura
hispanohablante, en el 1éxico y las estructuras empleadas en dichos textos, en la velocidad y

en la vocalizacion de los audios que acomparian las imégenes, entre otros.

También se quiso crear un material auténtico (Llobera, 1997; Coscarelli, 2014), incluyendo
todas las variantes del espafiol que conciernen a los paises que se trabajan en este room
escape, de modo que todos los productos de audio empleados para la propuesta fueron
grabados por personas nativas de cada uno de estos paises, dando asi al estudiante la
oportunidad de escuchar el maximo de variedades posibles, los diferentes acentos, etc.
Los estudiantes podran acceder a dichos videos y audios a través de cddigos QR que se
crearon en linea®. EI generador de cddigos con el que se trabajo no permitia subir archivos
locales de un ordenador personal en formato MP4, por lo que se cred un canal de Youtube
nuevo en el que se subieron los archivos de video en modo privado, de forma que solo
pudiesen acceder al contenido las personas autorizadas u obteniendo el enlace
correspondiente. Una vez los videos estaban en una plataforma en linea se utilizaron las
direcciones URL de cada video para crear los codigos QR que, posteriormente, se
descargaron en formato de imagen PNG.

En cuanto al audio, la pagina web del generador no permitia subir archivos de audio de un
dispositivo local y la plataforma de Youtube no acepta archivos en formato MP3. Por ello, se
convirtid este contenido en un video con Movie Maker, aunque solo se utiliz6 una imagen de
portada para mantener el formato exclusivamente auditivo de la actividad, con el fin de que
el campo visual que se afiadio por cuestiones de limitacion tecnoldgica interfiriera lo menos

posible en esta tarea destinada a la comprension auditiva.

En cuanto a la gestion de los grupos es necesario detallar una serie de decisiones que se

tomaron y que resultan de suma importancia para el buen desarrollo del pilotaje posterior.

4 Plantillas de decodificadores https://eduescaperoom.com/ejemplos-de-uso-del-cifrado-cesar-en-un-escape-

room-educativo/

> Generador de codigos QR en linea https://www.codigos-gr.com/generador-de-codigos-qr/
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Este escape room estd pensado para grupos numerosos en los que hay hasta 15 estudiantes y
se podria adaptar para grupos mas o menos numerosos creando o eliminando tarjetas en el
juego de formacion de grupos (véase anexo I, actividad “;Qué pais trabajamos?”’). Si
recordamos que en este juego de escape se va a trabajar con un total de 5 paises seria
conveniente que se crearan un total de 5 grupos, cada uno con 3 estudiantes. Sin embargo,
este room escape se puede adaptar a diferentes grupos con diferentes nimeros de estudiantes,
ya que los grupos de pueden conformar con méas o menos alumnos e, incluso, es posible
trabajar con tres o cuatro grupos si el nimero de alumnos lo requiere. Para ello, solo hay que
eliminar parte del material a la hora de llevarlo a cabo y el profesor debe proporcionar las
palabras que faltan en el crucigrama para que el resto de grupos pueda obtener la informacion
completa. Cada grupo tiene un portavoz, lo cual facilita la comunicacion en algunas
actividades en las que necesitan cooperar todos los grupos para avanzar en el juego. La
decision sobre la persona a cargo de dar voz a las opiniones del grupo es elegida por los

mismos miembros que lo conforman.

En lo que a la ambientacion se refiere observamos que en nuestra propuesta no se hace uso
de elementos decorativos para el aula, puesto que no se trata de una contextualizacion en un
lugar especifico ni con una tematica concreta que pueda ser representada en el ambiente.
Nuestro room escape se basa en la resolucion de un enigma, por lo que se considera la
decoracion como un aspecto prescindible. En esta misma linea, podemos tener en cuenta que
los elementos y el material que se les proporciona a los participantes actdan como elementos
de contextualizacion, creando un ambiente ficticio que, junto a la narrativa, permiten a los
alumnos adentrarse en la historia y adoptar el rol de detectives, sin la necesidad de recurrir a

objetos de carécter decorativo para el aula.
4.2.3. Actividades de la propuesta

El aprendizaje de lenguas no es un proceso aislado, no solo aprendemos gramatica, sino que
s necesario conocer otros aspectos que estan interrelacionados, como por ejemplo la cultura,
la historia, la geografia, el arte, entre otros. Estas areas de conocimiento estan estrechamente
vinculadas a la lengua, ya que esta viene determinada por su contexto social, histérico,

artistico, geografico, etc. Por ello, en la propuesta que se desarrolla a continuacion® se trabaja

6 Somos conscientes de que la incorporacion de imagenes del material en la descripcion de este facilitaria la
comprension de la propuesta. Sin embargo, por motivos de espacio se ha decidido Gnicamente aludir a los

anexos, en los que se encuentra el material descrito en este apartado.
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la lengua en relacion con el resto de las &reas mencionadas, lo que incentiva la competencia

creativa y cultural de los estudiantes, ademas de la linguistica.

Previamente al inicio del juego de escape, debemos tener en cuenta que cada grupo tendra
un kit de investigacion con elementos que deberan utilizar a lo largo del room escape para
lograr descifrar el enigma con éxito. Al inicio se les explicara que pueden utilizar este
material en cualquier momento del juego siempre que lo crean necesario. El kit consta de un
descodificador, un pdster con datos importantes: el correo electronico de la alcaldesa de la
ciudad, un icono de Google Maps, etc. Este pdster se colgara en un espacio de la clase al que
todos los estudiantes puedan acceder visualmente para aprovechar al méximo los recursos

disponibles.

Los estudiantes van a necesitar una serie de material para llevar a cabo “diamante hispano™:
sus moviles, concretamente el escaner de codigos QR, auriculares, boligrafos, lapices, goma,
papel en blanco, Google Maps, conexidn a internet, cuenta de correo electronico, etc. Cada
grupo va a comenzar buscando pistas en cada uno de los siguientes paises: Chile, México,
Espafia, Colombia y Cuba. Para crear los grupos se va a utilizar una dinamica de juego
titulada “;Qué pais trabajamos?” (véase anexos | y II). Esta decision estd motivada por
diferentes razones, por ejemplo, para evitar que los estudiantes se sientan condicionados por
los comparieros que pueda elegir el profesor y, ademas, gracias a la actividad que se propone
en este caso permite a los alumnos comprender el contexto del juego de escape y sirve para
introducir la primera tarea que van a completar y la tematica del room escape. Asimismo,
favorece el conocimiento cultural de los alumnos, ya que se trabajan aspectos geogréaficos y

culturales de los paises hispanos.

Seguidamente, en “Conociendo Hispanoamérica” (véase anexos | y 1), habra fotografias de
diferentes lugares de cada pais en un mismo mural y los alumnos deberan seleccionar y elegir
las que pertenezcan al pais que trabajan. Detras de cada foto se encontrara la siguiente pista:
un cédigo QR con acceso a un video con informacion de cada pais (historia, cultura,
actividades...) Los estudiantes escucharan los videos y deberan completar la siguiente
actividad a partir de dicha informacion. En el caso de que los alumnos no sepan a qué pais
pertenece alguna imagen podran comprobarlo al acceder al codigo QR, puesto que en ese
momento sabran el pais correcto. Todos los componentes de un mismo grupo y que, por
tanto, trabajan sobre un mismo pais van a acceder al visionado del mismo video, de forma

que habré entre 3 y 4 estudiantes que escucharan la misma informacion, lo que facilitara la
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comprension del audio y la cooperacién grupal para la realizacion de la tarea posterior. En
esta actividad los estudiantes podran visualizar el video a través de su movil y utilizar los

auriculares para lograr la maxima comprension del texto.

Para avanzar en el juego los estudiantes deberan completar un crucigrama (véase anexos | y
I1). El crucigrama contiene palabras que han aparecido en todos los videos, de modo que se
trata de una actividad en la que todos los estudiantes participan. Una vez vistos los videos
cada grupo tendra las definiciones de las palabras que deben encontrar, algunas seran sobre
el video que han escuchado, pero otros seran sobre los videos de los compafieros. Cada grupo
completara la palabra que considera correcta al lado de la definicion, de modo que
posteriormente un portavoz serd el encargado de trasladar las palabras al tablero comin y
rellenar los espacios para completar el crucigrama. Una vez completado, los estudiantes
deberan encontrar la palabra secreta ordenando las letras destacadas en amarillo. En esta tarea
se trabajan diferentes destrezas y habilidades como la comprension auditiva, estrategias de
seleccién de la informacion, el uso de las TIC, la competencia intercultural y el desarrollo

del conocimiento cultural, geografico, artistico, historico, etc.

A continuacién, con la colaboracién de todos los equipos podran obtener una palabra final
que los llevara a la ubicacion de la siguiente pista. Cada grupo tendra un sobre con el nombre
de su pais y en cada sobre encontraran la actividad “mensajes cifrados” (véase anexos | y 11):
textos que contienen palabras en cifrado césar sin aparente sentido y que podran descifrar
con el descodificador que se les habra proporcionado al principio. Los estudiantes deberan
transcribir los verbos del mensaje correctamente. Ademas, los tiempos verbales del mensaje
no seran correctos, puesto que estaran en infinitivo y ellos deberan corregirlo utilizando los
diferentes pasados que han trabajado. En cuanto a las instrucciones es necesario destacar que
estaran explicitas de forma escrita en cada sobre para guiar a los alumnos (véase anexo 1X).
Para que los estudiantes descubran cuél es la clave del mensaje y puedan resolverlo
correctamente tendran un acertijo, cuya respuesta sabran y a partir de ella podran deducir la

clave del mensaje cifrado.

Con los textos transcritos y corregidos en cuanto a los tiempos verbales, los estudiantes
deberan ordenar los textos de manera que cada grupo habra descifrado una parte del mensaje
completo. Una vez terminen de ordenar el mensaje aparecera en la pantalla del proyector un
cddigo de nimeros (véase anexo 1X) que permite abrir una caja con un candado. Ese nimero

sera la combinacion que abrira la caja. El profesor sera el encargado de comprobar que los
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estudiantes han ordenado correctamente el mensaje y de proyectar el cddigo. En estas tareas
mencionadas se trabajan aspectos como los tiempos verbales, la interaccidn oral, la cohesion
y la coherencia de los textos, la expresion escrita, la reflexion sobre el uso de la lengua a

través de la correccion de errores, la evaluacion y la retroalimentacion.

Dentro de la caja habra unos sobres, uno para cada grupo. En la actividad “Imagenes y
descripciones” (véase anexos | y 1), dentro de cada sobre habra 2 partes de informacién:
unas tarjetas con descripciones de lugares y fotografias de lugares. Estas fotografias son de
los paises hispanohablantes que se trabajan en esta propuesta, pero son diferentes de las que
se han utilizado anteriormente. Los estudiantes deberan relacionar las fotografias con las
descripciones. En este punto, cada estudiante debera preguntar a los otros compafieros y
encontrar la imagen o la descripcidn que encaja con la tarjeta que tiene. En esta actividad
adquieren especial importancia aspectos como la interaccion y expresion oral, la descripcion
de objetos lugares y personas, estrategias de seleccidn de informacion necesaria, el 1éxico

relacionado con el nivel y el aprendizaje cooperativo.

Cuando los estudiantes acierten mostraran al profesor las fotografias y, si son correctas se
pasara a la actividad “;Donde esta el ladron?” (véase anexos | y 11). Detras de cada fotografia
hay un cddigo QR con un audio en el que un testigo (véase anexos | y 1) dice que ha visto al
ladron y explica donde estd. Ademas del audio, detras de las tarjetas de las descripciones
habra unas cifras que corresponden a unas coordenadas (véase anexos | y Il). En esta fase se
trabaja el uso de las TIC en el aula, la comprension auditiva, la retroalimentacion y

evaluacion de la tarea.

Las coordenadas serdn una situacion geogréafica que corresponderan al Gltimo punto dénde
se ha detectado el tesoro a través de una sefial GPS. Teniendo en cuenta este punto los
estudiantes deberan descifrar donde se encuentra el tesoro (utilizando herramientas como
Google Maps y su conocimiento sobre los paises hispanohablantes) a partir de la explicacion
del testigo. Los estudiantes van a descubrir el nombre de la ciudad donde se encuentra el
tesoro. Para seguir, se les comunica que necesitan hablar con la alcaldesa de la ciudad para

poder investigar mas a fondo, ya que se necesita informacion secreta que solo ella conoce.

Los estudiantes seguiran con la actividad “Informacion confidencial” (véase anexos I y 1)
en la que deberan enviar un correo electrénico la alcaldesa de la ciudad solicitando el acceso

a documentacion confidencial y secreta para resolver el caso; cada grupo enviara un correo.

29



La respuesta se dard a los estudiantes a través del mismo correo electronico con un
documento en el que se mostraran 6 fotos de 6 sospechosos diferentes y 6 fotos de 6 lugares
diferentes de la ciudad (véase anexo I) y una foto de un billete de avién (véase anexos 1y I1)
(en el que marca la hora del vuelo que va a coger el ladron y para el que quedan solo 10
minutos antes de que salga), ademas de una breve biografia de cada uno de los sospechosos,
de sus gustos y habilidades y de su relacién entre ellos y con el diamante hispano. A partir
de las biografias, las imagenes, identidades, etc., los estudiantes deberan rellenar la ficha con
su sospecha final (véase anexos |y Il). Esta ficha incluird el nombre y los datos personales
del sospechoso, una descripcion fisica de este, una justificacion sobre por qué creen que ha
sido €l (a partir de la informacidn de la biografia, etc.), donde creen que ha escondido el
tesoro y por qué. Con estas actividades se pretende trabajar la expresion escrita, los géneros
textuales y los contextos textuales, las formas de saludo y despedidas, el grado de formalidad,
las biografias, la informacion bésica de una persona, el l1éxico de descripciones fisicas, de
personalidad y de objetos y las justificaciones, entre otros.

Cada posible ladron va a tener un codigo asociado que los alumnos deberan introducir en el
ultimo candado y que les permitira finalmente abrir, o no, la Gltima caja. En esta ultima
actividad, “Misterio resuelto” (véase anexos | y Il), el ladrdn real ha dejado una carta
confesando el robo y el paradero del tesoro (véase anexos | y I1), de modo que los estudiantes
podran comprobar si han acertado o no con su hipotesis. Si el codigo elegido les permite abrir
la caja podréan ver que han acertado, de lo contrario tendran que revisar su hipotesis para
averiguar quién es el verdadero ladron. En esta Gltima actividad se destacan aspectos como
la evaluacion y la retroalimentacidn, asi como la comprension escrita. Una vez resuelto el

enigma, los estudiantes reciben un obsequio para agradecer su participacion y buen trabajo.
4.3. Pilotaje: descripcion de las herramientas utilizadas

Para la puesta en practica de la propuesta se realizaron dos pilotajes, en los que se recogié
informacion relevante a través de un documento que incluye observaciones de diario de clase
y reflexiones en caliente (véase anexos Il y 1V), ademas de los formularios de valoracion
(vease anexo VII y VIII). Ambas herramientas nos sirvieron de base para proceder al
analisis de la puesta en préactica de la propuesta y que se describe en los apartados 4.2.
y 4.3. Asi pues, en analisis se llevo a cabo desde dos perspectivas diferentes: la
docente, a través del documento mencionado anteriormente, y la de los participantes,

gracias a los formularios de valoracion. Dichos formularios también
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cuentan con preguntas referidas al uso de la lengua, al uso de los elementos de juego y,
finalmente, a los videos y al uso de las TIC, que se han incluido como parte del material del
juego de escape con el fin de evaluar y conocer la opinién de los participantes sobre los

Mmismos.

El pilotaje tuvo tres fases. En una primera fase se trabajo con un grupo de profesores de la
escuela con quiénes se hizo una sesion para explicar las actividades y las tareas que se
incluyen en el room escape con el fin de poder recibir retroalimentacion, al mismo tiempo
que actuar con anticipacion a posibles problemas, dificultades u obstaculos a la hora de
ejecutar el pilotaje con los alumnos, ya que los profesores son los que mejor conocen el
contexto para el que piloto. Esta fase previa al pilotaje definitivo permitié introducir las
modificaciones y mejoras necesarias que garantizaron en mayor medida el éxito de la
propuesta. Una de las cuestiones que se debatieron fue la creacion de los grupos y se plante6
la opcion de juntar los equipos en funcion del nivel y del ritmo de trabajo para tratar de
equilibrar los grupos si se conoce bien a los alumnos. Sin embargo, dado que la autora del
presente trabajo no conoce a los estudiantes de primera mano lo mas justo y razonable era
que los equipos se crearan a través del juego propuesto (véase anexos |y I1). En dicha sesién,
la retroalimentacion recibida fue positiva y avalo la propuesta, de modo que se llevé a cabo

tal y como se habia planteado en un inicio.

En la segunda fase, la propuesta se llevo a cabo con un grupo de alumnos de la escuela. Cabe
destacar que, este primer pilotaje se realizd con un grupo de B1, puesto que los grupos de A2
que tenia la escuela en ese momento no gozaban con los conocimientos linglisticos
necesarios para poder completar el juego de escape, ya que estaban trabajando las primeras
unidades del manual y no habian podido ver muchos de los contenidos que iban a aparecer
en el room escape. No obstante, el grupo de B1 era ideal, dado que acababan de empezar el
nivel intermedio, lo cual les permitia revisar los contenidos del nivel A2 que habian
terminado unos dias antes. También es necesario subrayar la posibilidad de adaptacion que
ofrece la propuesta en cuanto al nimero de grupos de estudiantes, puesto que segun el nUmero
de alumnos se deberan formar los grupos con mas o menos estudiantes o hacer mas 0 menos
grupos. En este sentido, en el primer pilotaje participaron 11 alumnos, por lo que se hicieron
4 grupos (tres grupos de tres y una pareja). Por este motivo se adapt6 el material ofreciéndoles
solo las pruebas sobre cuatro de los cinco paises y proporcionandoles las palabras necesarias

en el crucigrama para que tuviesen la informacion completa.
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En latercera fase se present0 la idea de hacer un segundo pilotaje con algunas modificaciones
a partir de lo observado durante el primero, la retroalimentacion, tanto de los alumnos
participantes, como de algunos profesores de la escuela y del tutor, asi como también por
iniciativa de la propia autora. Por este motivo, se introdujeron los cambios descritos a
continuacion: se establecio un limite de tiempo para finalizar la actividad, con el fin de
aportar mas presion de tiempo, causar una sensacion mas parecida a la de los room escape
ludicos y afiadir con mas peso el elemento competitivo a contrarreloj que se echd en falta en
el primer pilotaje. Ademas, se afiadié un cronémetro de cuenta atras’y una barra de progreso
(vease anexo 1X) para lograr que los alumnos pudiesen autogestionarse mejor el tiempo del
que disponian y evitar o atenuar los desfases de ritmos de los diferentes grupos, sobre todo,
en la prueba “Informacion confidencial”. Con estas mejoras se pretende favorecer aun mas
la autonomia de los estudiantes y junto con el elemento competitivo mantener la motivacién

y la sensacién de competicion hasta el final.

Otro cambio fue en la actividad “Imagenes Yy descripciones” (véase anexos | y 1), que tenia
dos partes. En la segunda, los participantes debian buscar las fotografias que correspondian
a su pais, lo cual se vio que no aportaba mucho ni a nivel lingdistico ni a nivel cultural y los
estudiantes tenian dificultades para identificar a qué pais pertenecian las fotografias, ya que
no se trataba de lugares famosos o conocidos y los alumnos se demoraban mucho y
necesitaban una constante validacion por parte de la docente, lo cual no favorecia su trabajo
autonomo. Asi pues, se decidio eliminar esta segunda parte de la prueba para el segundo
pilotaje, con el fin de agilizar la actividad y cefiirse mejor a cuestiones relativas al tiempo y

la competicion.

A través de los formularios (véase anexos VII'y VIII), los estudiantes valoraron la experiencia
completandolos después de haber participado en el room escape. Este formulario consta de
14 preguntas (véase anexos VII'y VIII) en el que se tratan aspectos como la opinién global
de los alumnos sobre el juego de escape 0 su percepcion sobre como esta actividad les ha
ayudado a mejorar su espafiol y cada una de las destrezas que se trabajan. También se
incluyen preguntas en relacion con el uso de las TIC en las diferentes actividades del juego

de escape, asi como preguntas sobre cuestiones de gamificacion.

Asimismo, es importante destacar que las respuestas se recogen a través de diferentes

formatos: seleccion multiple, casillas de verificacion, respuestas cortas y parrafos vy,

7 Cronémetro en linea https://www.online-stopwatch.com/spanish/full-screen-stopwatch.php
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finalmente, con escalas lineales. Estas Gltimas se miden en cifras entre 1y 4, siendo la
primera una puntuacion negativa y la segunda la méxima puntuacion. Como se observa en el
formulario, las escalas estan disefiadas con opciones pares para evitar que los estudiantes
valoren numeros intermedios, lo que dificultaria el andlisis y la interpretacion de los
resultados y, por consiguiente, la elaboracion de unas conclusiones que nos aporten
informacion significativa a la hora de determinar si esta propuesta cumple con los objetivos

establecidos.

5. ANALISIS DEL PILOTAJE DE LA PROPUESTA Y DISCUSION DE LOS
RESULTADOS

En este apartado se analizaran los dos pilotajes de la propuesta de “diamante hispano” que se
llevaron a cabo en la escuela EF de Barcelona. Cada pilotaje se analiza desde tres
perspectivas: el uso de la lengua, el uso de los elementos del juego y el uso de las TIC, que
corresponden a los tres objetivos especificos establecidos al inicio del trabajo. El analisis
realizado aludira a informacién extraida, tanto del documento que incluye el diario de clase
y las reflexiones en caliente (véase 5.1y 5.2), como de las valoraciones escritas en los
cuestionarios (véase 5.3). Cabe destacar que, en diversas ocasiones, las cuestiones que se
exponen en cada apartado no corresponden Unica y exclusivamente a un solo apartado, sino
que afectan a dos 0 mas de ellos, ya que los elementos que se incluyen en cada etiqueta se

interrelacionan y se complementan con el resto.
5.1. Primer pilotaje

El primer pilotaje se llevd a cabo con 11 alumnos de un nivel B1.1. Algunos de los estudiantes
eran de un mismo grupo y se conocian, pero algunos otros venian de otro grupo, por ello se
hicieron unas breves presentaciones al inicio de la sesion. La sesion comenz6 con una breve
explicacion del material que necesitaban, del kit de investigacién y de la narrativa del room
escape. Tambien se les pidio que si no tenian una aplicacion para escanear codigos QR que

se la descargaran.
5.1.1. Uso de la lengua

Tal y como se observa en el diario de clase y la reflexion en caliente, se vio que durante el
primer pilotaje los estudiantes hablaron en espafiol de manera natural y fluida para realizar
todas las actividades. Si bien es cierto que hubo algunos comentarios en inglés, estos no

repercutieron en el uso del espafiol a nivel general a la hora de interactuar con los
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compafieros. Las actividades estaban pensadas para que se generara una discusion y una
interaccion entre los diferentes miembros de cada grupo, asi como entre los distintos grupos,
lo cual resultaba en una préactica de dicha destreza y a su vez el desarrollo de las habilidades
sociales, emocionales e interpersonales. Tal y como se describe en el diario de clase y las
reflexiones en caliente (véase anexo I11) “[...] la lengua de comunicacidn en el aula fue el
espariol a nivel general, aunque se tuvo que dar algin toque de atencién a algunos estudiantes
que cambiaban al inglés, ya que la dominaban més y se sentian mas seguros. No obstante, es
muy positivo resaltar que los alumnos hablaban espafiol de forma natural y desde la

perspectiva del profesor se les veia cbmodos hablando en dicha lengua extranjera”.

En este primer pilotaje, la interaccion con los comparieros fue adecuada en términos
generales, no obstante, hubo un par de estudiantes que mostraban una actitud pasiva y no se
esforzaban para interactuar con sus comparfieros y ayudarles a resolver las pruebas. Las
diferentes dindmicas escogidas para las diferentes pruebas funcionaron bien, ya que se pudo
apreciar una colaboracién entre los miembros de un mismo equipo, a la vez que entre los

diferentes equipos.

Las actividades fueron pensadas para la revision de un nivel A2 y el grupo con el que se
piloto fue de un B1.1, por lo que los estudiantes no tuvieron dificultades para resolver las
pruebas en lo que al nivel linguistico se refiere. Sin embargo, a nivel cultural tuvieron algunas
dificultades. En la actividad de “Imagenes Yy descripciones” que se hizo en el hall se pudo ver
que el objetivo 1 de emparejar las tarjetas fue resuelto rapidamente y con facilidad por todos
los estudiantes, pero la segunda parte fue mas complicada porque solo tenian las fotografias
y No conocian a qué pais pertenecian. En este caso, fue necesaria la intervencion de la
profesora para darles pistas de las imagenes que no estaban en el grupo correcto y que ellos

pudiesen ir cambiando y corrigiendo.

En la actividad de las descripciones y las fotografias que se ha hecho en el hall se ha podido ver que
el objetivo 1 de emparejar las tarjetas ha sido resuelto rapidamente y con facilidad por todos los
estudiantes, pero la segunda parte ha sido mas complicada porque solo tenian las fotografias y no
conocian a qué pais pertenecian. La profesora ha ido dando pistas de las iméagenes que no estaban en

el grupo correcto para que ellos pudiesen ir cambiando y corrigiendo.®

8 Las reflexiones en caliente que se incluyen en este apartado se encuentran en el anexo IlI.
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5.1.2. Uso de elementos del juego

En este subapartado se analizard el primer pilotaje en relacidn con los elementos del juegoy
de la gamificacion propuestos por Werbach y Hunter (2015), entre otros aspectos que se

consideren relevantes para el andlisis de la propuesta.

En cuanto a la formacion de los equipos se hizo a través de un juego introductorio (véase
anexo |, actividad “;Qué pais trabajamos?’”) como estaba previsto y como se ha detallado
anteriormente los diferentes miembros de cada grupo trabajaron en conjunto de forma
adecuada pararesolver las pruebas de la propuesta. Al ser 11 estudiantes se crearon una pareja
y 3 grupos de tres, un total de 4 grupos, por lo que el quinto pais no se trabajo. Previamente,
se habia escrito la informacion de este pais en el crucigrama que era la Unica actividad en la

gue se necesitaba informacién de dicho pais.

Los alumnos desde un primer momento comprendieron perfectamente la narrativa y
adoptaron el rol de detectives, por lo que tenian claro su avatar dentro de la historia y actuaban
de acuerdo a su papel. Cada grupo iba resolviendo correctamente todos los retos o actividades
propuestas y progresaba en el juego a medida que iba completando las tareas. En este sentido,
si bien es cierto que hubo algunos contratiempos que dificultaron el avance fluido del juego
y que se detallan mas adelante, a nivel global los estudiantes trabajaron a buen ritmo y

lograron superar de forma excelente el reto final.

