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Resumen

Las habitaciones de escape educativas son una estrategia metodoldgica emergente en la educacion superior, lo cual
conlleva un disefio minucioso de la propuesta de innovacion. A través del presente trabajo se recogen y se analizan
las principales necesidades que han reflejado los participantes de «JUMANTIC», una educational escape room
para estudiantes de los Grados de Educacion Infantil y Primaria de la Universidad de Murcia para asignaturas de
Tecnologia Educativa. Se aplicé un cuestionario Ad Hoc, a partir del cual se genera una red semantica con Atlas.ti
V.8., de la que se extraen 4 categorias, 17 codigos libres y se analizan 79 unidades textuales. Finalmente, los
resultados evidencian otros factores complementarios a los ya referenciados. Por lo tanto, este trabajo expone que
es es necesario valorar otros aspectos como el espacio, la temperatura, la agrupacion, etc. para asi garantizar un
Optimo disefio e implementacién de una propuesta de innovacién basada en una habitacion de escape educativa.
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Abstract

Educational escape rooms are an emerging methodological strategy in Higher Education, which entails a thorough
design of the innovation proposal. Through this work, the main needs that the participants of «JUMANTIC», an
educational escape room for students of the Grades of Infant and Primary Education of the University of Murcia
for subjects of Educational Technology are collected and analyzed. An Ad Hoc questionnaire was applied, from
which a semantic network with Atlas.ti V.8. Is generated, from which 4 categories, 17 free codes are extracted and
79 text units are analyzed. Finally, the results show other factors complementary to those already referenced.
Therefore, this work exposes that it is necessary to assess other aspects such as space, temperature, grouping, etc.
in order to guarantee an optimal design and implementation of an innovation proposal based on an educational
escape room.
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Introduccion

El proceso de aprendizaje, independientemente del nivel y del contexto donde nos ubigquemos,
presenta diferentes alternativas en cuanto a las estrategias metodolégicas que se pueden emplear. El
docente, segun los objetivos que pretenda alcanzar y las competencias que su alumnado ha de
desarrollar, escogera las que considere mas pertinentes. Por lo tanto, cabe pensar que cada fin demanda
una actuacion diferente. Sin embargo, en la docencia universitaria encontramos que en muchas
ocasiones se abusa de algunas estrategias, especificamente las exposiciones o clases magistrales,
debates, seminarios, trabajos en grupo y similares (Jenaro, Flores, Poy, Gonzalez y Martinez, 2013;
;Morera, et al., 2013).

Por el contrario, en otros niveles previos al universitario se suelen utilizar otras estrategias
metodoldgicas en las que el docente no es el Gnico protagonista de la accion educativa. Un ejemplo claro
de esta situacion es cuando se suele emplear el juego como mediador del aprendizaje (Barcala, Rubianes
y Peixoto, 2019; Rico y Agudo, 2016; Rodriguez y Marin, 2019). A pesar de que tradicionalmente los
docentes de esta etapa no han considerado los juegos como una alterantiva a las estrategias clasicas, en
este trabajo se abordara dicho problema.

Generalmente, una primera aproximacion a la inclusion del juego como una posibilidad
educativa en la educacion superior es a través de la estrategia de la gamificacion, sobre la cual versan
diferentes propuestas de innovacion docente (Fernandez, Prieto, Alcaraz, Sanchez y Grimaldi, 2018;
Guerrero, 2019; Martin-Padilla, 2018; Pefialva, Aguaded y Torres, 2019).

La gamificacion se define como la utilizacion de elementos significativos del juego (digitales o
analdgicos) en un contexto n6 ludico como es la ensefianza universitaria. Por lo tanto, la manera de
gamificar una sesion o una asignatura puede ser a traves de diferentes alternativas, entre ellas: el uso de
PBL (Points, Badges y Leaderboards) (Prieto, 2020; Garcia-Mireles, Morales-Trujillo, 2020), la
creacion de narrativas y personajes o avatares (Bejamin, 2019; Durin, Lee, Bade, On y Hamzah, 2019),
entre otras. No obstante, una de las posibilidades mas empleadas en la educacion superior es el empleo
de aplicaciones digitales para gamificar, tales como «Kahoot», «Plickers», etc. (Arias-Trujillo y Porras,
2019; Mubhittin, 2019). Complementariamente, algunas experiencias a través de herramientas digitales
se basan en otras plataformas, como en los Learning Managemmenet Systems propios de la institucion
donde se desarrolle (Hurtado, Gil y Aguilar, 2019; Llamas, Tejada, Gonzalez y Fernandez, 2019).