Como hemos mencionado en el parrafo anterior, se observaron ciertas dificultades a la hora
de realizar algunas de las actividades propuestas, tanto por no comprender o seguir la
instruccion, como por no pensar de forma mas lateral como exige la dindmica de los escape
rooms. En concreto, en la actividad “;Donde esta el ladron?”, algunos estudiantes tuvieron
problemas para escribir las coordenadas porque no escribian toda la informacion
proporcionada en el buscador, con lo cual no obtenian la ubicacion correcta en el mapa.
Algunos alumnos también tuvieron dificultades a la hora de escribir los simbolos de grados

(©) en la aplicacion porque el teclado de su teléfono estaba configurado en otro idioma.

La actividad de las coordenadas [...] ha dado algunas pequefias dificultades, ya fuese porque los
alumnos tenian el teclado en otro idioma y no podian escribir el simbolo de grados o, porque no
escribian la informacion completa y no los llevaba al lugar adecuado del mapa. La profesora ha

también ha tenido que dar alguna pista sobre donde podian buscar la informacion de las coordenadas.
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Otro caso, ocurri6 en la actividad de “Mensajes cifrados”. Los alumnos no fueron capaces de
deducir por si mismos que necesitaban ayuda de la herramienta del descodificador para poder
resolver el ejercicio. La profesora tuvo que darles pistas para que pensaran en que debian
emplearlo para poder solucionar el encriptado, aun asi, antes de empezar se les advirtio que

tenian que utilizar los elementos del kit de investigacion cuando lo creyeran necesario.

[...] algunos grupos no conseguian ver que debian utilizar el descodificador para resolver los mensajes
cifrados, por lo que ha sido necesario que la profesora les diera pistas para que se dieran cuenta de las
herramientas de las que disponian. En este sentido, se ha visto que los estudiantes no pensaban de
forma lateral y se centraban en los papeles y las actividades que tenian en ese momento y olvidaban

otras pistas y herramientas que tenian a su disposicién.

Como hemos indicado anteriormente, a nivel global observamos que la actitud de los
participantes era adecuada y adoptaban el rol de detectives con motivacion e interés. Sin
embargo, algunos estudiantes no tenian una actitud tan proactiva y la profesora tenia que
animarlos, e incluso insistirles en ocasiones, para que ayudaran y colaboraran con los
comparieros. A pesar de ver una diferencia en relacion con la actitud de los estudiantes, hubo
muy buena cooperacion y colaboracion entre los diferentes grupos: cuando un grupo no sabia
coémo seguir o como utilizar alguna herramienta en numerosas ocasiones preguntaban a
compafieros de otros grupos (véase anexo Ill). En la actividad de “Conociendo
Hispanoamérica” también hubo muestras de cooperacién, cuando un grupo encontraba

alguna imagen que no era de su pais se la pasaba a los compafieros correspondientes.

Algunos grupos han trabajado muy bien (Cuba, México), otros grupos el trabajo cooperativo era menor
0 se daba en menor medida. La actitud de los participantes de estos grupos con menos trabajo
cooperativo entre ellos también era mas pausada y los alumnos no transmitian la misma energia que
el resto. De todas formas, cuando un grupo no sabia como seguir o cémo utilizar alguna herramienta
en numerosas ocasiones he podido ver que preguntaban a comparieros de otros grupos (por ejemplo,
en la actividad con el descodificador: un grupo no sabia como utilizarlo y los compafieros se lo han
explicado). En la actividad de seleccionar las fotografias también ha habido cooperacion: cuando un

grupo encontraba alguna imagen que no era de su pais se la pasaba a los compafieros correspondientes.

Como se ha mencionado anteriormente, la actitud y la motivacion, en general, fueron buenos,
aunque fue necesaria la intervencion de la docente para animarlos, ya que, en algunos
momentos, sobre todo cuando se acercaba la hora de la pausa que siempre tienen programada,
los alumnos estaban un poco cansados y con ganas de tener un break. La profesora les iba

animando porque ya quedaba poco, de modo que al terminar podrian tener su pausa.
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Si recuperamos la informacion citada anteriormente en lo que al ritmo de trabajo se refiere,
observamos que fue adecuado a nivel global. No obstante, en algunas actividades se hizo méas
notorio este desajuste de ritmos, lo cual llevo a la docente a tomar decisiones. Por ejemplo,
en la actividad “Informacion confidencial” hubo un poco de desnivel de tiempo y ritmos: un
grupo escribié un correo muy rapido y poco adecuado a la situacién comunicativa que se les
planteaba, mientras que el resto de grupos que intentaban escribir un correo adecuado con las
herramientas lingiisticas que conocian y ponian su empefio y esfuerzo para realizar la
actividad tardaron un poco mas. La profesora tuvo que intentar encontrar el equilibrio para
enviar toda la informacion al mismo tiempo a todos los estudiantes. También cabe destacar
que hubo un grupo que se le tuvo que enviar el correo con los documentos de informacién de
los sospechosos dos veces, puesto que se cometio un error tipografico a la hora de escribir su
correo, aungue este hecho no afecté al desarrollo de la actividad y se solucioné al instante

reenviandole otra vez el correo y comprobando que la direccion fuese la correcta.

La actividad de escribir los correos electrénicos ha habido un poco de desnivel de tiempo: un grupo
ha escrito un correo muy rapido y poco adecuado a la situacion comunicativa, mientras que, el resto
de grupos que intentaba escribir un correo adecuado con las herramientas linguisticas que conocian y
ponian su empefio y esfuerzo para realizar la actividad han tardado un poco mas. La profesora ha tenido
que intentar encontrar el equilibrio para enviar toda la informacidn al mismo tiempo a todos los

estudiantes.

En este primer pilotaje no habia un limite de tiempo explicito para que se resolviera el
enigma, lo cual causé que se alargara un poco mas de lo previsto —Ila prevision era de 1 hora
y 20 minutos—. La decisién de no establecer una cuenta atréas fue motivada porque al ser la
primera vez que se llevaba a cabo y el objetivo no era salir de la habitacion, sino resolver el
enigma no se considerd necesario incorporar el elemento de competicion a contrarreloj.
Ademas, debemos tener en cuenta que en este primer pilotaje hubo unas presentaciones al
inicio y una introduccion a la narrativa y a los materiales necesarios, cuyo tiempo no se

incluiria en la cuenta atras.

El enigma se resolvié de forma excelente por todos los grupos, que consiguieron el cddigo
del sospechoso correcto y pudieron comprobar que habian acertado con su hipotesis. Su
reaccion al leer la carta de confesion en voz alta fue de alegria al ver que estaba en lo correcto
con sus sospechas y asentian contentos por su trabajo, lo cual nos indica que las emociones

fueron muy positivas al ver que habian logrado superar el reto presentado en la narrativa
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inicial. Todos los estudiantes recibieron con mucho gusto la recompensa que se les dio por

haber completado el room escape.
5.1.3.Usodelas TIC

En cuanto al uso de las TIC podemos observar que a escala global el uso de los dispositivos
moviles se ha empleado de forma adecuada y coherente con los objetivos de las actividades
y siempre con una funcion de afiadir un plus al contenido linglistico y a las nociones
funcionales que se trabajaban. La libertad de poder escuchar los videos y audios de forma
individual a través de sus auriculares y de poder visualizarlos o escucharlos las veces que
consideraran necesarias permitia a los estudiantes tener autonomia y garantizar el logro del
factor linguistico, adaptandose al mismo tiempo al ritmo de trabajo de cada alumno. Asi pues,
los estudiantes podian recurrir a la informacidn audiovisual en cualquier momento para

seguir avanzando en el juego de escape.

Sobre las dificultades o problemas a la hora de utilizar la tecnologia en el aula podemos
concluir que si hubo algunos contratiempos, pero que no fueron determinantes a la hora de
llevar a cabo la propuesta. Por ejemplo, en el caso de la aplicacion de mapas, algunos
estudiantes no conseguian la ubicacion deseada porque no introducian todos los simbolos en
el buscador, ya que el teclado de sus teléfonos mdviles estaba configurado en otro idioma.
Solo con el simple hecho de cambiar el idioma del teclado se pudo resolver este contratiempo
y terminar la actividad sin problemas. Otra situacion en la que las TIC causaron dificultades
fue en “Informacion confidencial”, ya que la profesora introdujo mal uno de los correos y la
estudiante no lo recibio. Al momento, y gracias a la monitorizacion, se supo y se reenvio el
correo con la informacion comprobando la direccion de correo electronico de la destinataria.
El resto de las actividades en las que se incorporaban las TIC funcionaron sin problema

alguno, en concreto, nos referimos a los codigos QR, tanto de video, como del audio.
5.2. Segundo pilotaje

Este segundo pilotaje, se llevd a cabo con un grupo de 12 estudiantes que esa misma semana
termind el nivel A2, por lo que nos sirvié para comprobar si los contenidos de la propuesta
que se presenta en este trabajo cumplen, o no, con la premisa de revisién de dicho nivel.
Ademas, en este segundo pilotaje se trabajo con los 5 paises, de modo que se pudo utilizar
todo el material creado vy, asi, ponerlo a prueba en el contexto de aula.
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5.2.1. Uso de la lengua

En cuanto al uso de la lengua, observamos que al inicio del pilotaje si que se esforzaban para
hablar en espariol, sobre todo al dirigirse a la profesora, sin embargo, a medida que avanzaba
la sesion cada vez mas se comunicaban en otras lenguas entre ellos, ya fuera inglés, frances
o aleman. La docente tenia que insistirles en que hablasen en espafiol con frecuencia, aunque
ya se les habia advertido de esta consigna al inicio de la clase. Suponemos que este hecho se
debe a que los alumnos se sentian mas comodos utilizando lenguas que dominaban méas que
el espafiol y que, ademas, compartian con otros alumnos. Es decir, en este grupo en concreto
las L1 o L2 que dominaban los estudiantes eran mayoritariamente las mismas y los alumnos

tendian a recurrir a ellas en lugar de hacer el esfuerzo para hablar y practicar el espafol.

Muchos de los estudiantes al principio hablaban bastante en espafiol, sobre, todo, al dirigirse a la
profesora, pero entre ellos hablaban cada vez mas en otros idiomas (inglés, francés y aleman,
principalmente). La profesora les iba insistiendo frecuentemente en que debian hablar en la lengua

objeto de aprendizaje.®

Asimismo, es necesario mencionar que algunos estudiantes tenian dificultades para
comprender las actividades, a pesar de que tenian las instrucciones escritas y se les repetia
de forma oral. Se les veia un poco perdidos y la docente debia repetir en varias ocasiones las
instrucciones, tanto en clase abierta, como a diferentes grupos al ver que seguian sin
comprenderlas. Cabe destacar que, se percibidé que un factor que contribuy6 en gran medida
a este hecho fue que los alumnos no prestaban demasiada atencion a la hora de leer y escuchar
las instrucciones. Esta poca comprension de las instrucciones se vio en la actividad
“Conociendo Hispanoamérica”. En este caso, algunos grupos solo tomaron una de las cuatro

fotografias que habia y fue la profesora quien tuvo que advertirles que debian cogerlas todas.

En cuanto a las instrucciones observamos que van un poco perdidos y hay que repetirlas reiteradamente
tanto de forma oral como haciendo referencia a las instrucciones escritas que habia en la pizarra. Se
deben repetir las instrucciones a nivel de clase y a nivel de grupos mas reducidos, ya que no prestan
atencion y no escuchan. No se ha visto que la comprensién de las instrucciones sea un problema de
lengua, sino de atencidn por su parte, ya que estan distraidos y hablando. Algunos grupos trabajan a
buen ritmo y otros hay que insistirles para que hagan las actividades porque se distraen hablando en

su idioma.

9 Las reflexiones en caliente que se incluyen en este apartado se encuentran en el anexo IV.
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En este mismo sentido, también hubo dificultades a la hora de comprender las instrucciones
de la actividad “Imagenes y descripciones”, ya que algunos obviaron en paso de relacionar y
pasaron directamente a escanear el codigo QR para escuchar el audio. Asi pues, vemos que
los estudiantes no prestaban suficiente atencion a lo que se les pedia y tomaban sus propias
riendas con el material. De nuevo, la monitorizacién tuvo un papel importante para frenar a
dichos alumnos y explicarles paso a paso y detalladamente lo que debian hacer en cada

momento y qué objetivos debian cumplir en cada prueba.

Algunos estudiantes tienen dificultades para comprender las instrucciones de la actividad de relacionar
las fotos con descripciones. Algunos ya se iban a escuchar el audio antes de hacer las actividades
anteriores: hay que frenarles para repetirles varias veces el objetivo y las instrucciones oralmente y

evitar que se desvien.

5.2.2. Uso de elementos del juego

A continuacion, se analizara el segundo pilotaje en relacion con los elementos del juego y de
la gamificacion propuestos por Werbach y Hunter (2015), entre otros aspectos que se

consideren relevantes para el andlisis de la propuesta.

En cuanto a la formacion de los equipos no hubo problemas, ya que todos los participantes
se juntaron con sus compafieros de forma ordenada. El grupo constaba de 12 alumnos, por lo
que se trabajé con los 5 paises propuestos en el juego de escape: Cuba, Colombia, Chile,
México y Espafia. Asi pues, la distribucion de los estudiantes quedo asi: tres parejas y dos
grupos de tres. Los estudiantes comprendieron sin problemas la narrativa y se adentraron en
la historia a través de rol de detectives. Cada grupo avanzaba en el juego de forma adecuada,
aunque, como indicaremos mas adelante, hubo desajustes de ritmos de trabajo que

dificultaron el progreso uniforme de todo el grupo en algunos momentos.

En relacion con el trabajo colaborativo y cooperativo de los diferentes grupos, observamos
que, en “Mensajes cifrados” si que se aprecian actitudes proactivas y participativas. Se pudo
percibir una buena dindmica de colaboracién entre los diferentes miembros de cada equipo,
aunque también fue necesaria la intervencion de la docente, ya que algunos grupos no habian
descubierto el uso del descodificador, mientras que otros si lo habian logrado ver. Los
primeros no tuvieron la iniciativa de preguntar ni de intentar buscar alguna idea para resolver
la prueba, de modo que se quedaron hablando con expresidn de incertidumbre. En ese
momento, la monitorizacion fue clave, ya que al ver esa reaccion la profesora pudo darles

alguna pista de qué herramienta debian emplear y asi solucionar el ejercicio.
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Algunos grupos trabajan colaborativamente en la tarea de descifrar los mensajes en codigo césar, otros
hacen ver que trabajan. Son un poco lentos trabajando y hay que insistirles en que se muevan y en que
colaboren. Su actitud no es muy activa, van trabajando, pero hasta el momento de descifrar los
mensajes son muy pasivos. En esta prueba los grupos colaboran y cooperan bastante bien. Algunos
grupos no habian descubierto el uso del descodificador y otros si. A los que no, se les ha tenido que
dar una pista de las herramientas que tenian que usar. No han preguntado, pero gracias a la

monitorizacion se ha podido solucionar.

Por otro lado, también es cierto que algunos estudiantes se desentendieron de la tarea y no
ayudaron a sus comparieros. Concretamente, en la actividad “Informacion confidencial” se
observé que dos de los miembros de un grupo de tres estaban hablando de sus temas
personales, mientras su comparfiera escribia el correo. En ese caso, la profesora les advirtio

que debian ayudarla y decidir como grupo lo que iban a enviarle a la alcaldesa.

En la actividad de escribir el correo electrénico se ha visto que en general los grupos han trabajado
bien, pero a niveles muy distintos: mientras que algunos se esforzaban para escribir el correo con las
estructuras adecuadas y utilizando la variedad linglistica que conocian, otros directamente han escrito
un correo muy poco adecuado a la situacion comunicativa que se les habia planteado. Cabe destacar
también que, para escribir el correo habia un grupo de tres en el que los dos chicos que no escribian
porque ya lo hacia su compafiera. En este caso se les advirtio que debian ayudar a los compafieros y

que era una tarea grupal, no individual.

Desde la perspectiva de observadora externa a los participantes se pudo ver una clara
diferencia en relacion con el tema en cuestion. Si bien es cierto que la actitud y la proactividad
de los estudiantes no era demasiado notoria y se podria describir como pasiva y apagada en
la primera parte del juego de escape, en la segunda fue en aumento y los grupos empezaron
a cooperar de forma mas productiva y eficaz para resolver las pruebas. Dicha diferencia
marcé también una mejora en la dinamica que tomaron los estudiantes para avanzar en el
juego, lo cual resulté en mas motivacion por su parte y mejor ambiente en el aula. Este hecho
también se ha notado en el tiempo, ya que los alumnos dedicaron mucho mas tiempo en hacer
las primeras tareas que en resolver las ultimas, lo cual les permiti6 cefiirse al limite temporal

establecido.

En relacién con el ritmo de trabajo apreciamos que, sobre todo, en la primera mitad de la
sesion iban un poco mas perdidos, lo cual ralentizaba el ritmo de trabajo de los diferentes
grupos. Es importante destacar que se observa diferencias en los ritmos de trabajo desde un
inicio, ya que algunos grupos trabajaban a muy buen ritmo, ajustandose a la prevision

temporal establecida, mientras que a otros habia que insistirles para que hicieran las
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actividades, ya que se distraian hablando en su propio idioma y cumplian lo que
popularmente se denomina “la ley del minimo esfuerzo”: hacer lo minimo para poder cumplir
con lo que se pide. La monitorizacion fue importante, ya que la docente se encargé en todo
momento de animar y alentar a los estudiantes que trabajaban a un ritmo mas lento para
intentar equilibrar los diferentes ritmos, aunque siendo criticos en algunos momentos no se
consiguio del todo. En la actividad “Mensajes cifrados”, hubo un grupo que trabajaba muy
lento y el resto tuvo que esperarles para poder juntar todos los microtextos y ordenarlos.
También en “Informacion confidencial” hubo dos grupos que se quedaron atras. En esa
ocasion, después de esperar un rato, se decidio enviar a los que habian terminado la
informacion para que pudiesen ir avanzando y posteriormente enviarla a los dos grupos que
tardaban méas. Aunqgue la idea era que todos tuviesen la informacion en el mismo momento,
se vio la necesidad de hacerlo en dos turnos para intentar que dicho desfase temporal afectase

lo menos posible al resto de grupos.

Algunos grupos trabajan colaborativamente en la tarea de descifrar los mensajes en c6digo césar, otros
hacen ver que trabajan. Son un poco lentos trabajando y hay que insistirles en que se muevan y en que
colaboren. Su actitud no es muy activa, van trabajando, pero hasta el momento de descifrar los

mensajes son muy pasivos. En esta prueba los grupos colaboran y cooperan bastante bien.

En esta actividad el desnivel de tiempos de cada grupo ha sido mucho mas notorio, ya que algunos
grupos tardaban mucho y los otros estaban hablando porque ya habian terminado. En esta ocasién se
ha decidido enviar la informacion en dos fases: primero a los grupos que habian terminado y mas tarde
al resto una vez habian enviado su correo a la alcaldesa. Esta decisién vino motivada porque se vio
que el desfase temporal entre ellos era tan grande que se percibié como una posible pérdida de
motivacion y de la sensacion de competitividad, ademés de que iban justos de tiempo. En estas Ultimas

actividades han estado trabajando méas concentrados y colaborando entre todos los miembros de cada

grupo.

En cuanto al tiempo se les proporcion6 un total de 80 minutos una vez organizados los grupos
y asignado los paises a cada uno, explicado las instrucciones y el material necesario para
llevar a cabo las actividades. Se utilizé un cronometro en linea que se les iba mostrando de
vez en cuando en la pantalla, ademaés de recordarles el tiempo del que disponian de forma
oral. Los estudiantes iban trabajando a su ritmo y no parecia que estuviesen muy pendientes
del tiempo, es decir, no se organizaban en funcion del tiempo que les quedaba, sino que iban
trabajando sobre la marcha. La profesora debia animarlos en diferentes ocasiones para que
avanzaran y trabajaran, ya que si no se quedaban sin hacer nada. Daba la impresion de que a

este grupo le costaba ver qué es lo que tenian que hacer y hacerlo. La profesora titular del
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grupo en la escuela ya advirtié que se trataba de un grupo lento y poco animado, lo cual se
confirmé al llevar a cabo dicha propuesta. A pesar de todo, se pudo ver que se cefiian a la
planificacidn temporal establecida, ya que se anot6 que en la actividad 4 de 8 habian
transcurrido 40 de los 80 minutos programados, por lo que se ajustaba adecuadamente la

realidad con la prevision.

Finalmente, todos los grupos resolvieron de forma excelente el enigma y obtuvieron el codigo
del sospechoso correcto. Al leer la carta de confesion y corroborar sus ideas se apreciaron
reacciones positivas y que manifestaban emociones de alegria y de satisfaccion después de
haber superado con creces el reto planteado. Todos los estudiantes recibieron larecompensa
por su esfuerzo y su buen trabajo a lo largo de la sesidn. Seguidamente, se les administro los

formularios para que pudiesen valorar la experiencia y detallar sus opiniones al respecto.
5.2.3.UsodelasTIC

Sobre el uso de las TIC se destaca que no ha habido problemas a nivel global y en ningun
caso su utilizacion ha afectado de forma negativa al desarrollo de las actividades, ya que han
funcionado tal y como estaba previsto. Si bien eso es cierto, cabe mencionar que hubo algunas
dificultades por parte de algunos estudiantes a la hora de introducir las coordenadas en la
aplicacion de Google Maps, ya que la configuracion del idioma de los teclados de sus
teléfonos moviles no era en espariol, lo cual les dificulté la basqueda del simbolo de grados
(©), aunque finalmente al cambiar el idioma de su teclado lo pudieron ver y escribir sin

problema.

No han tenido dificultades para identificar la app de Google Maps e ir directa a ella para buscar la
informacion, pero si para escribir los simbolos de las coordenadas, ya que muchos no tenian el teclado
de sus teléfonos moviles configurado en espafiol y no sabian encontrar el caracter de los grados (°).

Un aspecto que se considera importante de mencionar es que, al inicio del juego de escape,
en la actividad “Conociendo Hispanoamérica”, algunos estudiantes utilizaron su teléfono
movil para buscar y compararlas con las que se les proporcionaba. La docente no negé este
uso, aunque no fuera previsto. No obstante, se considera un uso positivo, ya que no se trataba
de conceptos linguisticos que debian conocer, sino de aspectos culturales y no se vio
inconveniente en que si desconocian las imagenes tuviesen la iniciativa de recurrir a fuentes
en linea para corroborar sus hipétesis y resolver la prueba. De hecho, esta misma dindmica

es la que adoptariamos fuera del aula en contextos cotidianos. Es decir, si desconocemos
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cierta informacion recurririamos a internet y a los dispositivos digitales que estén a nuestro

alcance para realizar la busqueda.

Para hacer la actividad de identificar las fotografias que pertenecian al pais que trabajaban muchos de
los estudiantes utilizaron sus mdviles para buscar en Google imagenes y comprobar sus hipétesis. este
uso no estaba previsto, pero se considerd y una buena idea ya que tuvieron la iniciativa de emplear los

recursos de los que disponian para obtener la respuesta que buscaban.

5.3. Valoraciones de los participantes

En este subapartado comentaremos las opiniones y valoraciones de los participantes una vez
realizado el escape room y que han expresado a través de un formulario o cuestionario (véase
anexos VIl 'y VIII). Este formulario consta de un total de 14 preguntas y se administro en
papel justo después de terminar la actividad. En total se han analizado 23 formularios, 11

correspondientes al primer pilotaje y 12 al segundo.

Este cuestionario incluye tanto preguntas de caracter cuantitativo, que se analizaran a través
de gréficos (véase anexos V y VI), como también preguntas cualitativas, cuyos resultados
seran fruto del andlisis e interpretacion de las respuestas de los alumnos. Cabe subrayar que,
aunque todas las preguntas eran de respuesta obligatoria algunos participantes no las
completaron todas y en algunas ocasiones se indicaron valores intermedios en las preguntas
en formato de escala de Likert, lo cual afectara en mayor o menor medida a la interpretacion
de los resultados obtenidos.

5.3.1. Primer pilotaje
En el primer pilotaje se recogieron un total de 11 muestras.

Pregunta 1: ¢Habias participado alguna vez en un room escape antes de la experiencia
gue has vivido en clase?

Esta pregunta pretende analizar las experiencias previas de los participantes en relacion con

los escape rooms a nivel general, lo cual se cree que puede influir en su predisposicion,

opinion o ejecucion de las tareas a la hora de llevar a cabo la propuesta que nos concierne en

este trabajo. En el grafico 1'° (véase anexo V) podemos observar como la mayoria de los

participantes no habia participado nunca en un escape room antes, aunque si que conocian el

10 Somos conscientes de que seria conveniente incorporar los graficos en este apartado para una mejor

comprension, pero por motivos de espacio se ha decidido incluirlos en los anexos.
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concepto y de qué trataba, asi como también cudl era el objetivo final de este. Resulta
interesante destacar que, la mayoria de los alumnos no habia realizado un room escape antes
de la experiencia que se les ha presentado, a pesar de que, como se indica en el marco teorico,

es una actividad ludica con mucho éxito actualmente.

Pregunta 2: ¢ Piensas que la clase ha sido divertida? ¢Por qué?
Pregunta 3: ¢ Te ha gustado el room escape? ¢Por qué?
Ambas preguntas nos sirven para medir si los participantes han tenido una buena experiencia
y por lo tanto se puede considerar que los elementos del juego utilizados a la hora de crear la
propuesta han cumplido 0 no con su objetivo (véase anexo VII). En este caso observamos
que los participantes consideran que la actividad ha sido muy diferente a lo que estan
habituados a hacer en sus clases de espariol y que les resulté muy divertida. Ademas, algunos
de los que habian participado anteriormente en escape rooms consideraron la propuesta como
una buena forma de practicar el espafiol. Opinan también que el juego de escape era
interesante y que les gusto el hecho de que hablase de muchos paises de Sudamérica. Otro de
los aspectos que se destacan como positivos es el trabajo en equipo y poder compartir sus
ideas con los compafieros. En este sentido, observamos que los elementos de la gamificacion
empleados en la propuesta cumplen con su funcion de forma satisfactoria, puesto que se
evidencia, a través de las opiniones de los participantes, una motivacién y un interés por las

diferentes actividades que conforman “diamante hispano”.

Por otro lado, también se manifiestan opiniones no tan positivas (véase anexo VII), ya que
algunos de los participantes consideran que fue largo, puesto que tuvieron la pausa mas tarde
de lo habitual y que el uso de los teléfonos moviles no era de su agrado, ya que hubieran
preferido hacerlo sin dichos dispositivos. En relacion al tiempo, concluimos que la sensacién
de larga duracion de la actividad viene determinada por la falta de un limite temporal,
elemento habitual en los escape rooms. Es decir, no habia ningun elemento que orientara a
los estudiantes sobre cuanto tiempo faltaba para el final ni cuanto habian avanzado dentro
del juego. Sobre el uso de los teléfonos méviles podemos interpretar que las opiniones de los
estudiantes son muy variadas: mientras que algunos alumnos opinan que es muy positivo
incorporar estas nuevas tecnologias al aula, otros son mas reacios a emplearlos a la hora de

realizar las actividades.
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Pregunta 4: ¢Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol?
¢Por qué?
Esta pregunta pretende que, a nivel global, los participantes reflexionen sobre lo aprendido y
si creen que este juego de escape ha contribuido a mejorar su espafiol (véase anexo VII). Esta
pregunta se complementa con la pregunta 5 (véase grafico 2, anexo V), ya que es en esta en
la que se detalla en qué destrezas piensan que han mejorado. Cabe subrayar algunas
discrepancias encontradas entre ambas preguntas, puesto que algunos estudiantes que en la
pregunta 4 describen que no han aprendido mucho, en la pregunta 5 marcan con valores de 3
y 4 algunas de las destrezas analizadas, lo cual nos lleva a pensar que a veces no son

plenamente conscientes de su progreso.

En lo que a la pregunta 4 se refiere, observamos que la mayoria de los participantes expresan
que si que han mejorado su espafiol gracias a la experiencia de room escape. Algunos de los
aspectos mas destacados son la comprensién de audios y videos y la comprension de textos,
ademas de los conocimientos culturales de los paises trabajados. También opinan que han
aprendido palabras nuevas, por lo que han ampliado su vocabulario en la lengua objeto de
aprendizaje. Ademaés, algunos participantes consideran que las actividades fomentaban la
practica y la interaccion oral y que les ha permitido mejorar dicha destreza y la comunicacion
en espafiol con sus compafieros. Un participante destaca la sensacion de comodidad que ha
experimentado a la hora de hablar solo en espafiol con sus compafieros, asi como la

comprension que se ha generado entre ellos.

En este sentido, observamos que los estudiantes son plenamente conscientes del uso y de la
practica de las diferentes destrezas y de los distintos contenidos lingisticos a lo largo de las
actividades propuestas y, por lo tanto, de que ha habido una mejora en las mismas. La
comodidad de uso del espafiol también puede venir dada porgque los alumnos no se sienten
cohibidos ni evaluados hablando entre ellos y el ambiente que se genera en el aula es de
cooperacion y de colaboracion, lo cual favorece la autoestimay la confianza de los aprendices
en ellos mismos y, por ende, se sienten mas libres y capacitados a la hora de comunicarse en

esparol.

Por otro lado, hay un participante que expresa su opinion negativa y reclama que solo habia
una parte en la que debian escribir, lo cual le lleva a pensar que no ha mejorado demasiado.
Sobre este estudiante podemos interpretar que no siente que haya mejorado porque asocia la
mejora con actividades de produccion. La préactica de las distintas destrezas y de los
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diferentes contenidos linglisticos que se trabajan no es siempre explicita ni se requiere que
los alumnos los produzcan siempre de forma escrita, sino que en varias ocasiones se trabajan
dichos contenidos dentro del marco de la narrativa y se incluyen de forma implicita en las

interacciones entre los comparieros, por ejemplo.

Pregunta 5: ¢ Cuanto piensas que has mejorado?
Las valoraciones sobre las destrezas que los estudiantes creen que han mejorado se detallan
de forma cuantitativa en el grafico 2 del anexo V. En cuanto a la gramatica consideran que
han aprendido entre poco y bastante, lo cual puede explicarse por la perspectiva de revision
con la que estd enfocada la propuesta. Es decir, el escape room no pretende ensefiar nueva
gramaética, sino revisar los contenidos que los alumnos ya saben, por lo que segun su punto
de vista no estarian ampliando sus conocimientos, sino asimilando y sistematizando los
mismos. Ademas, también puede influir que en la secuenciacion solo hay una actividad en la
que se trabaje de forma explicita la gramatica (“mensajes cifrados”), por lo que muchos

alumnos pueden pasar por alto el resto de la practica gramatical, que no es tan evidente.

Por otro lado, los participantes piensan que han mejorado entre bastante y mucho en
vocabulario, cultura hispanoamericana, comprension audiovisual y comprension lectora,
siendo estos dos ultimos los que los estudiantes creen que su mejora ha aumentado de forma
exponencial, ya que la suma de los colores naranja y amarillo agruparian méas del 50% de las
valoraciones obtenidas. Cabe destacar que, en la columna de cultura hispanoamericana solo
se han obtenido 10 respuestas de los 11 participantes totales, ya que uno de los participantes
se abstuvo de responder, lo cual explica que el valor maximo de dicha columna sea menor al
del resto. De nuevo consideramos que, la valoracion de mejora de estos datos se debe a que
son destrezas y contenidos que se trabajan de forma explicita y, en el caso del vocabulario y
de la cultura hispanoamericana, son aspectos que suelen depender del bagaje personal de los
alumnos, el cual puede diferir mucho entre los diferentes estudiantes de un mismo grupo,

dando asi un mayor margen de posible mejora.

En cuanto a la expresidn escrita, los estudiantes consideraron que habian mejorado en menor
medida, aunque hay algunas discrepancias entre ellos, lo que explica que los valores que
corresponden a cada color quedan distribuidos con mas homogeneidad que en el resto de
destrezas analizadas. Otro dato que destacar es que, las valoraciones que pertenecen al grupo
de color azul (1 - poco) corresponden en su mayoria a la opinion de un solo estudiante, cuya

actitud durante la actividad fue muy pasiva y no colabor6 ni cooperd con sus compafieros
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para realizar las diferentes pruebas. En el resto de casos, las opiniones y valoraciones
recibidas fueron variadas y cada participante valoré cada destreza con puntuaciones
diferentes. Finalmente, podemos observar que en el grafico no queda registrada la destreza
de la interaccion oral, por lo que no hay datos cuantitativos sobre este item. Sin embargo, si
disponemos de datos cualitativos en relacion con dicha destreza, los cuales se han analizado

y comentado en la pregunta nimero 4.

Pregunta 6: ;Qué actividad te ha gustado mas? ¢Por qué?
En esta pregunta hay una gran diversidad de opiniones, ya que cada participante considera
mas de su agrado una actividad u otra. Algunas de las actividades méas aclamadas y bien

recibidas por parte de los participantes fueron las siguientes (véase anexo VII):

e . Qué pais trabajamos?

e Mensajes cifrados

e Conociendo Hispanoamérica

e Las actividades en las que debian obtener el codigo secreto para abrir las cajas.

e La etapa del final de cardcter mas relacionado con la investigacion: “Informacion
confidencial” y “Misterio resuelto”

e La fase final de la actividad “Crucigrama” en la que debian ordenar las letras para

saber la ubicacion de la siguiente pista.

Es necesario subrayar que, de todas las actividades listadas anteriormente, las tres primeras
son las que gozaron de mas éxito. Una posible interpretacién de la seleccion de dichas
preferencias podria ser debido al componente cultural y gramatical que tienen las tres
primeras actividades de la lista, ya que estos aspectos suelen ser los que les cuestan mas a los
estudiantes a nivel linglistico y los que les generan mas interés, ya que se diferencian de la
realidad a la que estan habituados.

Pregunta 7: ;Qué actividad crees que te ha ayudado mas para mejorar tu espafiol?
¢Por qué?
En este caso se repite la diversidad de opiniones vista en la pregunta anterior. Algunas de las
actividades que los participantes consideran que les han ayudado mas a mejorar su espariol

son (vease anexo VII):

e Las actividades con audios y videos para comprender los diferentes acentos e

informacidn sobre los paises hispanohablantes

48



e Laactividad de “Mensajes cifrados” porque debian conjugar los verbos en el tiempo
verbal correcto una vez descifrados los infinitivos en los mensajes codificados.
e La actividad “Imagenes Yy descripciones” para practicar la lectura y comprension de

las descripciones y relacionarlas con las iméagenes correspondientes.

Del listado presentado destacamos que las mas repetidas son las dos primeras, ya que los
estudiantes consideran que su mejoria se ha notado, sobre todo, gracias a las actividades de
practica de comprension audiovisual y de gramatica. De nuevo, concluimos que esta
seleccion se puede dar por la practica explicita de dichas destrezas, frente a otras que se

trabajan mas implicitamente.

Pregunta 8: Valoracion global de los videos sobre paises hispanohablantes.
Marca las opciones correctas para ti.
En esta pregunta los participantes debian seleccionar marcando con una cruz las afirmaciones
que consideraban ciertas para ellos en relacion con los audios y videos que se habian
trabajado en el juego de escape. En esta ocasion debemos tener en cuenta que hay un maximo
de 11 respuestas posibles para cada categoria, pero que unas respuestas excluyen a otras, por
lo que para analizarlo nos centraremos en las respuestas que se han marcado mas veces, lo
cual nos determinara una valoracion global de los elementos audiovisuales empleados en la

propuesta (véase grafico 3, anexo V).

Asi pues, observamos que los participantes definen la informacién que se les ha
proporcionado como interesante y afirman practicamente en su totalidad que las iméagenes
les han ayudado a comprender dicha informacion. En cuanto al namero de veces que los
participantes han visualizado el video hay variedad de opiniones y las opciones estan refiidas,
puesto que 4 estudiantes vieron el video solo una vez, mientras que 6 de ellos necesitaron
mas de una visualizacion para llevar a cabo las tareas. Finalmente, sobre la duracién del video
podemos concluir que la opinidn de la mayoria de los participantes nos indica que hay un
consenso en relacion con esta cuestion: 7 participantes opinan que fue adecuada, mientras
que 1 estudiante considera que fue largo. A partir de estos datos podemos concluir que los
videos cumplen con el objetivo en relacion con la incorporacion de informacion interesante
para los estudiantes. Asimismo, observamos que hay diferencias de opiniones en cuanto al
numero de visualizacion de los videos, lo cual corrobora las diferentes necesidades de los
estudiantes. El hecho de que cada alumno lo pudiese visualizar las veces que considerara

necesario fomentaba la autonomia y la autoestima de los aprendices, puesto que podian
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comprobar en todo momento la informacion que habian comprendido hasta dar con la

respuesta correcta.

Pregunta 9: ¢Has comprendido toda la informacion del video?
En el gréafico 4 (véase anexo V) se muestra la valoracion del grado de comprension del video
por parte de los participantes. Es importante destacar que, este grafico ofrecia 4 posibles
puntuaciones (del 1 al 4), siguiendo la escala de Likert, para evitar que los estudiantes
anotaran valoraciones intermedias. No obstante, algunos participantes marcaron
puntuaciones fuera de las predeterminadas por el formulario, lo cual dificult6é en parte la
interpretacion de los datos. Para distinguir ambos tipos de respuesta se han coloreado de
naranja las respuestas que se cifien a los valores preestablecidos en el cuestionario, mientras

que en amarillo se indican las valoraciones con puntuaciones intermedias.

En el grafico se muestra que la gran mayoria de los estudiantes comprendié toda la
informacion o casi toda, estos datos se representan con las columnas de color naranja con
valores de 3 y 4. No hay muestras de participantes que indicaran que su comprension con
valores de 1y 2. Sin embargo, hay 3 participantes que no han expresado su opinion marcando
una de las casillas proporcionadas (en amarillo), de modo que hay 2 participantes que
consideran que su comprension esta entre los valores de 2 y 3. 1 participante también valora

que su comprensioén de la informacion se sitla entre los valores de 3y 4.

Las valoraciones en relacién con el grado de comprension resultan interesantes de analizar,
puesto que “diamante hispano” estd pensado para un nivel A2y el grupo con el que se pilot6
estaba iniciando el nivel B1, razén por la cual podriamos asumir que no deberian tener
dificultades para comprender la informacion. Sin embargo, en el gréfico hay estudiantes que
valoraron con puntuaciones intermedias (valores entre 2 y 3) su comprensibilidad, lo que
podria significar que tuvieron cierta dificultad para comprender la totalidad de la informacion

presentada.

Pregunta 10: ¢Has comprendido mas informacion en el video o en el audio del testigo?
En el grafico 5 (véase anexo V) se muestra que la mayoria de los participantes, mas
concretamente 7 de ellos, consideran que han comprendido por igual la informacién del video
y del audio, mientras que 3 participantes creen que comprenden mejor el video y solo 1 de
ellos comprende mejor el audio. En este caso, observamos una aparente incongruencia en las
valoraciones de los estudiantes en relacién con la ayuda del soporte visual a la hora de

comprender la informacion presentada en los productos audiovisuales. La mayoria de los
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estudiantes afirman que las imégenes les han ayudado a comprender la informacidn, no
obstante, la mayoria de los alumnos también aseguran que comprendieron video y audio por
igual. Esta incongruencia es solo aparente y se podria explicar si tenemos en cuenta el tipo
de informacion que se ofrece en cada tipo de texto: mientras que en el audio la informacion
es mas banal y de carécter descriptivo, la informacion en el video contiene una gran carga
cultural, puesto que se tratan temas como las tradiciones, la historia, la gastronomia, entre
muchos otros, lo cual puede ser desconocido para los receptores del texto y el soporte visual
puede ayudar a comprender dicha informacion con mayor facilidad.

Pregunta 11: El audio en el video...
Esta pregunta, que corresponde al grafico 6 (véase anexo V), servia para medir la
comprension del audio en el video y, asi, evaluar la adecuacion del material creado para la
propuesta. Es necesario recordar que, en los videos, cada grupo debia comprender un acento
diferente, segun el pais que trabajaban, lo cual genera una diversidad de valoraciones
evidente. Asi pues, en este apartado la mayoria de los participantes ha opinado que la
velocidad del audio es adecuada, pero 3 de ellos consideran que dicha velocidad es réapida.
Otro aspecto interesante es que 5 de ellos afirman que comprenden bien el acento, aunque en
algunos casos no coinciden, ya que para otros 5 participantes el acento que han escuchado en

sus videos era mas facil o mas dificil de comprender.

Pregunta 12: ¢Has tenido algun problema con el uso de los dispositivos tecnologicos
para hacer las actividades? ¢ Cual?
En esta pregunta (véase grafico 7, anexo V) observamos que la mayoria de los participantes
no han tenido problemas con el uso de los dispositivos tecnoldgicos, aunque hay algunas
menciones a los problemas ya detallados en el apartado anterior, como son la introduccién
de los datos en la aplicacion de Google Maps para buscar las coordenadas y relacion con el
uso del correo electrénico. En esta respuesta, ademas, hay un participante que expreso que
en las instrucciones escritas no estaba del todo claro lo que debia hacer, pero que la ayuda de
las instrucciones orales por parte de la profesora le ayudd a ver como gestionar los

dispositivos tecnoldgicos.

Pregunta 13: ;Crees que el uso de las tecnologias (mdvil, cddigos QR...) en las
actividades ha sido positivo? ¢Por qué?
En relacion con las creencias de los participantes y el empleo de las nuevas tecnologias en el

aula hay una opinién generalizada de que les ha parecido positiva su incorporacion a las
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actividades realizadas y algunos de sus argumentos residen en que es mas facil usar videos y
audios que solo textos, que esta bien cohesionado el hecho de emplear dichos dispositivos
con las actividades propuestas y que les resulta més atractivo, ya que como jovenes estan
acostumbrados a usar dichas tecnologias en su dia a dia y les gusta. Ademas, consideran que
les ofrece autonomia, ya que pueden buscar la informacion por si mismos sin la necesidad de
recurrir a la profesora (véase anexos I11'y VII). Por otro lado, 2 de los participantes difieren
en cuanto a su opinidn al hecho de incorporar las nuevas tecnologias en el aula. Sus
argumentos se basan que emplear moviles y diferentes aplicaciones TIC les ha dado dolor de
cabezay prefieren no utilizar moviles en el aula. También argumentan que prefieren trabajar

solo con sus compafieros y amigos que con los moviles.

Pregunta 14: Tu opinion global de la experiencia ha sido...
Esta pregunta (véase grafico 7, anexo V) pretende medir cuanto les ha gustado la experiencia
a nivel general para evaluar si se ha tratado de una buena experiencia o no. Asi pues,
observamos que, de los 11 participantes, 9 afirman que ha sido positiva 0 muy positiva,
mientras que 2 de ellos consideran que no ha sido demasiado positiva. Cabe destacar que,
uno de los participantes ha marcado una opcién con valor intermedio y que no estaba entre
las casillas proporcionadas, la cual se ha representado de color amarillo en el grafico y que
se sitla entre los valores 2 'y 3.
Otras opiniones y comentarios

En cuanto a otro tipo de opiniones y comentarios observamos que los participantes han
agradecido la experiencia a la profesora, ademas de expresar su opinién positiva global de la
actividad en su conjunto y de la docente. También aprovechan la ocasién para decir lo bien
que se lo han pasado durante la actividad, lo interesante que les ha resultado el juego de
escape y lo aprendido en relacién con los aspectos culturales, aunque reiteran en algunos

casos su valoracion negativa del uso del movil (véase anexo VII).
5.3.2. Segundo pilotaje
En el segundo pilotaje se recogieron un total de 12 muestras.

Pregunta 1: ;Habias participado alguna vez en un room escape antes de la experiencia
que has vivido en clase?

En el gréfico 8 (véase anexo V1) observamos como la mayoria de los participantes no habia

realizado un room escape antes de formar parte de la experiencia que se presenta en este

trabajo. Los datos se traducen en un total de 9 participantes que no habian gozado de dicha
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experiencia, frente a 3 de ellos que si. Resulta curioso que, a pesar de ser un fenémeno muy
en auge como se mencionaba en el marco tedrico, los graficos muestran que la mayoria de
los alumnos no habia participado en ningun juego de escape anteriormente. Estos datos
también podrian ser una posible explicacion de por qué los alumnos no piensan de forma
lateral y amplia, lo cual suele ser una estrategia habitual en los escape rooms. En este caso,
observamos que se centran sobre todo en las actividades que se les proporciona a cada
momento olvidando que disponen de otras herramientas que deben emplear en diferentes

momentos del room escape.

Pregunta 2: ¢ Piensas que la clase ha sido divertida? ¢Por qué?
Pregunta 3: ¢ Te ha gustado el room escape? ¢Por qué?
Recordamos que, dichas preguntas nos permiten saber el grado de satisfaccion de los
participantes en relacion con esta experiencia y por lo tanto saber si se han cumplido, o no,
los objetivos de los elementos del juego incluidos en la propuesta en cuestion.

En este segundo pilotaje, observamos que a nivel global muchos de los participantes
consideran que la clase fue divertida y que el ambiente fue agradable, “comprensible” y
diferente al que estan habituados, ademas de gque “es una nueva experiencia que se puede
hacer con todos sus amigos de la clase” (véase anexo VIII). Un participante afirma que le ha
gustado un poco, pero que “en EF muchas veces jugamos” (véase anexo VIII). Este mismo
participante expresa que tiene sentimientos encontrados a la hora de valorar la propuesta, ya
que la idea le agrada, pero cree que fue “un poco aburrido” cuando terminaban y tenian que
esperar a sus comparieros de otros grupos. Otro participante, también valora como “mas o
menos” ambas preguntas, pero no da argumentos sobre cuéles han sido los aspectos que no
le han gustado. Como observamos, hay opiniones muy diversas e, incluso opuestas, como es
el caso de los dos participantes que se detallan a continuacion: mientras que un participante
indica que no le ha gustado porque fue aburrido y habia que esperar a los otros compafieros,
otro participante expresa que le ha gustado muchisimo la actividad y que “ha aprendido
muchas cosas”. Con estos datos podemos concluir que cada estudiante tiene unos intereses y
unas motivaciones diferentes y que resulta muy complicado poder satisfacer a todos los
alumnos. Sin embargo, resulta interesante ver que la experiencia que se ha propuesto
consigue agradar a la mayoria de los alumnos, lo cual se traduce en que los elementos de la
gamificacion que se han empleado en “diamante hispano” han cumplido con los objetivos

establecidos.
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Pregunta 4: ¢ Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol?
¢Por qué?
Los participantes difieren en lo que a su mejora del espafiol se refiere a partir de la realizacion
de las actividades de la propuesta (véase anexo VIII). Las opiniones de las 12 muestras
expresan, por un lado, que consideran que les ha servido para mejorar por diferentes razones:
se practica la expresion e interaccion oral en la lengua objeto de aprendizaje, los audios y los
textos eran en espariol, habia practica de las diferentes formas verbales y, finalmente, porque
han aprendido muchas palabras nuevas de vocabulario. Por otro lado, encontramos opiniones
mas bien negativas en relacién con la pregunta en cuestion: varios de los participantes
coinciden en que no han mejorado su espafiol, mientras que algunos creen que en algunas
destrezas pueden haber mejorado, pero que a nivel general no ha sido asi. Otro participante
reitera dicha opinién negativa y argumenta que los ejercicios para practicar la gramatica no

eran dificiles, por lo que no siente que haya mejorado.

A partir de estos datos podemos interpretar que la sensacién de no mejora de los alumnos es
fruto de la asociacion de mejoray aprendizaje de nuevos contenidos, sobre todo gramaticales.
Es decir, los alumnos consideran que no han mejorado porque no se les ha proporcionado
nuevo input gramatical, lo cual es cierto teniendo en cuenta que se trata de una actividad de
revision de los contenidos linguisticos ya estudiados en el aula anteriormente. Los estudiantes
son conscientes de la mejora en destrezas como, por ejemplo, la interaccion oral o la
comprension auditiva, puesto que les resulta evidente el uso de los audios y los videos y la
necesidad de hablar entre ellos para avanzar en el juego y resolver las diferentes actividades.
En otros aspectos como la gramatica, quizas no es tan evidente, ya que explicitamente solo
se trabaja en la actividad de “mensajes cifrados”, aunque este aspecto también se practica a
lo largo de las diferentes actividades. Como meros ejemplos podemos citar “Informacion
confidencial”, actividad en la que deben escribir un correo electronico o, en las diferentes
interacciones orales que se dan al tener que cooperar y colaborar con los comparieros para
superar los distintos retos que se les plantean. En este sentido creemos que los alumnos no
son plenamente conscientes de la practica implicita de las diferentes destrezas y de los
contenidos académicos que hay en el juego, por lo que no logran ver que la mejora no es
sinénimo de input nuevo, sino que la clave esta en repasar y revisar los aspectos lingisticos
ya trabajados para que los estudiantes de nivel A2 tengan una base linguistica solida y
consolidada.
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Pregunta 5: ¢ Cuanto piensas que has mejorado?
En el gréfico 9 (véase anexo V1) se muestran las opiniones de los participantes sobre cuanto
creen que han mejorado cada destreza. En cuanto a la gramatica apreciamos que mas del 50%
de los participantes considera que su mejora se sitda entre “muy poco” y “poco”, lo cual se
traduce en 9 de los 12 participantes. En este sentido, atribuimos el motivo de esta percepcion
de los alumnos a la hipétesis desarrollada en la pregunta anterior y que defendia que los
estudiantes sienten que no han mejorado a nivel gramatical debido a la poca préctica explicita

de la gramética que hay en “diamante hispano”.

En lo que al vocabulario se refiere los datos nos indican que poco mas de la mitad de los
participantes valora entre 1 y 2 su mejora en dicho aspecto linguistico. En este caso, cabe
destacar que la mayor parte de las opiniones se sittan en el valor de 2 “poco” (7 participantes,
maés concretamente), frente a 1 participante que valora con 1 su mejora en el léxico. En este
grafico también se observa que 3 de los participantes consideraron que su avance en el
vocabulario fue bastante y 1 participante declaré que mejoré mucho, otorgando un valor de
4 a dicha categoria. En relacion con la mejora del Iéxico debemos recordar que el vocabulario
que un estudiante sabe esta estrechamente relacionado con sus necesidades y con su
experiencia vital, con lo cual el bagaje de cada estudiante puede ser muy distinto. Es decir,
un estudiante puede conocer mas o menos vocabulario segun su experiencia pasada en
relacion con el espafiol y sus necesidades. Asimismo, debemos tener en cuenta que la autora
del presente trabajo no es la profesora habitual del grupo, la cual cosa implica un
desconocimiento absoluto del bagaje de los estudiantes en cuanto al Iéxico se refiere. Asi
pues, dado que no se tenia informacidon del bagaje léxico de los estudiantes no se podia
anticipar qué palabras serian nuevas para ellos 0 no y, por lo tanto, cuanta mejora habria en

este aspecto.

Sobre la cultura hispanoamericana se evidencia que a nivel global mas del 50% de los
participantes opinan que su mejora en este aspecto se situa entre los valores 3y 4 (en total, 8
participantes), mientras que el resto valoran de “muy poco” 0 “poco” (1 y 3 participantes,
respectivamente) su mejora en lo relativo a las cuestiones culturales. Estos datos podrian
reflejar el poco conocimiento previo sobre las cuestiones culturales de los diferentes paises
hispanohablantes por parte de los estudiantes, ya que a menudo dicho aspecto no suele
tratarse en profundidad en el aula de ELE. Si bien es cierto que no es un tema recurrente de
forma regular en las clases, si que goza de un protagonismo evidente en la propuesta

“diamante hispano”, ya que los alumnos trabajan diferentes aspectos culturales de los paises
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que se incluyen en el room escape: geografia, gastronomia, arte, paisajes locales, tradiciones
y costumbres, historia, entre otros. Este nuevo input cultural es evidente y se da de diversas

formas a lo largo del juego de escape, con lo cual los estudiantes lo perciben como mejora.

La comprension de textos audiovisuales, audios y videos, obtuvo valoraciones positivas a
nivel general, ya que 8 de los participantes consideran que han mejorado entre bastante y
mucho dicha destreza, mientras que solo 4 de ellos opinan que su avance fue entre muy poco
y poco. Como hemos indicado anteriormente, los estudiantes perciben que hay una mejora,
puesto que el uso de los elementos audiovisuales es evidente, asi como también la necesidad
de comprenderlos para completar otras tareas a partir de la informacion que nos ofrecen.
Asimismo, creemos que la necesidad de escuchar diferentes acentos y variedades del

espariol a las que no estan habituados o a las que no estan expuestos de forma regular hace

que los alumnos lo perciban como mejora.

En relacion con la comprensidn lectora o de textos escritos debemos tener en cuenta que 1
participante se abstuvo de marcar una opcion en esta categoria, lo cual significa que el total
de muestras obtenidas para el analisis se reduce a 11, en lugar de las 12 que deberian ser. Asi
pues, observamos que, aunque los participantes consideran con valores muy diferentes su
opinion de dicha destreza, hay 7 participantes que han situado su mejora entre 1y 2, mientras
que otros 4 participantes opinan que su avance fue entre bastante y mucho, lo cual nos deja
una valoracién general con un balance negativo mas que positivo. De nuevo, estos datos estan
relacionados con su bagaje personal, ya que segun si los alumnos estan habituados a leer o
no, ya sea en su L1 o en otras lenguas extranjeras, determinara en parte su mejora en dicha
destreza. En este sentido, destacamos que hay muestras evidentes de textos escritos que los
estudiantes deben comprender a lo largo del juego de escape, no obstante, los textos estan
pensados y adaptados para el nivel al que nos dirigimos: A2, por lo que los alumnos no
deberian tener dificultades a la hora de comprenderlos. Asimismo, podemos interpretar que
si los alumnos no han tenido dificultades para comprender dichos textos lo conciben como

que no han mejorado.