De manera muy relacionada con la gamificacion, también existe otra estrategia vinculada al
juego, es decir, el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ a partir de ahora). Principalmente, el ABJ
consiste en el empleo de juegos para trabajar un contenido didactico. Por lo tanto, el juego que se disefie
0 que se implemente en el contexto educativo no solo debe favorecer la diversion y el ocio de los
estudiantes, sino que a través de él se tiene que lograr el alcance de unos objetivos didacticos ya
establecidos (Pho y Dinscore, 2015).

Cuando se disefia una propuesta de ABJ, esta se define como (digital) serious game, afiadiendo
«digital» siempre y cuando se trate de un videojuego y no de un juego de mesa, inmersivo o cualquier
otro tipo (Schwarz, Huertas-Delgado, Cardon y DeSmet, 2020; Linke, Schwarz, Bopp y Albert, 2009).
Son numerosos los casos de serious games basados en juegos de mesa (Masero, 2018; Sotoca, 2017).
Ademaés, de manera emergente, también se estan desarrollando diferentes juegos serios inmersivos, es
decir, salas de escape educativas (Haake, 2019; Santos, Miguel, Queiruga-Dios y Encinas, 2020).

Previamente a abordar el tema de las escape rooms educativas, el cual es el principal objeto de
estudio, se considera de interés aludir al conflicto conceptual que existe en torno al ABJ y la
gamificacién. Son dos estrategias metodoldgicas cuyo vinculo es el juego. No obstante, existen
diferentes trabajos (Ayén, 2017; Caponetto, Earp y Ott, 2014) cuyos objetivos principales son establecer
las diferencias entre la divergencia aludida. Esencialmente, el ABJ difiere de la gamificacion en cuanto
a que el primero consiste en la implementacién de un juego (mecanicas, componentes y reglas) con fines
educativos, mientras que para gamificar solo se escoge algiin componente 0 mecénica de un juego para
desarrollar la accién docente.
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A continuacidon, de manera contextualizadora en torno a las salas de escape como estrategias
didécticas, es de interés aludir diversos aspectos fundamentales de este juego. En primer lugar, se ha de
comenzar exponiendo que el objetivo principal que ha de lograr el equipo participante es escapar de un
espacio cerrado, puesto que en el mismo sucederd algin acontecimiento inquietante del que no se
deseara formar parte. Para ello, el equipo tendrd que cooperar y resolver una serie de enigmas que
conduciran hasta la llave o c6digo que desbloqueara la puerta. Por lo tanto, si se consigue escapar se
habra ganado la sala de escape, en caso contrario, se habra perdido y sucedera el hecho que se estaba
intentando evitar (Nicholson, 2015).

Los enigmas han de demandar el uso de diferentes habilidades, por lo que pueden estar basados
en pruebas matematicas, logicas, de busqueda, entre otras opciones. Por otro lado, la manera en la que
estos se ubicaran en la sala también depende de la narrativa y de los objetivos que se persigan, ya se
puede disefiar una ruta lineal, abierta o mixta (Wiemker, Elumir y Clare, 2015).

La implementacién de una educational escape room también conlleva el disfrute de
determinados beneficios propios del ABJ, algunos de ellos podrian ser: mejora de la socializacion del
alumnado, predisposicién a la colaboracion; optimizacién del nivel de concentracién, entre otros (Boyle,
2011; Kinio, Dufresne, Brandys & Jetty, 2019). No obstante, algunas de las ventajas explicitas que
suelen ocasionar estas propuestas de innovacion son: desarrollo del pensamiento critico y creativo,
mejora de las estrategias a la hora de tomar decisiones, empleo de un liderazgo efectivo, utilizacién de
diferentes técnica de resolucion de problemas, etc. (Fotaris y Mastoras, 2019; Watermeier y Salzameda,
2019).