En lo que a la expresion escrita concierne hay una clara evidencia de que los participantes
consideran que su mejora en este ambito ha sido mas bien poca, puesto que 8 de los
participantes selecciono las opciones “muy poco” y “poco” para manifestar su opinion en
dicho item. Por otro lado, 3 de ellos creen que su mejora se sitda entre los valores 3y 4. Cabe

destacar que, en esta categoria, hubo 1 participante que expresé su valoracion marcando dos
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opciones, por lo que esta respuesta se ha eliminado y no se ha incluido en el gréafico, ya que
se consideraban contradictorias y no permitian obtener un veredicto claro a la hora de analizar
los datos. Asi pues, esta destreza muestra solo 11 respuestas de las 12 previstas. En este
sentido podemos relacionar la perspectiva de la profesora con la de los alumnos: los
estudiantes tenian tendencia a recurrir a otras lenguas que tenian en comudn para comunicarse

entre ellos, lo cual no favorece la interaccion en la lengua objeto de aprendizaje.

Asi pues, concluimos que las destrezas que consideran que han mejorado en menor medida
son la gramética y la expresion escrita en las que los estudiantes categorizan de “muy poco”
su avance. Seguidamente, vemos que el vocabulario y la comprensién lectora se valoran con
“poco”y, por lo tanto, se concluye que los participantes no han manifestado una mejoria en
dichas destrezas. En estas destrezas la suma de las categorias 1 (muy poco) y 2 (poco)
conforman el 50% o maés de las opiniones del grupo. No obstante, en lo que a la cultura
hispanoamericana y a la comprension audiovisual se refiere, si que consideran que han
mejorado entre bastante y mucho, lo cual representa la opinion de mas del 50% de los
participantes. Finalmente, podemos observar que, de nuevo, no hay datos de carécter
cuantitativo sobre la interaccion oral, no obstante, si disponemos de datos cualitativos en
relacion con dicha destreza, los cuales se han analizado y comentado en la pregunta nimero
4,
Pregunta 6: ¢ Qué actividad te ha gustado mas? ¢ Por qué?

Los participantes consideran de su preferencia actividades muy distintas, por lo que a
continuacion se presenta una lista con las opciones que mencionadas en los formularios
(véase anexo VIII):

e “Mensajes cifrados”

e “Imagenes y descripciones”

e La visualizacion de los videos.

e El uso de Google Maps para buscar las coordenadas.

e La etapa del final de caracter mas relacionado con la investigacion: “Informacion

confidencial” y “Misterio resuelto”.

Cabe destacar que, la mayoria de los participantes considera que las tres primeras actividades
citadas en la lista anterior son las mas aclamadas y las que mas éxito han tenido. Una posible
explicacion de estas preferencias podria ser que son, en primer lugar, actividades en las que
se trabaja la gramatica, que suele ser uno de los aspectos linguisticos que méas preocupa a los

estudiantes y, ademas, se hace de forma gamificada a través del uso del descodificador, lo
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cual es nuevo y diferente para ellos y eso les genera interés y motivacion. Otra posible razon
podria ser porque se trabaja la cultura, es decir, se hace hincapié en los aspectos culturales,
los cuales atraen a muchos estudiantes que estudian espafiol porque les atrae la cultura
hispana y quieren viajar a diferentes paises hispanohablantes. En el resto de las actividades
mencionadas interpretamos que la preferencia viene dada por el uso de las nuevas tecnologias
y de aplicaciones que usan los estudiantes en su dia a dia y que se incorporan a las tareas del
aula con una finalidad académica o, también, la motivacion y la curiosidad que despierta la
altima prueba en los estudiantes, ya que es en ese momento en el que descubren al ladron y

el paradero del tesoro y, por lo tanto, superan el juego de escape y reciben su recompensa.

Pregunta 7: ;Qué actividad crees que te ha ayudado mas para mejorar tu espafiol?
¢Por qué?
La gran mayoria de los participantes concluyen que las actividades que més les han ayudado
a mejorar la lengua objeto de aprendizaje son las relacionadas con la lectura de textos
(relacionar fotografias con imagenes y leer los textos de los posibles sospechosos y paraderos
del tesoro), ademas de las actividades de comprension de los audios y videos (véase anexo
VI1I). Asimismo, otro participante menciona que la actividad de transformar los verbos en el
tiempo verbal correcto ha sido la que mas le ha servido para mejorar su espafol. Estos datos
reflejan que los estudiantes perciben su mejora sobre todo en relacion con las destrezas
trabajadas de forma mas explicita a partir de materiales tangibles: textos escritos y audios y
videos. En ningln caso se mencionan en esta pregunta otras destrezas que también se han
trabajado de forma insistente, pero que no resultan tan evidentes a ojos de los estudiantes

porgue no son tangibles: interaccion oral.

Pregunta 8: Valoracion global de los videos sobre paises hispanohablantes.
Marca las opciones correctas para ti.
En el grafico 10 (véase anexo V1), los participantes debian seleccionar marcando con una
cruz las afirmaciones que consideraban ciertas para ellos en relacion con los audios y videos
que se habian trabajado en el juego de escape. Por ello, nos centraremos en las respuestas
mas repetidas y con mas repercusion, puesto que nos daran una perspectiva general de lo que
los participantes piensan. Es necesario subrayar también que en esta pregunta solo se
obtuvieron respuestas de 11 participantes, puesto que 1 participante se abstuvo de contestar
dicha pregunta. En este caso hay 10 participantes que han afirmado que la informacion de
los videos les ha parecido interesante y no ha habido ninguna nuestra que manifestara su

desinterés en el contenido de los productos audiovisuales. Asimismo, observamos que una
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buena parte de los participantes expresa que su comprensioén ha mejorado gracias al uso de
las imégenes, aunque también cabe destacar que 3 de ellos consideran que comprenden la
informacion igualmente con o sin la parte visual. Esta informacion resulta de gran ayuda, ya
que si los estudiantes opinan que los videos y la informacion que se trataba en ellos les parecia
interesante significa que el material audiovisual creado cumple satisfactoriamente con los

objetivos establecidos.

En cuanto a las veces que los participantes han visualizado los videos apreciamos una
diversidad de opiniones, puesto que 5 de ellos afirman que lo han visto més de una vez, pero
a su vez otros 5 participantes opinan que con una sola visualizacion ha sido suficiente para
llevar a cabo las tareas. Esta diversidad de opiniones demuestra que no todos los estudiantes
avanzan a un mismo ritmo y que ofrecerles la posibilidad de visualizar el video las veces que
lo consideren necesario les da autonomia y les permite acceder a la informacion hasta que se
sientan seguros de la respuesta e, incluso, la pueden comprobar, lo cual favorece su
autoestima y evita que se sientan frustrados si no consiguen saber la respuesta correcta tan

rapido como el resto de compafieros.

En lo que a la duracion del video se refiere encontramos bastante consenso en las
valoraciones de los participantes, ya que 8 de ellos estan de acuerdo en que la duracion era
la adecuada y solo 1 participante declara que fue corto. Estos datos nos indican que los
estudiantes pudieron mantener su atencion a lo largo de todo el video, lo cual favorecié su
interés y motivacion en el tema. Asimismo, podemos entender que la cantidad de input del
video fue adecuada y suficiente para satisfacer las necesidades de los alumnos, tanto a nivel
personal, como a la hora de realizar las tareas posteriores a partir de lo comprendido en el
video.
Pregunta 9: ¢ Has comprendido toda la informacion del video?

El gréafico 11 (véase anexo VI) muestra el grado de comprension del video por parte de los
participantes. En este caso, observamos que no hay muestras que indiquen la que
comprension fue entre los valores 1y 2, es decir, “muy poca” 0 “poca”. De hecho, todos los
participantes consideran que tuvieron una comprensién total o practicamente total de la
informacidn que se les presentaba en los videos. En este sentido podemos corroborar que el
material creado era adecuado al nivel, tanto en lo que a la velocidad de habla se refiere, como

a las diferentes variedades y acentos que se incluyeron.
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Pregunta 10: ¢Has comprendido mas informacion en el video o en el audio del testigo?
En este caso, el gréafico 12 (véase anexo V1) nos muestra que mas del 50% de los participantes
comprendié por igual la informacion que presentaba el video y el audio, lo cual corresponde
a8de los 12 participantes. No obstante, si que es cierto que otros 2 participantes manifestaron
que comprendian mejor el video y, otros 2, el audio. No hay muestras que expresen que no
se ha comprendido la informacion presentada.

Los datos que se presentan en el grafico nos indican que hay una contradiccion en las
valoraciones de los participantes, puesto que, si anteriormente afirmaban que las imagenes
les ayudaban a comprender mejor el audio, esta opinion no se ve reflejada en esta pregunta,
en la que afirman que comprendieron ambos productos audiovisuales por igual. No obstante,
debemos tener en cuenta que la informacion que ofrecen ambos productos no necesita el
mismo esfuerzo cognitivo por parte de los estudiantes. Por un lado, en los videos hay mucho
input cultural nuevo y puede ser que desconocido por los alumnos, lo cual implica un mayor
esfuerzo cognitivo por su parte. Por otro lado, en el audio la informacion es mas banal y no
tiene tanta carga cultural, por lo que el mensaje es mucho mas sencillo de comprender y no
requiere tanto esfuerzo cognitivo por parte de los estudiantes. Esta diferencia podria explicar
por qué los estudiantes afirman que las imagenes les han ayudado a comprender con mayor
facilidad la informacion de los videos y, a su vez, afirman que han comprendido por igual
ambos productos. No obstante, esta diferencia podria ser objeto de estudio para futuras lineas
de investigacion.

Pregunta 11: El audio en el video...

El grafico 13 (véase anexo VI) nos sirve para medir el grado de dificultad que pueden tener
los participantes a la hora de comprender el audio en el video para poder comprobar la
adecuacion del material de la propuesta al nivel para el que fue disefiado (A2). Recordamos
que, en los videos, cada grupo debia trabajar un pais distinto y, por lo tanto, comprender un
acento diferente, lo que se recoge en la diversidad de opiniones. En este segundo pilotaje, la
mayoria de los participantes, 8 de los 12 en total, consideran que la velocidad del audio fue
la adecuada, aunque si que es cierto que algunos participantes, mas concretamente 2 de ellos,
opina que fue muy lento. En cuanto a las variedades del espafiol, encontramos que 6
participantes creen que fue facil comprender el acento y, otros 5, que se comprendia bien.
Solo 1 participante expresé que tuvo dificultades en este sentido. Las pocas muestras que
indican que los estudiantes tuvieron dificultades para comprender el audio demuestran, de
nuevo, que el material audiovisual creado era adecuado al nivel al que se dirigia y que, por

lo tanto, cumple satisfactoriamente con sus objetivos.

60



Pregunta 12: ¢Has tenido algun problema con el uso de los dispositivos tecnolégicos
para hacer las actividades? ¢ Cual?
En cuanto al uso de dispositivos tecnoldgicos a la hora de llevar a cabo las actividades 11 de
los 12 participantes niegan haber tenido problemas, por lo que se evidencia el buen
funcionamiento de estos elementos dentro del marco del juego de escape (véase anexo VIII).
Sin embargo, un participante afirma que tuvo problemas con la aplicacion de Google Maps,
puesto que no escribio toda la informacidn correctamente: la profesora tuvo que ayudarle a
encontrar el simbolo de los grados en su teclado, cuyo idioma de configuracion no era el
espafol. En este caso observamos que, tanto en el primer pilotaje como en el segundo, los
problemas surgieron porque los alumnos tenian los teclados de sus teléfonos en distintos
idiomas, lo cual dificult6 la busqueda de dichos caracteres especiales para introducirlos en el
buscador de la aplicacién. Muchas veces al planificar las actividades y valorar los posibles
problemas o contratiempos que pueden surgir a la hora de llevar a cabo la actividad se nos
escapan algunos. En este caso no se anticipd que los estudiantes tendrian sus dispositivos
moviles configurados en sus idiomas maternos, lo cual implicaba que en el teclado habia
ciertas variaciones en la posicién de algunos simbolos y caracteres. Finalmente, el
contratiempo se pudo resolver rdpidamente sin que esto afectara al transcurso y al desarrollo

de “diamante hispano”.

Pregunta 13: ;Crees que el uso de las tecnologias (mdvil, cddigos QR...) en las
actividades ha sido positivo? ¢Por qué?
En lo que al uso de las tecnologias se refiere para la puesta en préactica de las actividades
observamos que los alumnos consideran que es un aspecto positivo (véase anexo VIII), ya
que de este modo hay més diversidad y les resulta mas facil. También opinan que es mas
moderno, destacando que son herramientas que emplean en su dia a dia, como es el caso de
Google Maps. Por otro lado, un participante afirma que en su opinidn no es positivo porque
“hay mucha informacion que se puede buscar en internet”. Otros dos participantes valoran
como “mas 0 menos” el hecho de emplear las tecnologias, aunque uno de ellos considera que
asi puede ser més facil hacer las tareas. En este sentido, observamos que a pesar de que los
estudiantes estan en contacto constante y diario con las nuevas tecnologias en sus vidas
personales, todavia existen perfiles de estudiantes que son reacios a introducir o usar dichas
tecnologias en el aula, prefieren hacer las actividades de forma analdgica o incluso no ven
potencial al hecho de utilizar los dispositivos moviles para aprender, ya que si pueden buscar

la informacion en internet lo conciben como que no estan aprendiendo.
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Pregunta 14: Tu opiniodn global de la experiencia ha sido...
Esta pregunta pretende recoger de manera global la valoracion de toda la experiencia. Asi
pues, observamos en el grafico 14 (véase anexo V1) que la mayor parte de los participantes
la consideran de positiva 0 muy positiva otorgando valores de 3 y 4. Por otro lado,
destacamos que 2 participantes opinan que la experiencia no fue del todo positiva, lo cual
corresponde a la muestra del valor 2 en el grafico. También es necesario mencionar que no
ha habido participantes que hayan calificado la experiencia como negativa, lo que explica la
ausencia de muestras en el valor 1.
Otras opiniones y comentarios

Gracias a los formularios también se han podido recibir otro tipo de opiniones y valoraciones
de las detalladas anteriormente (véase anexo VIII). Un participante afirma que la clase se le
ha pasado muy rapido, lo cual nos indica que ha disfrutado y se ha divertido al realizar la
actividad. Por otro lado, dos de los participantes consideran que han tenido que esperar
mucho a los otros grupos para que terminaran las actividades y poder seguir con el juego, lo
cual refleja el desajuste de ritmos de trabajo entre los diferentes equipos. También hay otro
participante que reclama que los grupos no trabajan juntos, por lo que en algin caso puntual
se observa una falta de cooperacion y colaboracion. Por Gltimo, hay 1 participante que sugiere

que hubiese preferido un escape room real.
6. CONCLUSIONES

Finalmente, consideramos pertinente hacer una valoracién global sobre el trabajo que hemos
presentado y comprobar en qué medida se han cumplido los objetivos planteados en el
capitulo 3. Ademas, aportaremos observaciones que serviran para desarrollar futuras lineas
de investigacion, dado que el tema en cuestion es tan extenso que resulta imposible de

abordar exhaustivamente en un trabajo de estas caracteristicas.

En primer lugar, podemos afirmar que el objetivo principal de este trabajo se ha cumplido,
puesto que se ha creado y pilotado una propuesta educativa gamificada a modo de room
escape educativo dentro de un enfoque orientado a la accién. En cuanto a los objetivos
especificos recordamos que se dividian en tres pilares troncales que se desarrollan a lo largo
del trabajo: uso de la lengua o los aspectos linguisticos trabajados, el uso de los elementos
del juego y de la gamificacion y el uso de las TIC y, que han servido de base para el analisis
y la valoracion de “diamante hispano”. A partir del analisis de la propuesta (vease capitulo

5) podemos determinar que los datos, tanto desde la perspectiva de la docente, como des del
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punto de vista de los participantes, muestran que si que es Gtil incorporar una propuesta
de dichas caracteristicas en el aula a modo de revision de los contenidos
linguisticos trabajados. Asimismo, también cumplimos con el segundo objetivo especifico
(véase capitulo 3), puesto que se ha analizado el pilotaje de la propuesta en relaciéon con los
diferentes elementos que conciernen a los elementos del juego implicados en la gamificacion.
Por ultimo, el tercer objetivo especifico se centraba en determinar la adecuacion del uso de
herramientas TIC en la propuesta gamificada en un escape room educativo. En este caso,
observamos que la incorporacion de las TIC en la propuesta nos ha permitido salir de la
realidad que tenemos dentro de las cuatro paredes del aula y vincular los recursos digitales y
tecnolégicos que utilizan los alumnos fuera del aula en su dia a dia con los objetivos
académicos y linglisticos que nos conciernen. Ademas, las actividades creadas para
“diamante hispano” se prestan al uso de las TIC, de modo que se integran de forma natural y

atil para los alumnos, lo cual resulta en un uso adecuado de las mismas.

A nivel general, las valoraciones, tanto por parte de la docente, como por parte de los
estudiantes, se resumen en un balance positivo, lo cual se traduce en que la propuesta motiva
a los estudiantes y les genera interés, ademas de que los elementos de la gamificacion y las
TIC incorporados parece que han dado sus frutos satisfactoriamente. Asi pues, concluimos
en que la propuesta ha sido exitosa y ha cumplido con todos los objetivos establecidos en el
capitulo 3 del trabajo. Sin embargo, no debemos olvidar que, como hemos comentado
anteriormente, hay estudiantes a los que una propuesta de estas caracteristicas no ha sido de
su agrado, asi como tampoco son partidarios de utilizar el mévil o los recursos digitales en
el aula. Como docentes somos conscientes de que los alumnos tienen diferentes gustos,
preferencias, dificultades, tradiciones, etc. y resulta imposible satisfacer a todo el mundo. No
obstante, el balance de esta experiencia ha sido positivo a nivel global, lo que nos lleva a
concluir que, aunque como profesores podamos tener miedo o respeto a utilizar propuestas
gamificadas en el aula por ser algo desconocido y ajeno a nuestra zona de confort, merece la
pena probarlo y comprobar en primera persona si se percibe una mejora en cuanto a la
motivacion, el interés, la autonomia, las habilidades sociales, personales y, por supuesto, en

el rendimiento académico y en su proceso de aprendizaje.

Este trabajo pretende contribuir a la literatura en el campo del juego, la gamificacién y de los
escape rooms educativos en el aula de ELE y servir como base para futuros trabajos, ideas o

propuestas que puedan surgir a raiz de la lectura o de la experiencia de este trabajo. A lo largo
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de este proyecto nos hemos percatado de diferentes cuestiones que han surgido
principalmente del pilotaje de la propuesta y que no se han podido abarcar en este trabajo por
motivos de espacio y de tiempo, pero que consideramos interesantes en calidad de futuras

lineas de investigacion.

Durante el desarrollo de ambos pilotajes nos llamo la atencion el rol que tuvo que adoptar la
profesora y su implicacidn necesaria en el transcurso del juego de escape, a pesar de que las
actividades habian sido pensadas para que pudiesen ser resueltas de forma autbnoma y sin
necesidad de recurrir a la docente, ademas de que los alumnos disponian de todo el material
y las herramientas necesarias para fomentar precisamente el trabajo auténomo, la
cooperacion y la colaboracion entre los mismos compafieros. Asimismo, consideramos que
seria interesante evaluar, determinar y medir el impacto positivo que genera la incorporacion
de la gamificacion en el aula 'y la mejora progresiva del proceso de aprendizaje de los

estudiantes.

Otra cuestion que se podria profundizar y ampliar serian las interacciones que se generan
entre los alumnos a la hora de resolver una propuesta como “diamante hispano”, ya que
gracias a la cooperacién y a la colaboracion se crean didlogos, conversaciones, argumentos,
en definitiva, interacciones orales en la lengua objeto de aprendizaje y que se podrian analizar
para evaluar la competencia de los estudiantes en dicha destreza, asi como también su mejora,
sus dificultades a la hora de comunicarse en dicha lengua extranjera e, incluso, las estrategias
y recursos que utilizan los alumnos para lograr establecer una buena comunicacion y resolver

el enigma, a pesar de tener un nivel basico, en este caso A2.

Es evidente que ambas cuestiones comentadas en los parrafos anteriores son solo meros
ejemplos de aspectos que podrian suscitar interés a la hora de llevar a cabo una investigacion
exhaustiva en el campo que nos concierne. No obstante, somos conscientes del vacio de
informacidn que hay en relacion con muchas otras cuestiones involucradas en este proyecto
y que merecen ser objeto de investigacion, puesto que los resultados cientificos que se puedan
concluir podrian servir para la mejora de la calidad de la docencia en el &mbito de la
ensefianza de lenguas extranjeras, asi como también para la mejora del aprendizaje de los

alumnos, su motivacion, interés, habilidades personales, sociales y emocionales.
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ANEXOS

Anexo | Material creado para la propuesta

Kit de investigacion

pezlo.alicia.20@gmail.com

/ N\

Actividad “;Qué pais trabajamos?”
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—
i

La Habana

Bogota

Santiago de Chile

Ciudad de México

Madrid
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Actividad “Conociendo Hispanoamérica”

Enlace video sobre Chile https://www.youtube.com/watch?v=aJAWGe58xks&feature=youtu.be
Enlace video sobre Colombia https://www.youtube.com/watch?v=WhySrOTOlaQ&feature=youtu.be

Enlace video sobre Cuba https://www.youtube.com/watch?v=XKEP_[2owjs&feature=youtu.be
Enlace video sobre Espafia https://www.youtube.com/watch?v=8B-HJolEesw&feature=youtu.be
Enlace video sobre México https://www.youtube.com/watch?v=GSb5jyvnolc&feature=youtu.be
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Actividad “Crucigrama”

CRUCIGRAMA

Escribe las palab a partir de la informacién de los vid Las palabras hori: les estin

d

finalmente, tienes que ordenar para buscar la siguiente pista,

HORIZONTAL

1. Parque de una ciudad espafiola en el que hay un lago y puedes ir en barca.
Zona de playa de una isla del Caribe donde puedes bucear y nadar con delfines.
Pozo de agua creado con agua de la lluvia.

Nombre del escritor que tuvo tres casas y gand un Premio Nobel de Literatura.

Una de las siete maravillas del mundo que fue construida por los mayas.

R O 4

Segunda ciudad colombiana mds grande del pais.

VERTICAL

3. Edificio més visitado de la capital cubana y que fue fundado en 1929,
8. Lugar de la capital espafiola donde se celebra el fin de aflo.

9. Nombre de la isla en la que un escritor chileno tenia su casa favorita.

PALABRA

en azul. En amarillo hay las letras que,
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Actividad “Mensajes cifrados”

Descifrad los verbos correctos para completar el texto correctamente.

Después escribid el verbo en el tiempo verbal adecuado.

Para saber la clave del mensaje responded a la siguiente pregunta.

Si la Sagrada Familia esta en “Dctegnqoc™

descubrid qué pone en los mensajes secretos.

jHola Carlos! ;Como guvet? Yo cecdct de viajar por algunas ciudades de
Espaifia durante una semana. El domingo, ucnkt de mi casa en el centro de

la ctudad de Granada y kt caminando a pie hasta La Alhambra.

Tras la caminata, nngict al palacio drabe a las diez de la mariana. Vgogt
tiempo de verlo todo antes de coger el autobus de las cinco de la tarde para
llegar hasta el aeropuerto. M1 avion, con destino a las Islas Canarias, ucnkt
a las nueve y cuarto de la noche. En mi1 wiaje por las islas, rqfgt visitar el

Teide en Tenerife.

Desde alli me uwdkt a un barco que me nngxct navegando a la 1sla de Gran
Canaria, jlas plavas son increibles! El martes por la mafiana a las nueve
menos veinte, el avion fgurgict rumbo a Madrid. Cuando cvgttkbct en el
aeropuerto de la capital espafiola vgogt que coger el metro para hacer una

visita al Museo del Prado.

La visita a Madnid ugt corta porque mis padres me gurgtct en Barcelona
para pasear por el Parque Giiell de Gaudi. No me gusta mucho el avion, asi
que rtghgtkt hacer el viaje en tren, solo tardé unas cuantas horas. Mis padres

me tgeqigt en la estacion de trenes v kt a conocer la ciudad.

Para los dltimos dias de vacaciones. mis padres rgouct alquilar un coche
para volver a Granada recorriendo la costa mediterrdnea. Por el camino,
jcegt una parada en la Ciudad de las Artes y las Ciencias en Valencia, jugt
genial! Rgouct que el proximo viaje sera por Hispanoamérica, /podrias

proponerme una ruta?

Un beso, Sara 11

1 Texto extraido de Gomez, R. y Rodriguez, Y. (2012). El espafiol en el mundo: materiales para ELE de
geografia, gastronomia y turismo. En Publicaciones del Ministerio de Educacién (Ed.), Materiales para la
clase de ELE: nivel A2. p. 145-175. https://www.educacionyfp.gob.es/francia/dam/jcr:5dff2fbc-b1cf-466¢-
b38a-3171c55e455d/materialesele2012a2.pdf
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Actividad “Imégenes v descripciones”

En este lugar hay cuatro tipos de paisajes diferentes. Al fondo de la fotografia podemos
ver unas montafias muy altas con un poco de nieve. En el centro de la imagen hay un
campo v en primer plano vemos unos bloques de hielo, lo que parece un iceberg. El hielo
esta encima del agua del mar. Parece que esta fotografia esta hecha en invieno o en un

lugar muy frio.

En esta fotografia vemos un paisaje muy relajante. Hay un campo verde muy grande con
algunas figuras de roca. Parece un lugar aislado v lejos de las ciudades. El cielo es azul,
aunque hay algunas nubes.

Este paisaje es muy diferente porque es de un color intenso v poco habitual. Hay un
hombre que lleva un sombrero y ropa de color beige y esta mirando al lago de color
sangre. Al fondo hay montafias de roca y parece un paisaje similar al de un desierto.

En esta imagen los protagonistas son unos animales muy caracteristicos de esta zona.
Estos animales son muy conocidos, pero no es habitual verlos fuera de este lugar. Esta
especie de animal tiene cuatro patas v un cuello muy largo. Su pelo es largo y de color
claro. Ademas, viven en libertad en un campo muy grande de hierba.

De esta imagen destacan los colores vivos de los elementos de la fotografia. Parece un
espacio bohemio y artistico por sus decoraciones con dibujos y pinturas de estilo urbano
y callejero. Parece que forma parte de una ciudad en la que viven artistas, escritores y

personas con profesiones muy creativas.
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Este lugar es impresionante vy recuerda a Hogwarts. Las montafias que hayv alrededor del
edificio son altas y muy verdes. Hay mucha vegetacion, muchos arboles v flores. Para
llegar al edificio principal hay que cruzar un puente. La edificacion es de un estilo gético

y tiene una torre principal, parece una iglesia.

En esta fotografia podemos observar una casa de color rojizo y de estilo antiguo. Justo
detras de la casa hay una cascada enorme de la que salta mucha agua. Al fondo de la
imagen hay un paisaje de montafias con muchos arboles, por lo que parece que esta casa

esta muy lejos de la ciudad.

Esta fotografia esta hecha desde una perspectiva muy original. Hay un objeto que hace de
marco para la foto. parece una piedra con un agujero circular. Dentro de este agujero hay
el paisaje bonito: un salto de agua con diferentes escalones y montafias a su alrededor. El
agua de la cascada llega a crear un pequefio lago.

Esta imagen destaca por sus colores vivos. Vemos casas de colores como el rojo, el
amarillo o el azul. Los banderines de fiesta van de un extremo de la calle al otro. Al fondo
hay un castillo de piedra, que parece un monumento historico de l1a ciudad. En la

fotografia podemos ver algunas personas, por ejemplo, en el lado izquierdo de la calle
observamos dos personas sentadas hablando con una chica que esta de pie.

En esta imagen vemos muchas personas en un dia especial para ellos: el dia de muertos.
Para celebrarlo se visten con ropa tradicional del pais y se maquillan con una base blanca
v marcan algunas partes de su cara en color negro, por ejemplo. los ojos, la nariz o la
boca. Otros elementos importantes son las decoraciones del pelo con flores o sombreros

o el hecho de llevar flores y velas en la mano para hacer una ofrenda.
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Esta imagen muestra un edificio principal muy grande y de color amarillo. También tiene
decoraciones en las cipulas con colores como el verde y el naranja. Hay algunas lineas
de color blanco por el edificio, que esta construido encima de una zona con arboles y
hierba. Al fondo de la foto podemos ver una montafia muy alta con nieve, parece un

volcan porque se puede ver el crater en la cima.

Esta foto esta hecha en un desierto. El clima es seco, las plantas son especificas para este
clima, como por ejemplo los cactus o los arbustos. Parece que la fotografia se ha hecho

durante 1a puesta de sol por 1a luz de color naranja que se ve en el cielo.

La foto muestra un edificio muy antiguo y de inspiracion arabe. El edificio tiene una torre
y debajo podemos ver unos arcos que dan a un patio. En el patio podemos ver una zona
con agua y unos arbustos o plantas a cada lado del estanque. En el agua se reflejan los
arcos del edificio.

En esta foto podemos ver unas casas en lo alto de una montafia de roca. El balcon de estas
casas esta colgando, por lo que estas casas se llaman “las casas colgadas™. Debajo de los
balcones hay muchos arboles v plantas verdes. Al fondo de la imagen se puede ver una

ciudad.

En la fotografia hay unos molinos de viento muy antiguos de color blanco y marron. Estos
molinos estan situados en un campo aislado: no hay ciudades ni hay edificios alrededor,
solo una carretera estrecha v con curvas. Estos molinos son muy famosos porque se

mencionan en el libro de El Quijote.
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En esta imagen podemos ver un rio y dos puentes que sirven para cruzar este rio. A cada
lado del puente hay unas farolas, aunque es de dia y no estan encendidas. Al fondo de la
imagen hay unos edificios de color marrén. Al lado izquierdo del edificio hay una torre
muy alta. Este lugar parece una plaza.

Esta imagen es de un edificio que tiene una estructura muy cuadrada. El edificio es
rectangular y todas las ventanas tienen la misma forma. En una parte del edificio podemos
ver una pared de color beige que sobresale v que tiene 1a silueta de una persona importante
para este pais. También hay escrita una frase en espafiol.

En la imagen podemos ver un campo v al fondo una montafia, aunque no parece muy alta.
En el camino de tierra hay un hombre que lleva sombrero y baston. Allado de este hombre
hay un saco y herramientas de campo. A 1a derecha de la fotografia hay dos animales, uno

de color marron vy otro de color blanco.

En esta fotografia podemos ver el mar v muchas personas pescando con sus cafias de
pescar. La gente esta sentada en un muro de piedra que esta situado a l1a izquierda de la
imagen. En este mismo lado, pero al fondo de 1a foto podemos ver un faro. Parece que es

verano porque las personas van en camiseta de manga corta, pantalones cortos y sandalias.
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Actividad “;Donde esta el ladron?”

Enlace audio testigo https://www.youtube.com/watch?v=JrbNKXICa6|&feature=youtu.be
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https://www.youtube.com/watch?v=JrbNKXICa6I&feature=youtu.be

Actividad “Investigacion confidencial”

6 paraderos posibles en Ciudad de México
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Catedral de México

Museo Soumaya

Casa Museo Frida
Kahlo y Diego Rivera

Castillo de Chapultepec

Torre
Latinoamericana




6 sospechosos

Carlos Suarez
49 afios
Cartero

Carlos es un hombre de mediana edad que trabaja repartiendo cartas y
paquetes en el servicio de correos. Sus aficiones son jugar al fitbol y
el boxeo. Carlos es muy bueno con las tecnologias y los aparatos
electronicos y a veces ayuda a reparar las camaras del canal de
television mexicano. También es un hombre muy religioso y cada
domingo va a misa. De hecho, él es el encargado de los preparativos
para la ceremonia y de la limpieza de la cripta. Alli conocid hace
muchos afios a Gerardo, que cantaba en el coro. Un turista llamd a la
policia diciendo que habia una joya brillante en la cripta de la iglesia,
pero Carlos defendid que solo era un regalo que habia comprado para
el cumpleafios de su mujer.

452

Blanca Murillo
38 afios
Periodista

Blanca es una mujer joven que trabaja en el canal de television
mexicano. Es periodista y cubre todas las noticias politicas, de arte y
de cultura de la ciudad. Le encanta visitar museos y descubrir nuevos
rincones. No cree en Dios, pero le gusta visitar iglesias y observar las
obras artisticas que hay en ellas, sus favoritas estin en la catedral.
Blanca opina que Frida Kahlo es una de las artistas mas famosas de
Meéxico, pero no es de las mejores. En el canal de television mexicano
hizo una entrevista que decia que en la casa de Frida se guardan
muchos secretos. Afirmaba “hay muchos rincones de esa casa que
todavia no se han descubierto y el diamante espasiol podria estar aqui™,
pero no tiene pruebas de ello.
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Monica Jiménez
32 afios
Guia turistica

Monica trabaja para una agencia de turismo en la Ciudad de México.
Habla muchos idiomas, por ejemplo, espafiol, inglés, francés y
aleman Ella hace los fowrs guiados por todos los principales
monumentos de la ciudad y se los conoce muy bien. Se sabe de
memoria toda la historia de los paises hispanohablantes y dice que
algin dia el diamante espaiiol volvera a México. Sus obras de arte
favoritas son las de Eduardo, en el jardin del castillo. Actualmente,
esta haciendo un trabajo de investigacion, por 1o que tiene acceso a
muchos museos sin necesidad de pasar los controles y puede entrar
fuera de los horarios de apertura al pdblico. También tiene
mnvitaciones para sus amigos y una de las amigas que ha invitado
oltimamente es Carolina, con quién visita muchos museos
habitualmente. En algunos museos tiene un despacho para trabajar
tranquilamente. Solo ella tiene acceso a este despacho con la llave.

264

Gerardo Muiioz
38 afios
Meédico

Gerardo es doctor y trabaja en una clinica en el centro de la ciudad,
cerca de la catedral. A Gerardo le encanta el arte y es cliente habitual
de muchos museos de la ciudad en su tiempo libre. Gerardo fue
educado por unos monjes de la catedral mexicana de nifio y cantaba
en el coro de 1a iglesia cada domingo. Alli conocid a Carlos, que ahora
ayuda a preparar la ceremonia de la misa Gerardo es el médico
personal de la familia que vive en el castillo de Chapultepec y tiene
las llaves de las habitaciones principales para visitar a su paciente.
Esta familia fue en el pasado una de las propietarias del diamante
espariol, pero por conflictos de dinero lo regalaron a otra familia. En
1a casa suele coincidir con Carolina, 1a profesora de musica de los
nifios y algunas veces con su amigo Eduardo, artista. El conoce bien
su trabajo y el objetivo practico del mismo. Le pidio la restauracion
del altar de la catedral a Eduardo, pero con una condicion: el altar
también tenia que servir para poder guardar objetos de valor y asi
evitar los robos. Gerardo dijo que Gltimamente las obras de la iglesia
estaban en peligro.
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Carolina Garcia
32 afios
Disefiadora de moda

Carolina es una mujer emprendedora y ya tiene su propio negocio.
Estudio Bellas Artes en el Palacio. pero cambid su carrera profesional
mas tarde. Carolina toca el piano y la guitarra y da clases a los hijos de
la familia Chapultepec. Conoce bien a la familia y sabe todo sobre su
pasado. Carolina no va muy bien de dinero y suele pedir una paga extra
a los padres de la familia. En el castillo conocio a Gerardo, el doctor
del padre de la familia y a Eduardo, el artista. Carolina expone algunos
de sus disefios en exposiciones temporales en los museos de la crudad,
pero no son muy exitosas. Una de sus maximas inspiraciones artisticas
es Frida Kahlo y visita frecuentemente su museo con las invitaciones
de Monica, su amiga Ha hecho algunas entrevistas para el canal de
television mexicano junto a la periodista Blanca Murillo.

Eduardo Garza
45 afios
Restaurador de arte y artista

Eduardo trabaja como restaurador de obras de arte y su oficina son los
museos: el de Bellas Artes, el de Frida Kahlo o, incluso el Soumaya.
Se los conoce todos perfectamente. Sin embargo, también ha creado
algunas de las esculturas de los jardines del castillo de Chapultepec.
Algunas de las esculturas o muebles del interior de la casa estan
pensados para poder guardar objetos de valor de la familia y que si
viene algin ladron no los encuentre. Recientemente ha trabajado en un
proyecto mucho mas grande con un equipo experto: la restauracion del
altar de la catedral. Su amigo Gerardo le pidi6 hacer la restauracion de
esta mesa sagrada porque era demasiado antigua, pero el trabajo tenia
condiciones extrafias.
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bospecha final

Informacién del sospechoso El tesoro
Nombre

Lugar
Apellido

Edad
Justificacion del lngar

Profesion

Descripcion fisica

Justificacion de la sospecha

CODIGO:

Actividad “Misterio resuelto”

Yo, Gerardo Muiroz, de 38 airos, confieso que he robado el diamante
espaiol. Conocia este objeto porque wai paciente del castillo de
Chapultepec me habia explicado qué era y que fue su propietario hasta
hace unos airos. Necesitaba este objeto de valor incalculable para poder
conseguir dinero. Pensaba que si vendia el diamante podria ser rico,
pero no ha sido asi. Aproveché las reformas de la catedral y que mi
amigo Eduardo era el artista del nuevo altar para guardar alli el
diamante. Las obras artisticas de Eduardo son muy seguras porque
estan pensadas para actuar como cajas fuertes Yy son muy discretas,
los ladrones no buscan alli. Yo pensaba utilizarlo para guardar el

diamante porque la policia nunca buscaria en el altar.
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Anexo Il Parrillas de las actividades de la propuesta

Actividad ¢ Qué pais trabajamos?
Cada estudiante tiene una tarjeta boca abajo con informacidn de diferentes
Descripcion | paises hispanohablantes: silueta, bandera y capital. Deben crear grupos
o_Ie_Ia juntando los diferentes elementos que corresponden a un mismo pais.
actividad
Tiempo 5
Dinamica Clase abierta.
Objetivos Crear los grupos de trabajo e introducir los paises que se van a trabajar.
Destrezas Expresion e interaccion oral.
Feedback La profesora comprueba que los grupos se han formado correctamente.
Actividad Conociendo Hispanoamérica
Descripcion | Encontrar las imagenes del pais que trabaja cada grupo. Acceder a los
dela codigos QR y visualizar los videos.
actividad
Tiempo 10°
Dinamica Grupos e individual.
Conocer diferentes elementos de los paises hispanohablantes (historia,
Objetivos cultura, actividades, mausica, literatura, leyendas, gastronomia, arte,
tradiciones, etc.) a través de las imagenes y ampliar su conocimiento
cultural de dichos paises gracias a los videos.
Destrezas Comprension audiovisual y escrita.
Feedback Al acceder al codigo QR los estudiantes podran comprobar si la imagen
que han elegido corresponde al pais que trabajan.
Actividad Crucigrama
Descripcion | Completar un crucigrama con la informacion que han comprendido en los
o_Ie_Ia videos a partir de las definiciones que se les proporcionan y después
actividad

encontrar la palabra secreta que les lleva a la siguiente pista.
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Tiempo

10-15°

Dinamica Grupos y clase abierta.
Practicar la comprension auditiva y desarrollar estrategias de seleccion de
Objetivos la informacién. Uso préctico de las TIC y desarrollo de la competencia y
del conocimiento cultural y de diferentes ambitos (geografia, arte, historia,
gastronomia, etc.) en relacion con los paises hispanohablantes.
Destrezas Comprension audiovisual y escrita; interaccion oral.
La profesora comprueba que las palabras del crucigrama son las correctas
y da toques de atencidn en caso de error. Dichos toques de atencién son
Feedback | hara que sean los alumnos los que reflexionen sobre lo que han escrito y
corrijan ellos mismos el error, promoviendo su autonomia y reflexién
metalingUistica.
Actividad Mensajes cifrados
Descripcion | Transcribir los verbos cifrados en codigo césar y escribirlos en la forma
dela verbal correcta. Después, deben ordenar los diferentes fragmentos de cada
actividad | grypo para formar un texto completo.
Tiempo 15-20°
Dinamica Grupos y clase abierta.
Préctica gramatical de los tiempos verbales del pasado, la coherenciay la
Objetivos cohesion textual, la reflexion sobre el uso de la lengua y proporcionar
autonomia al estudiante.
Destrezas Interaccidn oral; expresion escrita; comprension escrita.
La profesora comprueba que los verbos se escriben correctamente y se
corrige a cada grupo personalizadamente sus respuestas conforme van
Feedback | terminando la actividad. Dicha correccion no seré explicita, sino que se
sefiala el equivoco y se deja que los estudiante sean quienes lo resuelvan.
Una vez han ordenado el texto la profesora es la encargada de ver si esta
bien ordenado y proyectar el codigo para avanzar en el juego.
Actividad Imagenes y descripciones
Descripcion | Relacionar las imagenes con las descripciones correspondientes.
de la
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actividad

Tiempo 5-10°
Dinamica Grupos y clase abierta.
Practicar la tipologia textual de las descripciones de objetos, lugares y
o personas y del Iéxico relacionado. Ampliar los conocimientos culturales
Objetivos | sopre los diferentes paises a través de las imagenes. Aprendizaje de
estrategias de seleccion de la informacion. Aprendizaje cooperativo y
autonomia del estudiante.
Destrezas Interaccion y expresion oral; comprension escrita.
La profesora comprueba que los alumnos han relacionado correctamente
Feedback | las dos partes de la informacion.
Actividad ¢ Donde esta el ladron?
Descripcion | Buscar unas coordenadas en un mapa y escuchar el audio de un testigo.
dela
actividad
Tiempo 5-10°
Dinamica Individual y grupos.
Desarrollar competencias digitales através del uso de Google Maps,
Objetivos comprender la informacion de un audio y estrategias de seleccion de la
informacion.
Destrezas Comprensidn auditiva; expresion escrita en contextos digitales.
Feedback La profesora monitoriza la actividad, de modo que se asegure de que los
alumnos encuentran la localizacion correcta y pueden acceder al video.
Actividad Investigacion confidencial
Descripcion | Escribir un correo electronico a la alcaldesa. Completar la ficha de
o_Ie_Ia sospecha final a partir de la informacién recibida.
actividad
Tiempo 15
Dindmica Grupos.
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Desarrollar competencias digitales a través del uso del correo electronico.
Comprender la informacidn de un texto escrito en espariol y manejo de las
estrategias de seleccion de la informacion. Redaccion en contextos

Objetivos digitales y adecuacion a las diferentes situaciones comunicativas. Cortesia,
grados de formalidad y expresiones frecuentes en los correos electrénicos.
Géneros textuales biogréficos, léxico de descripciones fisicas, de
personalidad y de objetos, ademas de las justificaciones.

Destrezas Comprensidn escrita; expresion escrita en contextos digitales y en papel;
interaccion oral.
La profesora comprueba que ha recibido los correos electronicos de todos

Feedback los grupos y envia la informacion correspondiente a los estudiantes para
avanzar en el juego. Finalmente, comprueba que los alumnos han
completado correctamente la ficha de sospecha final.

Actividad Misterio resuelto

Descripcion | Abrir la caja con el cédigo correcto y leer la carta de confesion para
dela corroborar su hipétesis.

actividad

Tiempo 5-10°

Dinamica Grupos y clase abierta.
Resolver el caso y cumplir con los objetivos finales del juego de escape:

Objetivos descubrir quién es el ladron y donde esta el tesoro. Recibir un premio por
su trabajo de investigacion.

Destrezas Comprension escrita.
Si los grupos han deducido correctamente el codigo que abre la caja,

Feedback

podran leer una carta en la que el ladron confiesa el crimen. A través de
dicha carta de confesion los alumnos pueden comprobar si han acertado, o
no, con sus hipétesis y disfrutar del premio.
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Anexo |11 Reflexion en caliente y diario de clase pilotaje 1

El pilotaje se ha llevado a cabo con 11 alumnos de un nivel B1 aproximadamente. Algunos
de los estudiantes eran de un mismo grupo y se conocian, pero algunos otros venian de otro
grupo, por ello se han hecho unas breves presentaciones al inicio de la sesion. La profesora
del grupo, Mireia, nos ha presentado a Jaume y a mi y hemos explicado brevemente el
proyecto. La sesion ha comenzado con una breve explicacion del material que necesitaban,
del kit de investigacion y de la narrativa del room escape. También se les ha pedido que si
no tenian una aplicacion para escanear codigos QR que se la descargaran. Cabe destacar que,
la lengua de comunicacion en el aula fue el espafiol a nivel general, aunque se tuvo que dar
algun toque de atencidn a algunos estudiantes que cambiaban al inglés, ya que la dominaban
mas y se sentian mas seguros. No obstante, es muy positivo resaltar que los alumnos hablaban
espariol de forma natural y desde la perspectiva del profesor se les veia comodos hablando

en dicha lengua extranjera.

Seguidamente, se ha pasado a crear los grupos a través de las tarjetas. No ha habido problema
a la hora de crear los grupos y se han sentado con los compafieros correspondientes. Al ser
11 estudiantes se han creado una pareja 'y 3 grupos de tres, un total de 4 grupos, por lo que el
quinto pais no se ha trabajado. Previamente, se ha escrito la informacién de este pais en el
crucigrama que era la Unica actividad en la que se necesitaba informacion de dicho pais.
Algunos grupos han trabajado muy bien (Cuba, México), otros grupos el trabajo cooperativo
era menor o se daba en menor medida. La actitud de los participantes de estos grupos con
menos trabajo cooperativo entre ellos también era mas pausada y los alumnos no transmitian
la misma energia que el resto. De todas formas, cuando un grupo no sabia cdmo seguir o
como utilizar alguna herramienta en numerosas ocasiones he podido ver que preguntaban a
comparieros de otros grupos (por ejemplo, en la actividad con el descodificador: un grupo no
sabia como utilizarlo y los compafieros se lo han explicado). En la actividad de seleccionar
las fotografias también ha habido cooperacion: cuando un grupo encontraba alguna imagen

que no era de su pais se la pasaba a los compafieros correspondientes.

En la actividad “mensaje cifrado” algunos grupos no conseguian ver que debian utilizar el
descodificador para resolver los mensajes cifrados, por lo que ha sido necesario que la
profesora les diera pistas para que se dieran cuenta de las herramientas de las que disponian.

En este sentido, se ha visto que los estudiantes no pensaban de forma lateral y se centraban
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en los papeles y las actividades que tenian en ese momento y olvidaban otras pistas y
herramientas que tenian a su disposicion. Seguramente este hecho esté relacionado con que
la mayoria de los alumnos de la clase no habia participado antes en un escape roomy, por lo
tanto, no habia podido desarrollar estas estrategias de pensamiento lateral propias de estos

juegos de escape.

En la actividad de las descripciones y las fotografias que se ha hecho en el hall se ha podido
ver que el objetivo 1 de emparejar las tarjetas ha sido resuelto rapidamente y con facilidad
por todos los estudiantes, pero la segunda parte ha sido mas complicada porque solo tenian
las fotografias y no conocian a qué pais pertenecian. La profesora ha ido dando pistas de las
imagenes que no estaban en el grupo correcto para que ellos pudiesen ir cambiando y
corrigiendo. La actividad de las coordenadas también ha dado algunas pequerias dificultades,
ya fuese porgue los alumnos tenian el teclado en otro idioma y no podian escribir el simbolo
de grados 0, porque no escribian la informacion completa y no los llevaba al lugar adecuado
del mapa. La profesora ha también ha tenido que dar alguna pista sobre dénde podian buscar

la informacién de las coordenadas.

La actividad de escribir los correos electronicos ha habido un poco de desnivel de tiempo: un
grupo ha escrito un correo muy rapido y poco adecuado a la situacién comunicativa, mientras
que, el resto de grupos que intentaba escribir un correo adecuado con las herramientas
linglisticas que conocian y ponian su empefio y esfuerzo para realizar la actividad han
tardado un poco més. La profesora ha tenido que intentar encontrar el equilibrio para enviar

toda la informacion al mismo tiempo a todos los estudiantes.

El enigma se ha resuelto correctamente por parte de todos los grupos, que han conseguido el
codigo del sospechoso correcto y han podido comprobar que habian acertado con su
hipétesis. Su reaccion al leer la carta de confesion en voz alta ha sido de alegria al ver que
habian acertado con sus sospechas y asentian contentos por su trabajo. La profesora a veces
se iba acercando a las mesas de los alumnos para comprobar su ritmo de trabajo y ver que
todos comprendian las actividades correctamente. En un punto, un grupo no comprendia qué
tenia que hacer y gracias a la monitorizacion se ha podido ver que no comprendian las
instrucciones y explicarselas de nuevo oralmente. También en la actividad del crucigrama

habia una palabra incorrecta, por lo que la profesora ha dicho en clase abierta que habia una
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palabra mal puesta y ellos debian saber cul era y corregirla, fomentando asi la autonomia

del estudiante y dandole retroalimentacion, sobre todo, una vez bien resuelto.

En algunos puntos, sobre todo, cuando se acercaba la hora de la pausa que siempre tienen
programada, los alumnos se les veian un poco cansados y con ganas de tener un break. La
profesora les iba animando porque ya quedaba poco, de modo que al terminar podrian tener
su pausa. Los formularios se han completado y los estudiantes se han tomado el tiempo
necesario para completarlo, sin querer rapido salir para hacer su pausa, aunque algunos se
han tomado mas tiempo que otros. Una de las estudiantes al final, después de completar el
formulario de valoracién, me ha comentado que le habia gustado mucho la actividad y que
habia disfrutado mucho. Cabe destacar que, para este primer pilotaje se estim6 una duracion
de 1h y 20 min. No obstante, dicha estimacion podia variar a la hora de llevarlo al aula. Por
este motivo, se decidio contabilizar la duracidn de cada actividad en el primer pilotaje y, asi,

poder tener una prevision temporal aproximada mas realista:

HORA ACTIVIDAD

Hora de inicio después de haber explicado las instrucciones, el material

14:20 necesario y la narrativa.

14:30 - 14:45 | Crucigrama.

14:45- 15:00 | Descifrar codigo césar.

15:00-15:05 Ordenar texto.

15:05-15:10 | Cartas descripciones.

15:15-15:20 | Coordenadas + audio testigo.

15:20-15:30 Escribir correo electronico.

15:30-15:45 | Completar la ficha de la sospecha final + leer la carta de confesion.
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Anexo 1V Reflexién en caliente y diario de clase pilotaje 2

El segundo pilotaje se ha realizado con 12 alumnos que justo esta misma semana terminaba
el nivel A2, por lo que es ideal para probar que la propuesta cumple con uno de los objetivos
especificos establecidos: revision de dicho nivel. La profesora ya habia advertido de que el
grupo con el que se pilotd era un poco pausado y que desde la perspectiva de la profesora
costaba mucho animarlos para que trabajaran a buen ritmo. En esta ocasién se ha podido
trabajar los 5 paises, por lo que se ha podido poner en préactica todo el material creado, a

diferencia del primer pilotaje que fueron solo 4 de los paises los que se probaron.

Antes de empezar se les pregunt6 si sabian qué era un escape room, la narrativa del que
ibamos a realizar y el material que necesitarian para la actividad. También se les pidié que
se descargaran una app de escaner de codigos QR si no la tenian ya en sus teléfonos maviles.
Seguidamente, se paso a crear los grupos de forma aleatoria con el juego de las tarjetas, que
quedaron distribuidos de la siguiente manera: tres parejas que trabajaron Cuba, Colombia y
Chile y dos trios que trabajaban México y Espafia. Se les explicaron las instrucciones

relativas al tiempo con el crondmetro que empez6 a contar en ese momento (80 min.).

Para hacer la actividad de identificar las fotografias que pertenecian al pais que trabajaban
muchos de los estudiantes utilizaron sus mdviles para buscar en Google imagenes y
comprobar sus hipotesis. este uso no estaba previsto, pero se considerd y una buena idea ya
que tuvieron la iniciativa de emplear los recursos de los que disponian para obtener la
respuesta que buscaban. La visualizacion de los videos no dio problemas y funciond bien. en
esta misma prueba se vio que algunos grupos solo cogieron una de las cuatro imagenes que
habia en total para cada pais, por lo que se les avis6 que debian cogerlas todas para completar

correctamente el ejercicio.

Muchos de los estudiantes al principio hablaban bastante en espafiol, sobre, todo, al dirigirse
a la profesora, pero entre ellos hablaban cada vez mas en otros idiomas (inglés, francés y
aleman, principalmente). La profesora les iba insistiendo frecuentemente en que debian

hablar en la lengua objeto de aprendizaje.