Las experiencias educativas basadas en habitaciones de escape para la Educacion Superior son
bastante limitadas debido a su caracter emergente. Sin embargo, si que existen algunos trabajos que
reflejan el disefio de ciertas propuestas sobre diferentes disciplinas como la educacion, la enfermeria o
la arquietectura (Adams, Burger, Crawford, y Setter, 2018; Moreno-Fuentes, 2019; Onecha, Sanz, y
Lopez, 2019). En este caso, los resultados que se hallaron fueron generalmente positivos, puesto que se
consigui6 incrementar la predisposicion del alumnado a los contenidos tratados, se permitid el trabajo
cooperativo a partir del cual ningln estudiante qued6 con un rol secundario o pasivo, se favorecio el
desarrollo de competencias clave y de contenidos de la asignatura y también, se consiguid generar una
retroalimentacion valiosa entre los estudiantes y los docentes. Sin embargo, las desventajas no son tan
numerosas, ya que Unicamente se sefiala la dedicacién profesional que cada docente debe invertir.

En el presente trabajo se presenta y analiza una propuesta de innovacion basada en una escape
room educativa en el nivel de Educacion Superior. Concretamente, el problema de investigacion versa
sobre las necesidades que los estudiantes identifican en la propuesta de innovacion desarrollada.

Propuesta de innovacién: JUMANTIC

«JUMANTIC» es una habitacion de escape educativa destinada al alumnado de los Grados de
Educacidn Infantil y Primaria de la Universidad de Murcia. Concretamente, a través de la misma se
trabajaron contenidos relacionados con la Tecnologia Educativa, puesto que las asignaturas con las que
estaba vinculada esta propuesta de innovacion tratan la disciplina aludida.

Un total de 4 grupos (240 estudiantes) se sumergieron en un mundo ficiticio basado en la clasica
pelicula de «Jumanji». La narrativa pretendia contextualizar al alumnado participante, ya que se les
explicaba dénde estaban (templo selvatico de Ekmur) y cudl era el objetivo del juego (escapar antes de
60 minutos para no quedar atrapados para siempre en el juego).

Cada clase se dividié en 9 equipos, identificados con un color diferente. Todos participaban a
la vez en la sala de escape, gracias a que se disefi6 un itinerario distinto para cada equipo de trabajo, de
tal modo que todos los equipos podian estar trabajando al mismo tiempo en la resolucion de diferentes
enigmas. De esta manera, el director del juego podria tener un mayor control del tiempo y del progreso
del juego.

El elemento central a partir del que se organiza la ruta lineal (el primer enigma conduce el
segundo, este al tercero y asi sucesivamente hasta escapar), era el tablero de JUMANTIC, el cual estaba
basado en el original de la pelicula. En el mismo habia 9 puntos de salida de los diferentes colores
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asignados, para que asi cada grupo se indentificase con el correspondiente y supiese cuél era el itinerario
que tenia que seguir.

De manera progresiva y siguiendo las indicaciones del director del juego, los diferentes equipos
iban decodificando su itinerario a partir de los cddigos QR que se iban encontrando en su ruta del tablero.
De esta forma, también se evitaba que los equipos coincidiesen en un mismo puesto enigmatico, ya que
eran 9 enigmas, 9 casillas en cada itinerario del tablero y 9 equipos.

Cada puesto enigmatico debia ser resuelto (apertura de cajas, busqueda en baules, resolucion de
candados digitales, utilizacion de robdtica, etc.) para conseguir el enigma que ahi tenian que responder,
es decir, la pregunta y las diferentes opciones de respuesta.

Una vez que habian resuelto los diferentes puestos enigmaticos, y por consiguiente, tenian todas
las soluciones de cada uno de los enigmas, debian cooperar los 9 equipos para abrir la caja donde se
escondia la llave que abria la puerta del templo selvético y asi, conseguirian escapar del juego y
volverian a la realidad.

De manera complementaria a la explicacion, es preciso destacar que se edité un video-resumen?
para facilitar su comprension, asi como para visualizar el entorno inmersivo que se genero.

Meétodo
Pregunta y objetivo de investigacion

La principal pregunta de investigacion sobre la que se sustenta el presente trabajo es: ¢;cuales
son las principales necesidades de una habitacidn de escape educativa segun el alumnado participante?
Por consiguiente, el objetivo planteado consiste en analizar los aspectos mejorables de una habitacion
de escape implementada en Educacién Superior desde la perspectiva discente.

Participantes

La muestra invitada fue de 240 estudiantes. Sin embargo, la muestra productora de datos queda
definida en 55 alumnos, ya que el resto consider6 que «JUMANTIC» no presentd carencias que se
pudiesen mejorar. Por lo tanto, se siguié un método muestral no probabilistico de tipo intencional, puesto
gue se aplicé a todos los participantes de la propuesta de innovacién, y estos decidieron si responder
segun su conviccion con el problema de investigacion.