Se vio cooperacidn y colaboracion en el momento en que un grupo tenia imagenes que no les
correspondian y se las daban al grupo correcto. Esto sucedi6 en varias ocasiones y en diversas

actividades a lo largo del pilotaje.
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En cuanto a las instrucciones observamos que van un poco perdidos y hay que repetirlas
reiteradamente tanto de forma oral como haciendo referencia a las instrucciones escritas que
habia en la pizarra. Se deben repetir las instrucciones a nivel de clase y a nivel de grupos mas
reducidos, ya que no prestan atencion y no escuchan. No se ha visto que la comprension de
las instrucciones sea un problema de lengua, sino de atencidn por su parte, ya que estan
distraidos y hablando. Algunos grupos trabajan a buen ritmo y otros hay que insistirles para

que hagan las actividades porgue se distraen hablando en su idioma.

En la actividad del crucigrama hay que corregir oralmente porque no escriben las palabras
correctas o escriben las de otro grupo. Gracias a la monitorizacion se perciben dichos errores
y se les da pistas para que ellos deduzcan cual es el error y lo corrijan. En este punto varios

grupos han visto el video de nuevo para comprobar la informacion que habian puesto.

Algunos grupos trabajan colaborativamente en la tarea de descifrar los mensajes en codigo
césar, otros hacen ver que trabajan. Son un poco lentos trabajando y hay que insistirles en
gue se muevan y en que colaboren. Su actitud no es muy activa, van trabajando, pero hasta
el momento de descifrar los mensajes son muy pasivos. En esta prueba los grupos colaboran
y cooperan bastante bien.

Algunos grupos no habian descubierto el uso del descodificador y otros si. A los que no, se
les ha tenido que dar una pista de las herramientas que tenian que usar. No han preguntado,
pero gracias a la monitorizacién se ha podido solucionar. Algunos grupos van mas lentos a
la hora de resolver los mensajes y los compafieros que han terminado los ayudan para después

ordenar los textos

[Tiempo: 40 minutos y van por la actividad 4/8]

Algunos estudiantes tienen dificultades para comprender las instrucciones de la actividad de
relacionar las fotos con descripciones. Algunos ya se iban a escuchar el audio antes de hacer
las actividades anteriores: hay que frenarles para repetirles varias veces el objetivo y las
instrucciones oralmente y evitar que se desvien. El tema del tiempo parece no preocuparles
y hay que animarlos a ir trabajando para que vayan avanzando, sino quedan parados sin hacer
nada. Este grupo parece que les cuesta ver que es lo que tienen que hacer y hacerlo, es un

grupo que en general son muy lentos, Sandra, la profesora del grupo, ya me lo advirtio.
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No han tenido dificultades para identificar la app de Google Maps e ir directa a ella para
buscar la informacion, pero si para escribir los simbolos de las coordenadas, ya que muchos
no tenian el teclado de sus teléfonos moviles configurado en espafiol y no sabian encontrar

el carécter de los grados (°).

En la actividad de escribir el correo electronico se ha visto que en general los grupos han
trabajado bien, pero a niveles muy distintos: mientras que algunos se esforzaban para escribir
el correo con las estructuras adecuadas y utilizando la variedad linguistica que conocian,
otros directamente han escrito un correo muy poco adecuado a la situacién comunicativa que
se les habia planteado. Cabe destacar también que, para escribir el correo habia un grupo de
tres en el que los dos chicos que no escribian porque ya lo hacia su compafiera. En este caso
se les advirtio que debian ayudar a los comparfieros y que era una tarea grupal, no individual.
En esta actividad el desnivel de tiempos de cada grupo ha sido mucho mas notorio, ya que
algunos grupos tardaban mucho y los otros estaban hablando porque ya habian terminado.
En esta ocasion se ha decidido enviar la informacion en dos fases: primero a los grupos que
habian terminado y mas tarde al resto una vez habian enviado su correo a la alcaldesa. Esta
decision vino motivada porque se vio que el desfase temporal entre ellos era tan grande que
se percibié como una posible pérdida de motivacién y de la sensacion de competitividad,
ademas de que iban justos de tiempo. En estas Ultimas actividades han estado trabajando méas
concentrados y colaborando entre todos los miembros de cada grupo. Muchos estan

volviendo a escuchar el audio para completar la ficha final.

[16 minutos para completar la ficha final.]
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Anexo V Graéficos de las valoraciones de los formularios del pilotaje 1

Pregunta 1: ;Habias participado alguna vez en un room escape antes de
la experiencia que has vivido en clase?

10

&

N

Si N

Gréfico 1. Pregunta 1: ;Habias participado alguna vez en un room escape antes de la experiencia que has
vivido en clase?

o

Pregunta 5: ;Cuanto piensas que has mejorado? (1=muy poco, 4= mucho)

199441

Gramtica Vocabulario Cultura Comprender los Comprender textos Escribir textos
hispanocamericana audios y videos escritos

-
o

an

o

=

~

® 1 (Muy poco) 2 (Poco) ® 3 (Bastante) 4 (Mucho)

Gréfico 2. Pregunta 5: ¢ Cuénto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
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Pregunta 8: Valoracion global de los videos sobre paises hispanohablantes. Marca las opciones correctas para ti.

10
8
6
4
2 ' l '
A
0
La La Lasimagenes Comprendola Hevistoel He visto el Elvideoera  Laduracion El video era
informacién informacién ayudan a informacién  video unavez video mésde largo del video era corto
es Interesante no era comprender la igual con unavez adecuada
interesante informacion imagenes o
sin ellas

Gréfico 3. Pregunta 8: Valoracion global de los videos sobre paises hispanchablantes. Marca las opciones
correctas para ti.

Pregunta 9: ;Has comprendido toda la informacion del video?

10
8
6
4
| 27 0 5
A 4
’ 1 (Muy poca 2 3 4(Todala
informacion) informacion)
B Valbores predeterminados del cuestionario Valores Intermedios no predeterminados en ¢ cuestionario
Gréfico 4. Pregunta 9: ¢Has comprendido toda la informacién del video?
Pregunta 10: ;Has comprendido mas informacion en el video o en el andio del testigo?
10
8
6
4
D -
Ay
0

Elvideo El audio Los dos igual Ninguno

Gréfico 5. Pregunta 10: ¢ Has comprendido més informacién en el video o en el audio del testigo?
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10

EN

~N

10

Pregunta 11: El audio en el video...

a_Uaa0

Vamuy rapido Va muy lento La velocidad es El acento es dificllde  Elacentoesficilde  Comprendo bien el
adecuada comprender comprender acento

Gréfico 6. Pregunta 11: El audio en el video...

Pregunta 14: Thi opinion global de la experiencia ha sido...

s

1 (Negativa) 4 (Muy positiva)

® Valores predeterminados del cuestionario Valores intermedios no pretederminados en el cuestionario

Graéfico 7. Pregunta 14: TG opinién global de la experiencia ha sido...

100



Anexo VI Gréficos de las valoraciones de los formularios del pilotaje 2

Pregunta 1: ;Habias participado alguna vez en un room escape antes de la experiencia que has vivido en clase?

12

10

8

6
Si No

Gréfico 8. Pregunta 1: ;Habias participado alguna vez en un room escape antes de la experiencia que has
vivido en clase?

IS

N

Pregunta 5: ;Cuanto piensas que has mejorado? (1=muy poco, 4= mucho)

NEEFY

Gramatica Vocabularko Cultura Comprender los Comprender textos Escribir textos
hispanoamericana audios y videos escritos

-
N

-
o

-

-

~N

® 1 (Muy poco) 2 (Poco) m 3 (Bastante) 4 (Mucho)

Gréfico 9. Pregunta 5: ¢ Cuanto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
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Pregunta 8: Valoracion global de los videos sobre paises hispanohablantes. Marca las opciones correctas para ti.

I lann_|.

12

o

IS

~N

Las imdgenes Comprendola  Hevisto el He visto el El video era La duracién Elvideo era
Informacnén Informaddn ayudan & informacién  video unavez video masde largo del video era corto
es interesante no era comprender la igual con unavez adecuada
interesante  informacion imageneso
sin ellas

Gréfico 10. Pregunta 8: Valoracion global de los videos sobre paises hispanohablantes. Marca las opciones
correctas para ti.

Pregunta 9: ;Has comprendido toda la informacion del video?

10

1 (Muy poca informacion) 2 3 4 (Toda la informadion)

Gréfico 11. Pregunta 9: ;Has comprendido toda la informacion del video?
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Pregunta 10: ;Has comprendido mas informacion en el video o en el audio del testigo?

12

10

8
6
a
-
A

Elvideo El audio Los dos igual Ninguno

Gréfico 12. Pregunta 10: ;Has comprendido mas informacién en el video o en el audio del testigo?

Pregunta 11: El audio en el video...

12
10
8
6
4
2
0
Va muy rapido Va muy lento La velocidad es Elacento esdificilde  Elacento esficilde  Comprendo bien el
adecuada comprender comprender acento
Gréfico 13. Pregunta 11: El audio en el video...
Pregunta 14: Tt opinién global de la experiencia ha sido...
12
10
8
6
4
2
0
1 (Negativa) 2 3 4 (Muy positiva)

Gréfico 14. Pregunta 14: T opinién global de la experiencia hasido...
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Anexo VIl Formularios del pilotaje 1

Valoracidn de la expeniencia

Valoracion de la experiencia
Sssponce as siguientes preguntas sobre la experiencia de participar en el Room Escape “El
Samarte espafiol”

/Gracas por participar!

1. 1. ¢ Habias participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has
vivido en clase?

Marca solo un ovalo.

X si
No

2. 2, ;Piensas que la clase ha sido divertida? ;Por qué?

r e ‘V‘Lﬂr\
g v

SAE rooms Y S
ura huerno. \Cm\a de. padicar
d! (o,Df?ﬁ“Q ]

A

3.3 g_Te ha gustado el Room Escape? ;Por qué?

gc(. = V‘jl(&l (tﬁtg(L

f\;\ S-be diatdas Paise
ISFanchubolnk

4. 4, yPiensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol? ;Por qué?

Con I adudod Txc rolorps
foer, escudrac Y fuidac en

esparns A que me. Parere Supv
e Lpasd 1ejo@e en 12008 Padces
ty excaior

hitps:/idocs.google.comforms/d/1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jbvNQSvB4l/edit

14
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Valoracidn de la experiencia
5. 5. ¢( Cuénto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)

Marca solo un dvalo por fita
1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante) 4 (mucho)
Gramatica )<
Vocabulano X
Cultura hispanoamericana X
Comprender los audios y videos )(
Comprender textos escritos =)
Escribir taxtos )(

He tngusb&o o B Prigan
acuudal P que._apends. Un

ﬁcco sobe. diference. PoRes
isPanchetanke.

7.7. ¢Qué actividad crees que te ha ayudado mas para mejorar tu espafiol? ;Por qué?

=

8. 8. Valoracién global de los videos sobre los paises hispanohablantes. Marca las opciones

correctas para ti.
Selecciona lodos los que correspondan
La informacién es interesante.
La informacién no era interesante.
X Las imagenes ayudan a comprender la informacién.
Comprendo la informacién igual con imagenes o sin ellas.
He visto el video una vez.
(Hevistodvldoomtsdemavaz.
El video era largo.
){uoumdonddvldeomm
El video era corto.

9. 9. ¢ Has comprendido toda la informacién del video?
Marca solo un 6vaio.

1 2 3 4

Muy poca informacion X Toda la informacion

google 1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jjbvNQSvB4ledit
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Valoracion de la experiencia

10. 10. ;Has comprendido més informacion en el video o en el audio del testigo?
Marca sofo un dvalo

El video
El audio

. i

11. 11, El audio en el video...
Selecciona todos los que comrespondan

Va muy rapido

Va muy lento
/( La velocidad es adecuada

El acento es dificil de comprender
/‘/ El acento es facil de comprender
,( Comprendo bien el acento

12. 12. yHas tenido algin problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ,Cual?

13. 13. ;Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ¢ Por qué?

| A Bs, aenes (ﬁtlmov
ac:tfa (érad:b uwr (e

tecndg@s y s 1@0

14. 14. TG opinién global de la experiencia ha sido...
Marca solo un dvalo.

1 2 3 4

Negativa /( Muy positiva

15. Otras opiniones y comentarios *

e

hitps:/idocs. google. com/forms/d/1rCX5_Noa05595vZuB.JoBYyLBhFAUGCR 1 jovNQSva4ledi 34
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e
—_—
Valoracién de la experiencia

-

Valoracion de la experiencia

Sesponde l2s siguentes preguntas sobre la experiencia de participar en el Room Escape “El
Sa—ares esgatol

Gracas por partopar!

1. 1. zHabias participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has

vivido en clase?
Marca solo un 6valo.

v si
No

2. 2. ¢ Piensas que la clase ha sido divertida? ;jPor qué?
151! Fur maay Atk S
tadn. actividad. ha hone

W Jaxhs  da c&pg’r"\o\.

3. 3. . Te ha gustado el Room Escape? i Por qué?

N encanta  patng, muy
s ante b} (a2 3&5*'&;&-

tveloalydr  un qrepn prauas o

Y con tedel Sl (ALY S

Mitne  Humpo
4. 4. ;Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol? ¢ Por qué?

T, et MLy cemede

v bl Selan NIt wn

QpaROl e \y Ry fodsd

IV cernp L ASoty durante

\n actividad.

hitps /idocs. google. com/forms/d/1rCX5_Noa0559SvZuBJoBYyLBhFAUQCR1jjovNQSve4l/edit 14
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Valoracidn de fa experiencia

5. 5. ;Cuanto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
Marca solo un dvalo por fila

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante) 4 (mucho)
Gramatica v
Vocabulario J
Cultura hispanoamericana v
Comprender los audios y videos v
Comprendar textos escritos v
Escribir textos v

6. 6. 4Qué actividad te ha gustado més? ;Por qué? *
) u«&’\&am oS letrel
dasevdinade, (Ut puy weetavede
Canrts 40488 foueen a  la
oG o pors— ol s,

7. 7. ¢Qué actividad crees que te ha ayudado més para mejorar tu espafiol? ;Por qué?
u«‘,u-ao..:.\&n do  lon  gpvades
waande e busee  1Gs
wrosy  ervetied

8. 8. Valoracion global de los videos sobre los paises hispanohablantes. Marca las opciones
correctas para ti.
Selecciona todos los que correspondan.

v Lainformacién es interesante.

J Lasimagenes ayudan a comprender la informacion.
Comprendo la informacién igual con imégenes o sin ellas.
J/ He visto el video una vez.
He visto el video mas de una vez.
El video era largo.
v Laduracién del video era adecuada.
El video era corto.

9. 9. ¢ Has comprendido toda la informacién del video?

Marca solo un ovalo.
1 2 3 4
Muy poca Informacion / Toda la informacion
https:/idocs.google.com 1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBAFAUGCR1jjbwNQSvE4liedit 24
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Marca solo un ovalo.
J Elvideo
El audio

Los dos igual
Ninguno

11. 11. El audio en el video...
Selecciona todos fos que correspondan

Va muy rapido
Va muy lento

v La velocidad es adecuada
El acento es dificil de comprender
El acento es facil de comprender
Comprendo bien el acento

12.12, ;mmmmonmmdmmummwmmu

actividades? ¢Cual?
\o8 %«AOs wn Gosgle
Mops bam, |buster &
LacyOuradas

13. 13.¢,Cnuquoclmdommomm(nwtm.cwmocm..)mlulmm
sido positivo

? ¢Por qué?
5y MU encania e e
a3 aAva WS |

14. 14. Ti opinion global de la experiencia ha sido... -
Marca solo un dvalo

1 2 3 B

Negativa \/ Muy positiva

15.ouuoplnlonnyemnW°

'%M' as

-

-/idocs.google “‘1N_MWZWAW1MW

Valorscn de la experiencia
: 10.(_Huwmmhmmd60mdwnoondum¢dw7

34
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Valoracion de la experiencia

a( de la experiencia
= i2s siguientes preguntas sobre la experiencia de participar en el Room Escape "El

. Gracas por partcipar!

1. 1. (Habias participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has
vivido en clase?

Marca solo un évalo.
Si
. No

2. 2. ;Plensas que la clase ha sido divertida? yPor qué? *

Nag o mends, & \mvgo

3. 3. ¢ Te ha gustado el Room Escape? ;Por qué?
JT, 68 o osA nwva
pov A clase

4. 4, yPiensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol? ;Por qué?

\y4

https:/idocs. google.comiforms/d/rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBRFAUGCR1jjbvNQSva4l/edit 114
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02019 Valoracién de la experiencia

5. 5. ;Cuénto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
Maica solo un évalo por fila

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante) 4 (mucho)
Gramatica
Vocabulano
Cultura hispanoamerncana
Comprender los audios y videos
Comprender textos escritos
Escribir textos

5444495

8. 6. ;Qué actividad te ha gustado mas? ;Por qué? *
Gon \os  eayas

7. 7. ¢Qué actividad crees que te ha ayudado mas para mejorar tu espafiol? ¢Por qué?

LS AVAIDS

8. 8. Valoracion global de los videos sobre los paises hispanohablantes. Marca las opciones
correctas para ti.
Selecciona todos los que correspondan

La informacién es interesante.

3\ La informacién no era interesante.

W\ Las imagenes ayudan a comprender la informacién.
Comprendo la informacién igual con imé&genes o sin ellas.
He visto el video una vez.

t He visto el video més de una vez.
El video era largo.

W La duracién del video era adecuada.
El video era corto.

9. 9. Has comprendido toda la informacién del video?
Marca solo un 6valo.

Muy poca informacion _Y Toda Ia informacion

hitps:/idocs.google. comforms/d/1rCX5_Noa0559SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jjovNQSve4l/edit
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Valoracién de la experiencia

" 10.10. ;Has comprendido mas informacién en el video o en el audio del testigo?
Marca solo un évalo.

El video

N\ El audio
Los dos igual
Ninguno

11. 11. El audio en el video...
Selecciona todos los que correspondan,

Va muy répido
Va muy lento

W La velocidad es adecuada
El acento es dificil de comprender
El acento es facil de comprender
Comprendo bien el acento

12. 12. ¢ Has tenido algin problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades

? (Cuil?
NQ

13. 13. ;Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué?

SO RNy es

bien o ln§ actVidades

14. 14. TG opinién global de la experiencia ha sido... -
Marca solo un évalo

1 2 3 4

Negativa RS Muy positiva

15. Otras opiniones y comentarios *

hitps:/idocs. google com/orms/d/1rCXS_Noa0S59SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jovNQSvB4l/edit
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21noes Valoracidn de la experiencia

Valoracién de la experiencia
mummmum«mwumdamswe'a
Giamante espafiol”.

iGracias por participar

L1 (,Mbnpﬂﬂdpodo-lgummonunRoomEmpolnm«hoxpoﬂmchquohn
vivido en clase?

Marcs solo un dvalo.

Si
7<~o
2, z.;,mm quohchuhaoidodl\mﬂda? ¢Por qué? *

austa apreuoler
ﬂf\ uua otra 1(‘orrm j mownasa !

& &¢ToM¢WodRoomEoup'?¢Porwé7

S W gucautee pesolper
WL wusteno.

4. 4.¢Plomuquouhacﬁvldndumcyudwomnlmiourtu espafiol? ;Por qué?

Sy habin mudo vocabulario nueve e
ﬂos *iosS g iuformacia uas Y Cou Do

BMUUcCacde (o ohOS i<Yudcudes
LS apreuiclac s Goma i

I W.WHCXSMMWMIQGHMW 14
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Valoracién de la expenencia

5. 5. ¢Culntophnmthumqondo? (1= muy poco, 4= mucho)
Marca sofo un évalo por fita

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante) 4 (mucho)

Gramidtica e

Vocabufano ’(

Cultura hispanoamericana

Comprender los audios y videos >~
Comprender textos escritos <
Escribir textos .

8. 6. ;Qué actividad te ha gustado mas? Por qué?

g fexdo con fo5 padabias [ verbod
o clave.-

7.7 a_oucucuvldadcnaquohhalyudadomu para mejorar tu espafiol? ¢Por qué?

Lar HRxtos 4 relaciouaclos

ol |ux05e»&s

8.8.\Moncl6nglobﬂdoioovldmnobnloopabuhbmnoh-bhmuuuluopdonn
correctas para ti.
Selecciona todos los que correspondan
X Lainformacién es interesante.
La informacién no era interesante.
£ Las imagenes ayudan a comprender la informacin.
Conwendollmformodomwaleonlmtgmosindlu.
He visto el video una vez.
2 He visto el video més de una vez.
El video era largo.
xuumnddvldoomndmadl.
El video era corto.

g. 9. ¢Has comprendido toda la informacién del video?

Marca solo un 6valo
1 2 3 4
Muy poca informacion )( Toda la Informacion
hitps:/idocs.google. "1@5_MSWWW1WUM 24
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Valoracidn de la expenencia

10. 10, ¢Has comprendido més informacién en el video o en el audio del testigo?
Marca solo un Gvalo.

El video
El audio

><_Los dos igual
Ninguno

11. 11. El audio en el video...
Selecciona todos los que correspondan.

Va muy rapido

Va muy lento
A La velocidad es adecuada

El acento es dificil de comprender
6Emuwumprm
XCanprmdobicnelaeeMO

12. 12. gHas tenido algan problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cual?

S, fa achudlael cou
fas coorcleuadas

13. 13. ¢Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? g Por qué?

Si

14. 14. TG opinién global de la experiencia ha sido... -
Marca solo un dvalo.

1 2 3 K
Negativa K Muy positiva

15. Otras opiniones y comenta ”

Eslaba Muy Thoas Yodo,
Hapast )

hitps:/idocs. google.com/forms/d/1rCX5_Noa05598vZuBJoBYyLBhFAUGCR1jbvNQSvE4l/edit 34
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2111072019 Valoracién de la experiencia

Valoracion de la experiencia
Responde las siguientes preguntas sobre la experiencia de participar en el Room Escape "El
diamante espafiol”.

|Gracias por participar!

1. 1. (Habias participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has
vivido en clase?
Marca solo un évalo.

Si
< No
2. 2. ¢ Piensas que la clase ha sido divertida? ;Por qué? *
St HACRC  eQul oxo,
Ntzrocondts Y UG -
Mo ANCoVto. fFGue
hagfo. de Mo Y ds
noues de Suy AMgiay
3. 3. . Te ha gustado el Room Escape? ;Por qué?
St Muho 2 NG wolo
VT gaaen | tambar
ol twriSMO.

4. 4, ;Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol? ;Por qué?
S poquw te o HUax y
Chuuca qu St €3pamd
¥ uma Wgua da Mundo
Y qua MM S Alruca
Aot 9o comumicacien His hamo - Ak,

https:/idocs.google.comvforms/d/1rCX5_Noa0559SvZuBJoBYyLBhFAUQCR 1jbvNQSvE4l/edit 14
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Valoracién de la experiencia

5. 6. (Cuénto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
Marca solo un évalo por fila

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante) 4 (mucho)
Gramatica

Vocabulano
Culturs hispanoamericana

Comprender los audios y videos

Comprender textos ascritos )é

Escribir textos

6. 6. £ Qué actividad te ha gustado mas? JPor qué? *
o wWinoe poxte de L WN2Gacien
%DAQO Umgo. com
Jetch

7. 1.gmm¢mthhomdudcmhmmqommunﬂol?4mm7

Esduacax 4 amtemdox
lo. Ccomumicaclidm
Airpamio - AL (o

a.&wmumah-vwmmmmmmonmmmmm
correctas para ti.
Selecciona todos los que correspondan
\Lainformadénuimmno.
La informacién no era interesante.
Kmmmmawmumm
Comprendo la Informacién igual con imagenes o sin ellas.
)(Hov‘stodv‘ﬁeoumvcz.
He visto el video mas de una vez,
El video era largo.
X _La duracion del video era adecuada.
El video era corto.

9. 9. ;Has comprendido toda la informacién del video?

Marca solo un évalo.
1 2 X 4
Muy poca informacién )< Toda la Informacisn
hitps:/idocs.google. com/forms/d/1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jbvNQSvE4l/edit 24
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Valoracién de la experiencia

10. 10. (Has comprendido mas informacién en el video o en el audio del testigo?
Marca solo un ovalo.

)(Elvtdao
El audio
Los dos igual
Ninguno

11. 11, El audio en el video...
Seiecciona todos los que correspandan.

Va muy rapido
Va muy lento

X La velocidad es adecuada
El acento es dificil de comprender
El acento es facil de comprender
Comprendo bien el acento

12. 12. ;Has tenido algin problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cual?

Con Ra gpp sdlo
R suagp - Nmord)

W Aetay feque NG soy
ACUSTOMBYCAO .

13. 13. 4 Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué?

SU Meho | Porgug” +u
fueday, +ycdosax sc\o
coN Ry ©ORXRGIOS Y
Tu cagezan  SIN Wudlg
Lo enpeMamty
14. 14. TG opinién global de la experiencia ha sido...

Marca solo un Gvalo.

1 2 3 4

Negativa X Muy positiva

15. Otras opiniones y comentarios *
Mugy 2emon , curmpl omemiss,
ot & wtgasamts -
Jueg® o SO ok gspana)
Y de iyeStigacier
Jo. Cugruxa  Qxey gumdamemtgp

https /idocs. google.com/forms/d/1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jbvNQSvB4l/edit
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21102018 Valoracion de fa experiencia

LGW

Valoracion de la experiencia

Responde las siguientes preguntas sobre la experiencia de participar en el Room Escape "El
diamante espafiol”.

|Gracias por participar!

1. 1. ¢Habias participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has
vivido en clase?

Marca solo un dvalo

Si
y No
2. 2. ¢ Plensas que la clase ha sido divertida? ;Por qué? -

STy ha wido muy dovectida+

Me avsta. reseduer eyeccisioy ol
J . Grupes. ) T

3. 3. ¢ Te ha gustado el Room Escape? ;Por qué?
Eea. A (?(\memv'(fb 9 me Mju‘s’{aﬂw
Freque €stuvo emocio nadlo.

4. 4, ;Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol? ;Por qué?
4 { ' U abey Nuevas
5, fooque halsiw muchas pd

e eSedo. Ambien Pua ressleec (o3
Eesti 5105 debia que enfoass 8

hitps:/idocs.google.com/forms/d/1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jjbvNQSvB4l/edit 14
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Valoracién de la experiencia

5. 5. ¢ Cuénto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
Marca sofo un évalo por fila

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante) 4 (mucho)

Gramética

Vocabulario e

Cultura hispanoamerncana ‘7-
omprender los audios y videos g

Comprendar textos escritos

Escribir textos V

6. 6. ¢ Qué actividad te ha gustado més? ¢ Por qué? "

(vande Comfletames el texte Comectamente

7. 7. (Qué actividad crees que te ha ayudado més para mejorar tu espafiol? ¢Por qué?

S ejexc;\dos (e oo o

8. 8. Valoracién global de los videos sobre los paises hispanohablantes. Marca las opciones
correctas para ti.
Selecciona todos los que correspondan
K La informacién es interesante.
La informacién no era interesante.
)( Las imagenes ayudan a comprender la informacion.
Comprendo la informacion igual con imagenes o sin ellas.
He visto el video una vez.
XHevistoalvldoomudemavaz.
El video era largo.
La duracion del video era adecuada.
El video era corto.

9. 9. ;Has comprendido toda la Informacién del video?
Marca solo un dvalo

Muy poca informacion )‘ Toda ia Informacidn

hittps:iidocs.google.comforms/d/1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jovNQSvB4ledit
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Valoracién de la expeniencia

ﬁ. 10. ;Has comprendido mas informacién en el video o en el audio del testigo?
Marca solo un 6valo

El video
El audio
" Los dos igual
Ninguno
11. 11. El audio en el video..,
Selecciona todos los que commespondan
Va muy rapido
Va muy lento
La velocidad es adecuada
5. El acento es dificil de comprender
El acento es facil de comprender
Comprendo bien el acento

12. 12, ;Has tenido algan problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cudl?

NS .

13. 13. ;Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué?

Man\

14, 14. T4 opinién global de la experiencia ha sido... -
Marca solo un évalo

1 2 3 “

Negativa X Muy positiva

15. Otras opiniones y comentarios *

hitps:/idocs.googie.comforms/d/1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBhFAUGCR 1jbvNQSvB4ledit
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21102018

Valoracién de la experiencia

Valoracion de la experiencia

Responde las siguientes preguntas sobre la experiencia de participar en el Room Escape "El
diamante espariol”.

iGracias por participar!

1. 1. ¢Habias participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has
vivido en clase?
Marca solo un évalo

Si
)’\ No
2. 2. ;Plensas que la clase ha sido divertida? ;Por qué?
?mqot toddS ?ensamd(

3. 3. .Te ha gustado el Room Escape? ¢ Por qué?
T e %xﬁ’(a <olvex
oemas oMo SiThH

4.4, ;Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol? (Por qué?
Greo ope 51 e & hablade
PLCING  enienCes
opresidn oval ha wemak,

hitps /idocs.google.com/forms/dirCX5_Noa0S598vZuBJoBYyLBhFAUGCR1jjbvNQSveliedit 114
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Valoracién de la experiencia

5. 5. ;Cuanto plensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
Marca solo un évalo por fila

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante) 4 (mucho)

Gramatica ¢
Vocabulano SL
Culturs hispancamericana

Comprender los audios y videos
Comprender textos ascritos

K KKK

Escribir textos

6. 6. ;Qué actividad te ha gustado méas? ;Por qué? *

Me. 3@3 nas  cuando
tidaames cn oS
'\Mﬁcjeneg. —\Dovqtu-k 4o
aprend0 scbre \as 33?&&3
hispato\=s .

7. 7. ¢ Qué actividad crees que te ha ayudado méas para mejorar tu espafol? ;Por qué?
[os ivagenes tanoien
Povee MG e
prachicawcs a desciibiy
fotos.

8. 8. Valoracion global de los videos sobre los paises hispanohablantes, Marca las opciones
correctas para ti.
Selecciona todos los que correspondan
X La informacién es interesante.
La informacion no era interesante.
Las imagenes ayudan a comprender la informacién.
X Comprendo la informacién igual con imagenes o sin ellas.
He visto el video una vez.
)\ He visto el video més de una vez.
El video era largo.
)( La duracién del video era adecuada.
El video era corto.

8. 9. (Has comprendido toda la informacién del video?

Marca solo un évalo.
1 2 3 B
Muy poca informacian x Toda Ia Informacién
hitps:/idocs. google.comforms/d/1rCX5_Noa0556SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jjbvNQSvB4ledit 24
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Valoracién de la experiencia
10. 10. ¢ Has comprendido més informacién en el video o en el audio del testigo?
Marca solo un dvalo

El video
El audio

N Los dos igual
Ninguno

11. 11, El audio en el video...
Selecciona todos los que commespondan

Va muy répido
Va muy lento

X La velocidad es adecuada
El acento es dificil de comprender
El acento es facil de comprender

X Comprendo bien el acento

12. 12. ;Has tenido algan problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cudl?
Cole con b cor €0,

13. 13. ;Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué?

Ceeo L S\ PP B

Mas  aal M; OSIN Uideos,
audics QU VSar

calo texdteh

14. 14, TG opinién global de la experiencia ha sido...
Marca solo un 6valo.

w3
=
2

<
v
o

15. Otras opiniones y comentarios *

hitps /idocs.google.com/forms/d/1rCX5_Noa0559SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jbvNQSvB4l/edit 34
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VX% Vaioracién de la experiencia

Valoracion de la experiencia
w-mmmmmmupﬂﬁdwdemacam'ﬂ
diamante espafiol”.

|Gracias por participar!
“Ciigatorio

1A1.¢mpuﬂclpadodgmvuonunRoomElcapoanmdouoxpoﬁonelaquohu
vivido en clase? *

Marca solo un dvalo.

>~ Si
~ 1 No

2. 2. Piensas que la clase ha sido divertida? ¢(Por qué? *
/ /) /
Ner y o ANULILS Vs Cénfoe) ™

{ D3 - y
A eA PN

3. 3. 4 Te ha gustado el Room Escape? (Por qué? "
POT/ 5 FALLL L/
AN, 2 cr<’"7/7

N -":f/v’éf» (AL

4. 4, ,Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol? (Por qué? *
V& 7. @ b0 A U AT
/7L'(—Lf-\u /f(':(\ /ZL;..«
U o P le
L 2C 4 f/c,\

google. r

g

_Noa0559SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jbvNQSvB4ledit 114
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Valoracion de la experiencia
5. 5. ;Cuanto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho) *

Marca solo un évalo por fila.
1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante)

Gramatica e :: T 5
Vocabulano ; ) = ( L"
Cultura hispanocamericana = ) T

Comprender los audios y videos ‘\ : )
Comprender textos escritos =5 j o)
Escribir textos - ( (’ ‘

6. 6. ¢Qué actividad te ha gustado mas? ¢(Porqué? *
: 7. i
A(,LL hle) LUl 7

L) e (4_.14&'{0"_/
/ ""(7‘_( L /:L' ‘I/LL__{;..\
g AAGFO AR

7.7. ¢Qué actividad crees que te ha ayudado mas para mejorar tu espafiol? ¢ Por qué? *

/ . e )-v/'_lfvr(_",,;afl(
- y g oy /
'///‘)"’w S (L bad XA
7

i
CH PR L

g"b{»— KJCQ U( / Vu/

4 (mucho)

1)

OROF

)
2 e fudls | cner Aol i

8. Valoracién global de los videos sobre los paises hispanohablantes. Marca las opciones

correctas para ti. *
Selecciona todos los que correspondan.
[ La informacién es interesante.
[~ La informacién no era interesante.
[ “Las imagenes ayudan a comprender la informacién.
|| Comprendo la informacién igual con imagenes o sin ellas.
{£Z] He visto el video una vez.
|| He visto el video més de una vez.
; El video era largo.
La duracién del video era adecuada.

|| Elvideo era corto.

9.9, ;Has comprendido toda la informacién del video? *
Marca solo un évalo.

Muy pocainformacion () () () () Todala informacion

https:/idocs. google.com/forms/d/11CX5_Noa0559SvZuBJoBYyLBhFAUGCR 1jovNQSvB4Vedit
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Valoracidn de ta experiencia
10. 10. ¢ Has comprendido més informacién en el video o en el audio del testigo? *
Marca solo un évalo.

<) Elvideo

) Elaudio

) Los dos igual
Ninguno

11. 11. El audio en el video... *
Selecciona todos los que corraspondan
g: Va muy répido
(] Vamuylento
| Lavelocidad es adecuada
A El acento es dificil de comprender
[ ] Elacento es facil de comprender

[ ] Comprendo bien el acento

12. 12. ; Has tenido algiin problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cual? *

5

>nd LR ‘E;-? W ¥,

k/‘u-/ L C ,L,éL.‘VL L& “CT

13.13. ¢ Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha

sido positivo? ¢ Por qué? *
| 7.
A= INClo WA
/LL- )a( SO U/t
LA C N e X
<57y 2%
CTILTER

14. 14. TG opinién global de la experiencia ha sido... *
Marca solo un évalo.

2
Negativa [ 7= Muy positiva

15. Otras opiniones y comentarios *

o

nitps:/idocs.google.com/forms/d/1 CX5_Noa0550SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jbvNQSvB4ledit
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21/1072019 Vaioracion de la experiencia

Valoracion de la experiencia

Responde las siguientes preguntas sobre la experiencia de participar en el Room Escape "El
diamante espafiol”.

jGracias por participar!

*Obligatorio

1. 1. ¢ Habias participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has
vivido en clase? *
Marca solo un 6valo.
Si
e
2. 2. yPiensas que la clase ha sido divertida? ;Por qué? *
/mds O Mm@ , PO
;}vu.a Na. 'moda (L
At me ] o -

3. 3. ¢ Te ha gustado el Room Escape? ;Por qué? *

o/ ob}’cﬁv@ Si.

4. 4.y Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafol? ;Por qué? *
Gi PG Seadmna

AL O LOWND Ciek

https:/idocs.googie.comforms/d/1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jjbvNQSvE4ledit 14
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Valoracion de la experiencia

5. 5. ¢ Cuéanto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho) *
Marca solo un 6valo por fila.

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante) 4 (mucho)

Gramatica CZ[ =
{ &

Vocabulario = ) ?

Cultura hispanocamericana ) ] =
Comprender los audios y videos = N .
Comprender textos escritos 7 ; oS

Escribir textos :7\

6. 6. ¢ Qué actividad te ha gustado mas? ;Por qué? *
Qf@@l& lauscar féﬁ/}/
Whan no g hitgbon
Bl MG?;W pal 7«?7 s
atkividad SiA ol

( 7.7. ¢Qué actividad crees que te ha ayudado mas para mejorar tu espafiol? ;Por qué? *

la S ma
\_/O we. At

8. 8. Valoracién global de los videos sobre los paises hispanohablantes. Marca las opciones
correctas para ti.

Selecciona todos los que correspondan
&4 Lainformacién es interesante.
f La informacién no era interesante.
[ Las imagenes ayudan a comprender la informacion,
(A Comprendo la informacién igual con imagenes o sin ellas.
He visto el video una vez.
(}LHevlstoelvmmasdemavez.
[] Elvideo era largo.
~Z] Laduracién del video era adecuada.
El video era corto.

9. 9. ¢ Has comprendido toda la informacién del video? *

Marca solo un évalo.
1 2 3 \\\\>
Muy poca informacion _; = j : ) Toda la informacién
hitps://docs.google.com/forms/a/rCX5_Noad558SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1fovNQSvB4ledit 24
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Valoracion de |a experiencia
10. 10. ;Has comprendido mas informacién en el video o en el audio del testigo? *
Marca solo un 6valo.

) Elvideo

) Elaudio
7" Los dos igual

" Ninguno

11. 11, El audio en el video... *
Selecciona todos los que correspondan.

| Vamuy répido

[ ] vamuy lento

g La velocidad es adecuada

" | Elacento es dificil de comprender
|| Elacento es facil de comprender
f, Comprendo bien el acento

12, 12. ¢ Has tenido algin problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cual? *

"

MO gt m Uy il
Q-(G". [\mcb 2o ©
. @ muy
,\,agr*

13.13. s Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ¢Por qué? *

/\:U ’\L CUJV’
/’/()‘ji dw

y Pehuw
No uscr@f”rrrw// ",
Canp.

14. 14, TG opinién global de la experiencia ha sido... *
Marca solo un ovalo.

1 2 3 4
Negativa L \X i € Muy positiva

/ff(\,/ub JkCLg}M

L Qusto jwm/:l( un pogu’o Mf/
hitps://docs.google.com/forms/d/1rCX5_| BSvZuBJoBYyLBIFAUQC 1jjovNQSve4liedit
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21102019 Valoracion de la experniencia

Valoracion de la experiencia

Responde las siguientes preguntas sobre la experiencia de participar en el Room Escape "El
diamante espafiol”.

|Gracias por participar!

1. 1. ¢Habias participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has
vivido en clase?
Marca solo un ovalo

Si
X No
2. 2. ¢ Piensas que la clase ha sido divertida? ;Por qué?
Si, \e Siddo A ver\ida
N Lambica inskruchive,

3.3.¢Tehag do el Room Escape? ;Por qué?

S

4.4, ;Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol? ;Por qué?
S'\ 5 Qofg\\.‘t—— JAVAS o 5\
ejec ticie Cuble qramatrices
on' como @scuehnor \eor,
Tunbiea W ha an dade go.n;
Mb'"&' ™i ConOu micato Sobfe

Mexice

https://docs.google.comforms/d/1rCX5_Noa0558SvZuBJoBYyLBRFAUGCR 1jjbvNQSvB4Ledit
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Valoracidn de fa expenencia

5. 5. (Cuanto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastants) 4 (mucho)

RAAXXX

6. 6. ;Qué actividad te ha gustado mas? ;Por qué?

Too\os C\A‘—( on qcn_d

7.7. (Qué actividad crees que te ha ayudado mas para mejorar tu espafiol? ;Por qué?

Bl aevividad con \eS
velbot

8. 8. Valoracién global de los videos sobre los paises hispanohablantes. Marca las opciones
correctas para ti.

?( La informacion es interesante
L2 informacion no era interesante nece HM = g
Las imégenes ayudan a comprender la informacién. =% iMKTW Map Tamesos
Comprendo la informacién igual con imagenes o sin ellas

X He visto el video una vez
He visto el video mas de una vez,
El video era largo
La duracién del video era adecuada

El video era corto

8. 9. ¢Has comprendido toda la informacion del video?

1 2 3 4

4

nttps:/idocs.google. comforms/d/ 1rCX5_Noal559SvZuBloBYyl BhFAUGCR 15bwNOSv84l/ede 2/4
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Valoraocin de la expenenca
10. 10. ;Has comprendido mas informacion en el video o en el audio del testigo?

Marca solo un évalo
El video
El audio

< Los dos igual

Ninguno

11. 11. El audio en el video...
Selecciona todos los que correspondan

¥ Va muy répido

Va muy lento

La velocidad es adecuada

El acento es dificil de comprender
\( El acento es facil de comprender
5 Comprendo bien el acento

12. 12. ¢ Has tenido alg(n problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ,Cual?

No

13. 13. ;Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ¢ Por qué?

S

14, 14. TG opinién global de la experiencia ha sido...

Marca sola un dvalo

1 2 3 4

v

15. Otras opiniones y comentarios
\ Lena  Swelfve e~ &4
(— wyu Yo

https. /idocs google cnrMcrmsVd"er5_Noa(}SSBSvZuBJDBVv'LBhFAUQCR1ubvNOSvB‘lfedu! 4
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29102019 Valoracién de la experiencia

Valoracion de la experiencia

Responde las siguientes preguntas sobre la experiencia de participar en el Room Escape "El

diamante espafiol”.
|Gracias por participar!

1. 1. ¢Habias participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has

vivido en clase?
Marca solo un ovalo

Si
N No
2. 2. ;Piensas que la clase ha sido divertida? ;Por qué? -
\'7.“ W, petque Quifb‘h\cé
PENGANAC A A TOY [
ol | (L‘\v\g& o, tLHu ‘A\,'\L\"\Ll\"'
Aonmbien ¥ MmAs = v

Vi A (
A de 4odob \of [uﬂ‘f“\ﬂ“
3. 3. . Te ha gustado el Room Escape? ;i Por qué?

§;.\. €7 w\b‘v/\/

(_1\ \.e‘"‘(,\c‘»(, il

4. 4, s Piensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espafiol? ;Por qué?

Desde lueqo | poygre |
he{ vWas parab(as puavas
PAT O\ ma

https:/idocs.google.com/forms/d/1rCX5_Noa0559SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1JbvNQSvE4|/edit

Y05 .

134



Valoracion de la experiencia

5. 5. ¢ Cuénto piensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
Marca solo un évalo por fila

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bastante) 4 (mucho)

< << <

=
6. 6. ¢Qué actividad te ha gustado mas? ;Por qué?
Juntar 109 imagénes
cobre banderg ,” forma
del pati§ y nombre de
[ O cup[*;z'(.

7. 7. ¢Qué actividad crees que te ha ayudado més para mejorar tu espafiol? ;Por qué?
- /
F f = o
ESC uchar (97 quadios
"E‘/‘,Q/"’“ ."u(i«,t; cenoCed

diferemé acento:

®

8. Valoracion global de los videos sobre los paises hispanohablantes. Marca las opciones
correctas para ti.

Sejecciona todos los que correspondan

/' Lainformacién es interesante.
La informacién no era interesante.

'\, Las imagenes ayudan a comprender |a informacién.
Comprendo la informacién igual con imagenes o sin ellas.
He visto el video una vez.
He visto el video més de una vez.
El video era largo.
La duracién del video era adecuada,

El video era corto.

9. 9. ;Has comprendido toda la informacién del video?
Marca solo un dvalo

https:/idocs.google.comformsid/1rCX5_Noa0559SvZuBJloBYyLBhFAUGCR 1jibvNQSvE4l/edit 244
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Valoracion de la experiencia
10. 10. ¢ Has comprendido més informacién en el video o en el audio del testigo?
Marca solo un évalo
El video
El audio
\J Los dos igual
Ninguno

11. 11. El audio en el video...
Sefecciona todos los que correspondan
v Va muy répido
Va muy lento
La velocidad es adecuada
El acento es dificil de comprender
El acento es facil de comprender

Comprendo bien el acento

12. 12, zHas tenido alg(n problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ¢ Cual?

13. 13. (Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué?

14. 14. TG opinién global de la experiencia ha sido...

Marca solo un 6valo

15. Otras opiniones y comentarios °

hitps./idocs.google.com/forms/d/1rCX5_Noa0559SvZuBJoBYyLBhFAUGCR1jbvNOSvE4l/edn 4
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Anexo VIII Formularios del pilotaje 2

—

LU 1 R ]

Valoraolon de la experiencia
Egi*tiii!nzii

o Colme A

LU » L o e R R N P T T O
LORT

Mosia bk bt deahe
L)

75 W

2.1, ¢ Mennas s Is Clase ha sido divertida? , Por qué?

Si ek w amdnenie
G?rm:r g g >> z:)?c:d .Cr.F

3.3, (Te ha gustado ol Room Escape? (Por qué? *

Y [sopus fue dinserkido

4.4 nvlan. que esta actividad to ha ayudado pars mejorer tu ospafol? JPor qué?

VAL r\,\.t.&w) Y Cen Aerches
e sy
AuC.\S.

Mpe rSocs gocgle XS, ST ERF ALQCT | w0 Sve vnit

o Viaborasin de W espereia
L] - Ang};i!%‘z. muy poca, & mucho)
Ans 20 im dvak) p
| (my pocn) 2 (peoe) D (basiarde) A (mucho)

X
)

.

s .Etilf!!t.l.:?.ai-
rtens Lo ,src/55

J—r n ,C
Lo r»\ u‘

7. 7. (Qué actividad crees que te ha aywedado mbs pars mejorar W sspanol? ¢ Por qué?

i

8. 8. Valoracion global de los videos sobre los paises Marca las

correctas par 4.
Sedeccona 10dos s Que cormespondan
7\ Lainformacidn os interssante
La informacidn no ede interesante

Las imag ayudan 3 comg i)
A C a 360 igual con imig a sn ollas.
He visto el video una vez
He visto el video més de una vex
El vidoo era largo
A La duracion del video om adecuada
El video era corto

0. 9. {Has comp: toda 1s Info bn dol video?
Mavca solo um ovale

1 2 (3)
&
b4

s fdocs google Comviummand I XS NoalsS v B Y yLEN AUGCH | gl ividLade
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Valocackin de \a experiencia

10 |o.¢mwmmm.nd«aoomaamwmu¢or
Marca s0lo un ovalo

£l video
€] audio

A5 Los dos igual
Ninguno

11. 11, El audio en el video... -

Selecciona todos los que commespondan
Va muy rapido
Va muy lento

> La velocidad es adecuada

~< El acento es dificil de comprender
El acento es fécil de comprender
Comprendo bien el acento

12. 12. ;Has tenido algin problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cudl?

No

\

13. 13. ;Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, codigos QR..) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué? °

mop &

14. 14. TG opinién global de Ia experiencia ha sido... -
Marca soio un ovalo

Negativa ).) Muy positiva

15. Otras opiniones y comentarios

Mips /\doca google comviorma/dr1(CXS_Noa0S58EvZuBIoBY yL BAF AUQCR 1 JbvNGS vB4vedit ya
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—
o0 Vekisackin 00 a oxperencis 21906016 Valeracin de la axperencs
5.8, (Culinto plensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
A‘O—OSG_P Marca sok un dvalo por fite
1 2 3 (bastante) 4 (mucho)
Valoracién de la experiencia P e Bt B v
" tan a) w Mt ba paperh e participar en of Room Escape “El "budar >
Wt eagador ita g a »
P o st DA | Compiendes (05 audias y vid .
Matpihin Sapswdozny g LS
J\/
1.1, g Mabiies participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has b rine thag ?3’4%-‘-0.3
Wivido e clane? - b \
Marca solo un dvak mﬂ :.Fjr\,g cor WS
s . <
- palabran Y Ve bos
¢ No en el pequenc
Cexgao.
2.2. (Plormas que ls clase ha sido divertida? ;Por qué?
Qr
,L_L ﬁQQLm LD U 7.7. 1 Québ actividad crees que te ha ayudado mis para mejorar tu ospaiiol? , Por qué?
AUVa. expeencia El mismo de arnba 4
que purde hacer con
10do5 mvs  Cumigos del
Clahe.
3. 3. ¢Te ha gustado ol Room Escape? ,Por qué? *
o~
9y, _—wﬁ.QLm\ o «5.:.& 0. 8. Valoracion global de los videos sobre los palses haslantes, Marca las op
aliverti do. SoneEia pant 1,
Selecciona fodos les que comespondan
%ru:‘ogisg
La informacion no era inleresante
74 Los imags ayudan a P L
4.4, (Plensas que esta actividad te he ayudado pars mejorer tu sspafiol? 2 Por qué? c = igual con kndy © sin ellas.
o’ He wialo of video una vez
> 300
\,,.\ ;mO.\QLm Tm» Q&.&QQ* [ Mo visto el video més e una vez
QC\.MCD;.LWHOWN GJ E1 vidoo ora largo
CAe@NLY)  Torman. 32 Lo durncidn del video e adecuada
El video era corto
9.9, sHas toda la info ion del video? -
Morca 20h un Ovaky

Miga Sdocs google TR JBYABAFAUCR 1 tetps fdoca googhe WEXE, DRI BN ARG 24
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1102019 Valocackin de & axperenca

10. 10. ¢Has comprendido més Iinformacion en el video o en el audio del testigo? *

Marca solo un dvalo

El video
El audio

‘A Los dos igual
Ninguno

11. 11, El audio en el video... -
Selecciona lodos los que correspondan

Va muy répido
Va muy lento

7. La velocidad es adecuada
El acento es dificil de comprender
El acento es ficil de comprender

)L Comprendo bien el acento

12. 12, 4 Has tenido algén problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las

actividades? ,Cukl?

No

13. 13. (Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR..) en las actividades ha

sido positivo? s Por qué? *
7
Si, e mor ol

J

Con fe‘;(,w;,toJ o

14. 14, TG opinién global de la experiencia ha sido...
Marca solo un dvalo

1 2 3 -
15. Otras opiniones y comentarios

‘ ‘Sfauw) (]

s /idacs. google comorms/d/ 1rCX5_Noa0558SvZuBloBYyL BRFAUGCR 1 jwNQSvE4liedn

Ja
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-
mww?/ AN
AN \iskoaciin de la experance o4 20100019 Valoracke de ks experiencls
5. 5. ¢Culnto plensas que has majorado? (1= muy poco, 4= mucho) *
Marca 3000 wn dvalo por N
1 2 3 (bastando) 4 (muche)
Valoracién de la experiencia P e i o o
[P s sobew la np o parkicipar s of Room £ scapa *L1 Uecsbutank v
ot b it Comprender 108 maBos y viken V]
Cuomgiande: Waon snomi ..\
P v
1 ..n;!ﬁgiissggiftnglni’l 6.6, 40w as Wy .:.!x«a...».
Viviio on Clane? ru..}.‘wﬁl?\ 5 S meOb
Marca ok un dvak = ~
A con 2l exlos
No

2.2 i Penmsan que bn clase ha sido divertida? L Por qué?

o @\ we. MLC.N un 7,7, 4Qué actividad crees que s ha ayudado més para mvejorer tu expanol? LPor qué? *
clase  cdAcdenle v el edxercisio
(o VER o> os.”\,«,mmr on
. AP xn ek coecke
frempo ,mf;,

3 3. ¢ Te ha gustado ¢l Room Escape? ;Por qué?

141

S %\ﬁvﬁ ?A_Fh 8, 8. Valoracién global de los videos sobre los paises hisp Marca las
p D

cfe ve Cue SR

w%\_h todos lbs gue comespondan
Aived i 0O La informaciin es intorasanto

La informacdn no ern inforesante

/Lot imégenes ayudan a comp ™ =N

44 que esta vidad to ha oy para mejorar tu espafiol? L Por qué? .\ﬁ a 6n igual con imag o sin olles.

w_ wn .«A.Q\ M He visto ¢l video unn vez

4 .uﬂn\% ,.i.@ Ha visto el vidoo més de una voz

ore¥n es ane & viaso o e

G W\ Lmvm neimal ,\c. dol video e

@ @50 N0 Mudo, 1 video ora cor.

foque 10 Gpienche@

Py R 9. Has toda 1on det video?

g ﬂApur../ A/ n\ﬁch O * ,.Sbhaw 500 (1 Gvalo. o

Mips Adoca googhe comormala/rCXS ! . .L}.T AUGCF " IpE AIOCR GOOPN ComVimmrn Al 11C K5_NaaOSSRtv2 ol Yy LB AUGCR G Lvid bt



Valoraciin de la experioncia
10. 10. ;Has comprendido més informacién en el video o en el audio del testigo? *

Marca solo un évalo
o e
El audio

' Los dos igual
Ninguno

11. 11, El audio en el video...
Selecciona lodos los que cormespondan
Va muy répido
Va muy lento
‘/ledoahium
1 acento es dificil de comprender
El acento es facll de comprender

Comprendo bien el acento

12.12. ;Has tenido algdn problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cudl? *

13. 13. (Crees que el uso de las tecnologias (mdvil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? s Por qué? -

S, poque es fack

14. 14. Ta opinién global de la experiencia ha sido... *

Marca solo un dvalo

Negativa / Muy positiva

15. Otras opiniones y comentarios
Lne Mmos que
espeioy Mmucho

en olos k:)qpl&

hitps Hdocs google comvionmis/d 1rCXS_NoadSSeSvZuBloBYyLENFAUQCR 1 jowNOSvB4Vedt 34
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a0 e adoracibn de ' axpariance
Valoracién de la experiencia
. [ sobrm do o of Room Escape "6l

|Qrmclas por participart

.,..niiii!.:gglgkrgllll

vivido en clane?
Aarca sok un ovalo

si
% No
2 2. ;Piensas que ba clase ha sido divertida? Por qué?

et | WMWVNSIWD

urhu.!llo.;gwuzid.
w.,_ WAUMCAAAS
WCsoS PA
vacex vy agrender

que eata to ha ayudado para mejorar tu espafiol? L Por qué?