A continucidn, se exponen los datos demograficos correspondientes. En primer lugar, tal y como
muestra la Figura 1, las mujeres estan un 60 % mas presentes que los hombres en la muestra
seleccionada.

SEXO

B Hombres M Mujeres

Figura 1. Distribucidn de la muestra por sexos. Fuente: elaboracidn propia.

1 Video-resumen de JUMANTIC: http://bit.ly/2ntahdQ
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Seguidamente, y en forma de tabla (véase Tabla 1), se exponen los valores referentes a la edad
de los participantes. Se puede apreciar que la edad minima son 18 afios, la maxima 49 afios y la media
se establece en torno a los 20 afios.

Tabla 1.

Datos sobre la edad de la muestra.
N Minimo Maximo Media Mediana Desviacion estandar
55 18 49 20.47 19.00 5.83

En relacién a la experiencia previa con la estrategia metodolégica descrita, es decir con las
habitaciones de escape educativas, la Figura 2 evidencia que tan solo existe un caso (representado por
el 1,8 %) que haya participado anteriormente en una.

EXPERIENCIA PREVIA EN UNA SALA
DE ESCAPE EDUCATIVA

ESi mNo mNs/Nc

Figura 2. Experiencia previa en una escape room educativa. Fuente: elaboracidn propia

Instrumento

La investigacion se enmarga en una metodologia cualitativa, puesto que para comprender y
transformar la realidad disefiada e implementada se ha de recoger y tratar la informacion de manera
inductiva, flexible y abierta (Dorio, Sabariego y Massot, 2004).

El instrumento que se ha utilizado ha sido un cuestionario ad hoc basado en una pregunta abierta
a partir de la cual, los participantes podian expresar hasta un maximo de tres necesidades de
«JUMANTIC». Por lo tanto, la recogida de la informacion se Ilevo a cabo dias después de que los
diferentes grupos participantes hubiesen resuelto la habitacion de escape educativa.

El cuestionario fue administrado presencialmente de forma voluntaria y anénima, tal y como se
expresaba en la cabecera del mismo. Incondicionalmente de su cumplimentacion, todo el alumnado
recibia las instrucciones fundamentales relativas al tiempo disponible para su realizacién (15 minutos,
aproximadamente) y la necesidad de contestarlo de manera individual, para que asi las respuestas no se
viesen influenciadas por las del resto de participantes.

Plan de analisis de datos

Con el fin de favorecer un analisis sistematico y riguroso de los datos recabados, se sigue uno
de los procesos més empleados para analizar informacion cualitativa. Concretamente, el expueto por
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Massot, Dorio y Sabariego (2004), es decir, una vez que se han recogido los datos a través del
cuestionario, estos se se reducen a través de los procesos de categorizacion (dividir el contenido en
unidades mas simples y categorizarla segln la temética sobre la que verse la informacion) y codificacién
(asignar a cada unidad de informacion un codigo segin la categoria donde se ha ubicado). A
continuacion, se expone la informacion de manera ordenada a través de los graficos o las
representaciones pertinentes. Por Gltimo, se extraen las conclusiones mas significativas en relacion al
objetivo que se haya planteado. Dicho proceso se basa en las acciones enunciadas por Miles y Huberman
(1984) a través de su esquema de flujo. A continuacion, en la Figura 3 y de manera complementaria a
la informacion reflejada, se expone una reelaboracion de dicho esquema.

L

E Recogida de datos

2, Ul

Rx_aduccion_t':le_la Exposicion de datos:
InforrljlaCIP’n- | representaciones

categorizacion y N P graficas
codificacion

\ 2 £

Extraccion de
conclusiones

Figura 3. Esquema de flujo y conexidn entre las acciones del analisis de datos. Fuente: elaboracion
propia a partir de Miles y Huberman (1984).

Una vez realizados los pasos anteriores, es preciso utilizar diferentes técnicas informaticas a
partir de la utilizacién de software especificos para extraer unos resultados adecuados segun el
tratamiento de la informacién realizado. En este caso, se emplea el programa Atlas.ti v.8., ya que
posibilita la codificacion y la categorizacion de la informacion para mas tarde crear una red semantica
de las diferentes necesidades halladas. A través de esta se facilita la creacion de relaciones entre las
diferentes unidades de informacidn, creandose cddigos libres (categorias) y codigos asociados a estos,
los cuales son las diferentes necesidades explicitadas.