44y
MOS OwWreCE
L cipse rue Wwuy

vapid0.

211020

Vakor s, de \a evparancia

5 -.pnt;}l.‘oi-l;na-!!s.f;-.
Marca solo un dvako por fla

1 (muy poco) 2 (poco) 3 (dastande) 4 (mucho)

X
=8
X
0.6, 2Qué sctividad te ha gustado mbs? LPor qué? *
Las | jemes coin
[AS ASHEPCIOVES,
7.7.¢Qué crees que te ha sy mis para mejorar tu espafiol? ;Por qui?
eex (os textes y
cscucar a (gs audics
8. 8. Valoracion global de os videos sobrw los paises hisp Murca las op
comoctas para i, '
joan todos las que &
b La ntormacién o inregants
La Informacitn no o ineresanle.
.&..' b ayudan a comp L
do la i6n igual con o sin eilas
He visto el video una vez
.vu.ts.sas.!-li..i.!.
£ vidoo e Rago.
La durncion del video erm adocuads.
Xm:_io.lslv
0.8 gHae toda la i6n del video?

Marca solo b 0valo
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21102019

Valorackin de la experienca

10. 10. ;Has comprendido més informacién en el video o en el audio del testigo?
Marca solo un dvalo

El video
Nam
Los dos

Ninguno

iqual

11. 11. El audio en el video...
Selecclona fodos los que correspondan

El acento es dificl de comprender

X;Elmmuﬁdldowmndu
Comprendo bien el acento

12. 12. ;(Has tenido algin problema con el uso los dispositivos tecnoldgicos para hacer las
actividades? ;Cudl? -

Si | con Google Ma(S
y €S WY | thv <
pva bvstay l ([adyOV)

13. 13, ;Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? s Por qué? *

MOS 0 Weves es
facil pan Wacey
wal Otva CoaA.

1414, Ta opinién global de Ia experiencia ha sido...
Marca solo un ovalo

1 2 3 4

egaliva . ," ity positiva
N X‘ Muy §
15, Otras opiniones y comn?doo .
La cleee Hue WUy
\/V\\Ay o rf'\ 0,

Mips Hdocs google comviorma/d/ 11CXS_Noals588vZuBJoBYy) BRFAUGCR 1 jbwNQSEvBAVedit 4
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e Vo ae i de e avparencia /\/@ ‘(W A =
Valoracion de la experiencia
i-"nl.tli!tit;!::!gé
[ e T L T
SOl

1 ..n-‘!l.o"d.‘.‘fl!!;!-‘iil.li:r!i

Masca 10/ wn vk

/oo

2.2 ¢ Pianess que b clase ha sido divertida? (Por qué?

) WL &S taw
%@CMA/W A0 O\ae
) OOG U uegd

3.3, 2 Te ha gustado ol Room Escape? ;Por qué?

Bl Pxoue tue

QNVAUNAD

a4y que esta

pera mejo

00, W \OS QUGS
de O&T&:QO/ A DGO Lo

w,;w,x/c_p/r? 00 AN

PMiga Hdocs google

daKO\es

3

LPor qué? *

2310201 Valoracdn de i axperenca

5.8, (Culnio plensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho) *
Moarce 5ok un dvals por Nla

1 (mwiy poca) N—Q 3 (baslonte) 4 (mucho)

Vocalisar i ,\

Cultutw Mupanoarmarnicana /\
Comprendns s audon y videos /\
Comprandig exaios escrion

Escribr hoxto: ./\ /\

0.6, 2Qud actividad te ha gustado mba? ,Por qué?

Lo Ok ded &

eSCLdNOL Loy
EAOUL LSRG e
OO N0

7.7. (Qué activided crees que to ha do mAs pars mej u LPorquét

coucee B
Leovocso \0Q¢ s Cogido
Vy 2NNRADDE ™ b\wn.,\

8.8, Valoracién global de los videos sobre los paises hisp Marca las op
correctas para 4,

todos los que

/\:t!;ﬂtg.

Lo Informacion no ofa intoresante.
/Lo imdgenas ayudan & comprondor ta informackén

C 1a informacion igual con imégenes o sin ellas.
r\..tl!._sooo.!ulﬁ

He wisto of video més de una vez.

E1 vidao ora large
N/La duracién del video era adecuada.

El video o corto.

9.9, ZHas comp toda la informacion del video? *
Marca solo un dvalo

145



Valoracidn de la expenencia

10. 10. ZHas comprendido més informacién en el video o en el audio del testigo? -
Marca solo un dvaio.

El video
audio

5 \Zoo dos igual
Ninguno

11. 11, El audio en el video...
Selecciona todos los que comespondan

Va muy répido

Va muy lento

La velocidad es adecuada

El acento es dificil de comprender
acento es facil de comprender

Comprendo bien el acento

12. 12. ¢(Has tenido algan problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cudl?

A\ &)

13. 13. (Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué? *

S{, oGS du VG dad

14. 14. TG opinién global de la experiencia ha sido...
Marca solo un évaio

1 2 3 \4/
Negaliva M

15, Otras opiniones y comentarios
NoOnos 0SQR5 IS Ok
QNS iSr UWRCS Mo

hitps //docs google comforma/d/ 11CXS_Noa05585vZuBUoBYyLBIF AUGCR 1 jovNOSvB4vedt 4

146



Wk acin e W avperence mﬁmp
Valoracion de la experiencia
Las v sobxe la de par on ol Room Escape "€

(Gracias por panticipa !

1.1, (Hablas participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has

vivido en clase? *
Marca 3000 un ovalo

Si
X No
2.2, ¢ Plensas que la clase ha sido divertida? ;Por qué? *
e ld
Sy paco  péco
on Mﬂ Mhuchas wees
LS@O&KOM

3.3, . Te ha gustado ol Room Escape? Por qué?
S Yy o polau Cue
Wl poco oboeindo
Cutnac & sminames
Pre kwemes  qua
eSpesad pose s otwos .w?ﬁ\n

4.4, ;Plonsas que esta activided te ha ayudado para mojorar tu espafiol? ; Por qué? *

Mo e, {al ver @
GERAdLC Unas  pulabros
oies Qe v (vEs

ggg a0

Valoracks e 1 expermncia

5.5, LCubnto plensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mecho)
Marca soio un ovarko por file

1 (muy povoj 2 (peco) 3 (bastank) 4 (mucho)
x
x

N

>
6. 6. 2Qué activided ts ha gustado mds? ;Por qué? °
Busccs  (as Vexbos

cotec K&\;.

G Gle Haps

7.7, ¢Qué actividad croes que to ha ayudade mis pare mejorar tu sspafiol? L Por qué?

lees los €extos/”
Ve eSS vickees

8.8, Valoracién global de los videos sobre los palses hisp Marca las opcl

correcias pars 8. '
Sefeccionn todos fos que comeapondan
< La informacion es intoresante.
Lo informacion no era nteresaste
5 Las imbgenes ayuden a a
G a igual con o sn ellas.
XX, He visto ol video una vez.
He visto el video mis de una vez,
El video era targo.
XK La duracida deé vidso e
El video em coro,

0.9, ;Has toda la én del video? *
Marca sofo an dvale

ity A3 n googe oy OV YL AL
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02019 Valoracion de la experiencia

10. 10. zHas comprendido més informacién en el video o en el audio del testigo? *
Marca solo un dvalo.

El video

11. 11. El audio en el video...
Selecciona todos los que correspondan

Va muy rapido

Va muy lento
)(uvebdd.des.dew-h

El acento es dificil de comprender

El acento es facil de comprender
)( Comprendo blen el acento

12. 12. ¢Has tenido algin problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? Cukl?

Ne

13. 13. ;Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, codigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? L Por qué?

Y, poque B
noloqias  esta

20 nulakos Afa adia

14. 14. TG opinién global de la experiencia ha sido...
Marca solo un dvalo.

Negativa A Muy positiva

15, Otras opiniones y comentarios -

Nhittps docs. google comorma/d/ TICXS_Noa05505vZulJoBY yLBRFAUGCR 1pbvNGSyB4ALedt e
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I
I!'.. \F«\F&Q\ WessimBee 3uomm Volaslia s I esparoten

5. 8. ;Culinto plensas que has mejorado? (1= muy poco, 4= mucho)
Marcs 300 un Owalo por fa

Valoraolon de s experioncia s £ ool g i encre
Gramdlica f\
gl L T Y e T Y T o Votabiaio <
4 AR PR Anoa Ty nr —\
(b o gy | Comonanter e suliee y vidics w
R adrendar ke ik S
: 54

%

4Qué actividad te ha gustado mas? (Por qué?

(RN .“l’g‘!‘z!sgn Capo antes de la experiencis que hay
uh.......;.... F\c\\% A /GA\(,\&QPA —
V4

2,240 ™
Wr\/\f QA.N( 2Qué activided crees que te ha ayudado mis pare mejoras tu espaiol? ; Por qué?
Z Q\\«f\m V&QJ pordlicr
\V(%)\J\llﬁxm
3.3, £Te ha gustado el Room Escape? ,Por qué?
€
w_\ Q\n\@m}c/ 8.8, Valoracién global de los videos sobre los paises hisp Marca las opch
a\\_..\(t.a\ﬁ\.r correctas para ti
Selocoona todos s que comespondan.
/ La Intormacdn es intoresants.
La informaddn no ern interasante
Las imag aywdan a
¢Piensas quo esta actividad te ha ayudado para majorar tu espasiol? ¢Por qué? * Ve a igpal con imd ©8in ellas,
He visto ol video
\& \/\((\r,\k\/.&v i una vez
1/ Ho visto ot video mbs de una vez
€l video era largo
V' La duracidn dol video er adecads
video ofa cor
Has toda la del video
8040

Iepa B0 GHOG CONVIIAAY 1T XS N sOLASTY Ll oIS Y Yl ALRGC R {84 ed " igs 11dots googe X KAT LN ALGC e
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201002010 Valoracion de e expanence

10, 10. zHas comprendido mis Informacion en ol video o en ol audio del lestigo?
Marca 50l0 un ovalo

El video
El audio

W/ Los dos igual
Ninguno

11. 11, El audio en el video... *
Selecciona todos los que comespondan

Vi muy ripido
Va muy lento

1/ La volocidad es adecuada
El acento es dificl de comprender

\J El acento os facll de compronder
Comprendo blen el

12. 12, JHas tenido algin problema con sl uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? JCudl?

13. 13, (Crees que el uso de las tecnologias (movil, PC, codigos QR..) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué? *

14. 14, TG opinién global de la experiencia ha sido...
Marca solo un dvalo.

1 2 3 4

Negativa l/ Muy positiva

15. Otras opiniones y comentarios

Miips /idocs google comorma/d!1ICXSE_Nos05SSEVZUBI0BY YLBNFAUGCR 1 javhOSvidved e
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am—

e Mk abn e W g eeci
Valoracion de la experiencia
“ tia L sobire b exy o pi o ol Foom Escape ()
amarie mpniaol”
(Oraclan poe potacipart
1.1, (Hablas participado alguna vez on un Room Escape antes de la experiencia que has
vivido en clase? *
Marca 30lo un tvak
sl
X No
2.2, (Pienses que la clase ha sido divertida? ; Por qué? *
S wvelo
3.3, ¢To ha gustado of Room Escape? (Por quié?
N w0 *0:
4.4, que esta actividad to ha ay para majorar tu espaiol? Por qué?
-\ " A /
Si | oy que bhalslab
QMAS»E
Maps soce yooge Y SV Yyl B9 ALMC | O Dt d indi

2100018

Vakir a0 00 @ ETparenca
5 5, (Culinto plensas que has mejorado? (1= muy poco, 4 mucho)
Marca soda un ovalo por file

1 (muy poco) 2 {poco) 3 (bastamte) 4 (mucho)

X

N

t'\:-‘xx

6. 6. 2Qué actividad te ha gustado mas? ;Por qué? *

7. 7. 1 Qué actividad crees que to ha ayudado mis para mejorsr tu espanol? ( Por qué?
Leer

8. 8. Valoracidn global de los videos sobre ios paises Marca las

correctas para tl.
Selecciona fodes ba gue corespondan
La informacikin es interesante
La informacién no ors interesante
Las imb ayedan o -
Ll Igual con imdge © un ellas.
He wisto & video una ver.
He visto el video mds de una vez
€l video era targo.
L durncion del video era adecuada.
El video era corto

9.9 jHas p toda la info o0 del video? *
Marca sols un dvalp,
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10. 10. ¢Has comprendido més Informacion en ol video o en ol audio del testigo?
Marca solo un Ovalo

£l video

& Elaudio
Los dos igunl
Ninguno

11. 11. El audio en el video... *

Selecciona ftodos los que correspondan
Va muy rapido
Va muy lento

X La velocidad es adecuada
El acento es dificil de comprender
El acento es Tacll de comprender
Comprendo bien el acento

12. 12. ¢ Has tenido algGn problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? (Cusl?

A

13. 13. (Crees que el uso de Jas tecnologias (mévil, PC, codigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? (Por qué? ’

)

ST porque @8 wodevio
0

14. 14. TG opinién global de la experiencia ha sido... "
Marca solo un évalo

Neqaliva X Muy positiva

15 Otras opinlones y comentarios

Mipa 1docs googhe JAICKS_NosossasvzullioBYyL BNFAUGER | JvNG Gvadledi 4
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Valoracion de la experiencia
Howys L Uk solie e do participar an of Room Escape "El
ANl wajiwdol

|Chrmechinn pot pawticipar |
L "

1.1, (Hablas participado alguna vez en un Room Escape antes de 1a experiencia que has
vivido on clase? *
Marca solo un évalo

Si
K
2 u.&v‘;nl‘n‘olusgo»?.‘:

Rt Y B  y Ll e
J\y { X 4 { M)

3.3. . Te ha gustado el Room Escape? ;Por qué? ©
. 1 P p o
[V AN 0 WALA

4.4 Piensas que esta actividad te ha ayudado pars mejorar tu espailol? ; Por qué?

No

M AOCH groghe COmeA 1C XKS_NOUSSOGIUOIT A BN ALGCH | SO0 dbndt

211100019 Valorackin e (s esparmre s

u.m.hﬁ‘:lvi-fo’lggq:- 3980.?.!!.6-
Marca 5000 un ovalo por e

1{muy poco) 2(poco) 3 (dastante) 4 (mucho)
\
2N

6.6 ;Qué actividad te ha gustado ms? ;Por qué?

7 ﬂpoe.-n.z&lniop.l_nf-!l!oﬂfv!-g!ﬂ‘gpgaes
\ s \ i

5 ( -~
> heg e ¢

o...f!-!&:e!-.n..o-?g!? P Marca las
correctas pam tl.

Selecoona lodos s que comespondan

Sl
v\‘r-!-e..:gapsgt

La informacidn no etn intoresante

Las imig ayudon 3 a
Oﬁil&elg‘gig_:{ial;.l
He visio el video una vez.

1 +He visto el video mas de una vez.
" Elvidoo era lego

La duracidin del video o adecunds.
El video era corto.
0.9 ;Has w toda la Ink del video?
Marca 20l wn dvak
1 2 3 4

PO (s grmvaghe ComvBurmanl (T XD Mna00 M2l el Y o IV ALIGCR | SO DAV
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Valoracion de la experiencis

10, 10. Has comprendido mas informacién en el video o en el audio del testigo?
Marca solo un évalo

7EVM

[ El audio
Los dos igual
Ninguno

11. 11. El audio en el video...
Selecciona todos los que comrespondan

Va muy rapido

Va muy lento

La velocidad es adecuada

El acento es dificil de comprender

El acento es facil de comprender
% Comprendo bien el acento

12. 12, ¢ Has tenido algln problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? JCudl?

NO

13. 13. (Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, cédigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué? *

g -
)\t \Mh) &\h, :.(

14, 14. Ta opinidn global de Ia experiencia ha sido...
Marca solo un dvalo

1 2 3 4

Negativa y Muy posifiva

15. Otras opiniones y comentarios

hips II&“.MDOWI'CXS_WMW 1JbvNOSvidlVedit Y4
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M. 7 Viohatwe K0 A0 b wuprarine 20100010 Viakieaciin de la expereecs
BNV\_A« 5.8, (Cubnto plensas que has mejorado? (1= muy Poco, 4= mucho)
Marca 30l un dval por Ats
1 (muy poco) 2 (poco) 3 (bestante) 4 (muche)
Valoracion de la experiencia o X
Rospondde las Quntng nobire W do participor on ol Room Escape *(3 Vorabular \K
dinenanto espador Ciuttirn hspancamencara )\
(Genclas por participart Comprondof 0% audes y video "
a— Lato

1. 1. (Hablas participado alguna vez en un Room Escape antes de la experiencia que has 6.6. 2Qud activided te he gustedo mis? (ot qui? *

vivido en clase? * Omé\vd‘\bCD‘l\

Marca solo un dvalo

sl

> g
2.2, (Plenses que la clase ha side divertida? s Por qué?

MMS o rermd 7.7, ¢Qué actividad cress que te ha ayudado mas pars mejorar tu espaiol? ¢ Por qué? *

T\\N\...\\\\.w

3 3. ¢ Te ha gustado el Room Escape? LPor qué? *

Ma> © NMred 8.8, Valoracin global de los videos sobre los paises Marca las op
cormectas para ti.
Seleccona todos los Que carrespondas
La informacion es interesante.
La informacion no era interesante.
$¢  Las imag ayudan a a
4 4. zPlonsas que ssta actividad te ha ayudado pars mejorar tu espafiol? 2Por qué? c = igual con osin ellss.
P\Pmo DC\P Pz pc He visio of video una vez
He visto of video mis do una voz
El video era largo
¥4 La del vidoo era
El video era corto

0.9, ;Has P toda la on del video? *
Marca salo un dvals

Nope rdacs googe WCXS ) VAN ALRCI v NOTVE4 et " hps ke ol A3, JOATY YLBNT AR 1 GOS0 B
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10. 10. ¢ Has comprendido més informacién en el video © en el audio del testigo?
Marca solo un ovalo

£l video
£ audio

X Los dos igual
Ninguno

11. 11. El audio en el video...
Selecciona lodos los que correspondan

Va muy répido
Va muy lenlo
X La velocidad es adecuada
El acento es dificil de comprender
X Elacento es faci de comprender
Comprendo bien el acento

12. 12. zHas tenido alg(n problema con o uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? ;Cudl? *

Fo

13. 13, {Crees que el uso de las tecnologias (movil, PC, codigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué? *

M C Nere )

14. 14. TG opinién global de Ia experiencia ha sido...
Marca solo un ovalo

1 2 3 4
Negativa K Muy posiliva

15. Otras opiniones y comentarios *

i Guyage M
UsA it €5 op

Nips-iidocs google comorma/d/ 1CX5_Noa0SS85vZul JolfYyLBNFALUQCR 1 JvNOSvB4leda 34
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e 4 0 nepertenr

Valoraolon de ln exporiencia
'ﬁ!:’-il;s-;.!!

WM o
gt n

| ..n; Mgure vaz on un Room Excape antes de ba sxperiencie que has
- L
Maria a0k un dvens

N ®

2 2. (Plermas quo la clase ha sido divel alnqp-.-o.ia
No, 105 enko (U}
@dc::oo Qe

a8 Sos T

3.3, L Te ha gustado ol Room Escape? s Por qué?

LO

4.4 Plensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espaiol? 2 Por qué? *

S Sare ¥ of
RIS s

LU L Vb ai i e e A g -
BB LUl s qiee hie srvadormea P (1= mary pone. 4= mecho)
Marvw sl wrt Svhs s Mhe

iy o) 2 (o) O (nbenlo) 4 (meicho)

7. 7. {Qué actividad crees que to ha ayudado mis para mejorar tu espafiol? ¢ Por qué? *

8.8. Valoracion global de los videos sobre los paises h

Marca las

comectas para i
Seieccionn fodos os gue cormespondan
.X. La informacion es inferosante

La informncion no orm interasanto

Las imég ayudan 8 P 5
& Comp a i6n igual con ima o sin ellas.
g He visio ol video una vez

He visto el video més de una vez.
El video era largo.

La duracitn dei video era adecuada,
El video era coro.

0.9, (Has ] toda la del video?
!S:ES.E?E%
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Mator ae ¥ de le @aperienc e

1010, ¢ Has comprendido mas informacion an of video o en ol audio del testige?
Marca 500 un dvalo

£1 video
£1 audio

§X Los dos igual
Ninguno

1111, Bl sudio an ol video,...
Selecciona todos s que correspondan

Va muy rapido
o Vi muy lento
La velocidad os adecuada
El acento es dificil de comprender
p{| El acento es ficil de comprender
Comprendo bien el acento

12.12. ;Has tenido algin problema con el uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? 2 Cudl?

No

13. 13, ;Crees que el uso de las tecnologias (moévil, PC, codigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ;Por qué? *

O s (eo

(Gre
.n{“ong% ]Oﬂfs <ON
bUscoy
er\ el INEr Net

14. 14, Ta opinién global de Ia experiencia ha sido...
Marca solo un ovalo

5

1 2 3 4
Negativa K Muy postliva

15, Otruophbm.ym

r(c\or\

Sr Yaoa | AN

Mips /idocs google comforma/d/ 1rCX5_Noad5595+ZuBloB Yyl BRF AUGCR 1jovNOSve4Vede v
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P

e Viakoese 430 4 la axperianca 20100010 Vaiorackin de \a evpermechs

5.5, ¢(Cudnto piensas que has mejorado? {1= muy poco, 4= mucho)
Mavrca s0lo un dvalo por Ba

19 poco) 2 (poco) I (bastante) 4 (mucho)
Valoracion de la experiencia TR TR
Responde s sigue gunias sobre la experiencia de participar en el Room Escape "El re=
damanto espatol”. Iura hespanoamencana >
(Gracias por participart \ 7
1 N0 \.4

6.8 actividad te ha tado més? jPor 2"
1. 1. (Hablas participado aiguna vez an un Room Escape antes de Is experiencia que has ¢Que . g ¢Por qué
vivido en clase?
Marcs solo un Gvel
8i
> No
2.2 ;Plensas que la clase ha sido divertida?  Por qué?
\

<
\,f f.f _.,ﬂ.?vh\ 7.7, ;Qué actividad crees que to ha ayudado mis para mejorar tu espaiol? ;Por qué?

Y S T 10, wh

3.3. ¢ Te ha gustado ol Room Escape? ;Por qué?

8.8. Valoracién global de los videos sobre los paises Marca las opci

159

.V comectas para tl.
Sefecoona Mdos 05 QUE COMRSPOnan
W L informacion es interesante.
La informacion no era inferesante.
Uy Los ayudan a
4. 4. ;Plensas que esta actividad te ha ayudado para mejorar tu espaiol? (Por qué? Comp ta Igual con imd 0 sin elas
He visto ol video una vez.
7. He visio el video mis de una ver.
1 video era lirgo
¥ La duracion del video oca adecuads.

ZO El video e corto.

.9, (Has comp toda la del video?
Maeca 20k un dwalo

1 2 3 4

/A

Miga Vs geoghe X8 LG YA I ALGC R AL} PP SO google WCKS | JANY BN AUGCM | @O L w04 Lot




24012019 Valoracion de ln experiencia

10. 10. ¢Has comprendido més informacion en el video o en el audio del testigo?
Marca solo un ovalo

El video
El audio
/. Los dos igual
Ninguno
11. 11. El audio en el video...
Selecciona fodos los que correspondan

Va muy rapido

Va muy lento

La velocidad es adecuada

El acento es dificll de comprender

1%, Elacento es facil de comprender
4 Comprendo bien el acento

12. 12. ;Has tenido algdn problema con ol uso los dispositivos tecnolégicos para hacer las
actividades? LCubl?

AR

13, 13, (Crees que el uso de las tecnologias (mévil, PC, codigos QR...) en las actividades ha
sido positivo? ¢ Por qué? *

(-

>

14. 14, 70 opinion global de la experiencia ha sido...
Mavrca solo un ovalo

1 2 3 4

Neagatva . Muy positiva

15. Otras opiniones y comentarios

https /idocs google comforma/d/1TCXS_Nos0550SVZuBIoY yLBNFAUGCR 1 JbvNO BvAAedN w4
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Anexo I X Power Point con las instrucciones

En este anexo se incorporan las capturas de pantalla de las diapositivas del Power Point
utilizado para dar las instrucciones de las actividades en la puesta en practica de “diamante
hispano”.

diamante
hispano

ANTES DE EMPEZAR....

iSabéis qué es un Escape Room?

Material necesario

© moviles - escaner de codigos QR
auriculares

boligrafos y papel en blanco

Kit de investigacidn

Instrucciones
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LA HisTORIA

Se ha perdido uno de 1los tesoros mejor conservados de la historia de
Hispanoamérica: el diamante hispano, una joya de un wvalor incalculable que ha

pertenecido a algunas de las personas mas importantes de la historia de los
paises hispanohablantes.

Un ladrén ha robado el patrimonio, pero no se sabe donde lo ha escondido. La
policia de todos los paises hispanochablantes necesita ayuda para encontrar
tanto al ladrén como el tesoro. La escuela o3 ha propuesto como equipo de

investigacién para resolver el caso y dard una recompensa si lo resolvéis con
éxito.

SESTAIS PREPARADOS PARA ATRAPAR AL LADRAN

Y DESCUBRIR DONDE HA ESCONDIDO EL TESORL?

Buscad las 1magenes del p

trabajamos.

162



SAVE HAY AQVE HACER?

Completar el crucigrama con la
informacién del video.

grupo escribe las palabras

no tenemos toda
la informacién.

Ya tenéis los textos con los verbos en infinitivo.

erbal correcto.
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SAVE HAY QUE HACER?

Cada grupo tiene una parte del texto.

del texto para tener el

completo
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SAVE HAY QUE HACER?

Cada persona tiene descripciones y fotografias.

mtrad la descripcidén correcta para cada fotografia.

. Buscad el lugar de las coordenadas

en un mapa.

Las coordenadas son el ultimo lugar en el que
el GPS tenia la sefial del ladrdn.

& Escanead el cédigo QR.
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SAVE HAY QUE HACER?

Sabemos dénde puede estar el tesoro y el ladrdn, pero..

El gobierno de la ciudad tiene informacidn que nos puede ayudar.

Para continuar la investigacidn necesitamos
informacién secreta que solo ella tiene.

718

Completad la ficha con vuestra

final.

.+ :LO HEMOS CONSEGUIDO! !!
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