De esta forma, tanto la técnica descrita, como el programa informatico empleado, se consideran
aspectos esenciales para el plan de analisis de informacion cualitativa a través del que alcanzar
satisfactoriamente el objetivo de investigacion planteado.

Resultados

Los participantes que resolvieron la encuesta facilitaron 79 comentarios sobre posibles mejoras
que podria tener «]JUMANTIC» y asimismo, otras habitaciones de escape educativas. A partir de la
informacion reflejada se extraen unos resultados significativos y de interés para resolver la pregunta de
investigacion formulada.

La codificacion de la informacion favorece la creacion de 17 codigos libres, a partir de los cuales
guedan recogidas las diferentes necesidades expuestas en el cuestionario ad hoc. De la misma forma, se
crean 4 categorias para asi organizar los diferentes codigos generados.

En la red semantica (véase Figura 4) se expone un codigo libre central, el cual es el el objeto de
estudio («mejoras de JUMANTIC»). Del mismo, parten las 4 categorias y sus diferentes codigos
asociados («espacio», «enigmas y pruebas», «agrupaciones» y «otros»).
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Asimismo, cada uno de los codigos recoge diferentes citas textuales, las cuales se corresponden
con las necesidades mostradas por los estudiantes. Si los cddigos se ordenan de menor a mayor, se podra
extraer una primera aproximacion sobre cudl es la categoria prioritaria a la hora de demandar una mejora
sustancial. ElI orden seria el siguiente: «espacio» (47 citas), «enigmas y pruebas» (18 citas),
«agrupaciones» (10 citas) y «otros» (4 citas).

Temperatura mas fria y
ventilacion (14 citas)

.

K)l
esth asaciado con

‘estd asociado con . . - -
Espacio mas amplio (32 citas) «—— ) Espacio [¢ ———F Mas luminosidad (1 cita)

Mas tiempo para resolver cada enigma (8 citas)
No permitir el uso de Intemet (2 citas)

St

o o

3 OPRROIE F158

o
oindo
et

“eeth asociada con Menor dificultad de los enigmas (3 citas)

g
S
" estd asociado con esth asociad e st asociado con » —
e e 4—.wﬂi Mejoras de JUMANTIC [¢———— """y} Enigmas y pruebas st asaciada con
"
o e,
M ET T o
o I5¢

. Mas numere de actividades (3 citas)
on

oy

Incluir un contrarreloj (1 cita) L o, Fon

%%ﬂ Pruebas mas complicadas (2 citas)

Contenidos més practicos {1 cita)

N

Preguntas e cultura general (1 cita)
Mayor cooperacién entre
equipos (1 cita)

Ausencia de interdependecia
positiva de metas (3 citas)

(Crear competicion entre

equipos (1 cita) o N
Mejor organizacion grupal previa Menos participantes por sesién
(2 citas) (3 citas)

Figura 4. Red semantica con las categorias y cddigos libres extraidos. Fuente: elaboracién propia

Principalmente, los dos codigos con mas citas son «espacio mas amplio» (32 citas) y
«temperatura mas fria y ventilacion» (14 citas), ambos pertenecientes a la categoria de «espacio». Los
dos cadigos aludidos representan el 58,23 %, es decir, mas de la mitad de las necesidades estan recogidas
en tan solo dos cédigos. Mientras que el resto, es decir, los otros 15 no se han considerado tan
prioritarios.

Seguidamente, la categoria «enigmas y pruebas» no es la que contiene mas citas asociadas, pero
en cambio, se sitla como la que méas codigos vinculados tiene. Concretamente, un total de 6. En este
caso, los mas citados son «mas tiempo para resolver cada enigma» (8 citas), «menos dificultad de los
enigmas» (3 citas) y «mas nimero de actividades» (3 citas). Incluso, en «enigmas y pruebas» se ha
generado un conflicto contradictorio, puesto que un 17 % de esta categoria demanda una menor
dificultad en los enigmas presentados, mientras que un 11 % considera que algunas pruebas son sencillas
y deberian disefiarse otras mas complicadas.

En relacién a la categoria «agrupaciones», los dos cédigos mas citados se corresponden con
«ausencia de interdependencia positiva de metas» (3 citas) y «<menos participantes por sesion» (3 citas).
En relacién al primero, es preciso clarificar que se demanda una independencia entre los grupos, es
decir, que cada equipo tenga una meta diferente, la cual no deba ser alcanzada gracias a la cooperacién
intergrupal.

Por ultimo, «otros» es la categoria que recoge 3 codigos minoritarios que no podian ser
incluidos en alguno de las categorias ya expuestas. Especificamente, estos han sido «no permitir el uso
de Internet» (2 citas), «narrativa y reglas» (1 cita) e «incluir un contrarreloj» (1 cita).

A continuacion, en forma de grafico de barras (véase Figura 5) se exponen cuales han sido los
cddigos mas citados segln su categoria.
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Figura 5. Gréfico de barras con los codigos libres mas citados de cada categoria. Fuente: elaboracién propia.

Discusion y Conclusiones

mejorables de una habitacion de escape implementada en Educacion Superior desde la
perspectiva discente. El objetivo aludido se ha alcanzado tras codificar y agrupar las 79 unidades
textuales ofrecidas por los participantes de «]JUMANTIC».

Generalmente, el alcance de los objetivos didacticos planteados en la propuesta de innovacion
educativa se alcanzaron satisfactoriamente, lo cual refleja que esta habitacién de escape ha ocasionado
los mismos beneficios que otras propuestas de ABJ. Algunos de ellos fueron: predisposicion a colaborar
con diferentes compafieros, mejora del nivel de concentracion, aprendizaje y repaso de algunos
contenidos de una forma dindmica, entre otros (Boyle, 2011; Kinio, Dufresne, Brandys y Jetty, 2019;
Martin-Caraballo, Paralera, Segovia y Tenorio, 2018).

En relacidn al objeto de estudio, es decir, a las necesidades halladas y a las posibles mejoras de
una habitacion de escape educativa, es preciso destacar que no son similares a otras que se hayan
evidenciado con anterioridad. Ejemplo de ello es que el alumnado no ha reflejado que prefiere una
metodologia mas pasiva como si se refleja en Adams, Burger, Crawford y Setter (2018); tampoco se
han incumplido las reglas, no se ha producido desmotivacion hacia la actividad, ni se ha generado
excesivo ruido (Pisabarro y Vivaracho, 2018).

Algunas de las categorias generadas si coinciden con otras ya aludidas en otros trabajos que
presentan cuales son las claves para crear una habitacion de escape educativa (Segura-Robles y Parra-
Gonzalez, 2019): tiempo, agrupacion, determinacion de unos objetivos didacticos, entre otros. Por el
contrario, no se aluden otros factores propios de la categoria mas citada «espacio», por ejemplo, la
temperatura y ventilacién, o laamplitud de la sala, los cuales son aspectos fundamentales para garantizar
una éptima practica.

Por otro lado, también se han producido algunas situaciones contradictorias en relacion con otro
trabajo (Sierra y Fernandez-Sanchez, 2019). Concretamente, en el cédigo mas citado de la categoria
«otros», es decir «no permitir el uso de Internet». El trabajo aludido analiza la implementacion de una
propuesta de escape room educativa universitaria y mobile learning. Principalmente, este evidencia la
potencialidad que los dispositivos digitales portatiles pueden tener en el desarrollo de propuestas como
la presentada. En cambio, en este trabajo algunos participantes consideraron que la propuesta se podria
mejorar si no se permitiese el uso de Internet.

Entre los mismos participantes también se han producido algunas situaciones no coincidentes,
como es el caso de la dificultad de las actividades, ya que el cddigo «menor dificultad de los enigmas»
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se enfrenta a «pruebas mas complicadas». Por lo tanto, de este hecho se puede extraer que ha existido
un equilibrio en la dificultad, lo cual favorece la implicacion de todos los estudiantes.

Por otro lado, si se focaliza en las limitaciones que el presente estudio puede presentar, se ha de
afirmar que se podria lograr un mayor grado de profundizacion a partir de analizar las diferentes
variables halladas por los estudiantes segun el grupo al que perteneciesen, ya que de una implementacion
a otra, por ejemplo, se intentd mejorar la temperatura y la ventilacion del espacio.

Asimismo, para haber obtenido una mayor muestra, el cuestionario se podria haber aplicado
justo al terminar la experiencia y no unos dias después al finalizar una sesion de la asignatura.

En relacidn a las principales conclusiones extraidas y teniendo en cuenta cuéles han sido los
codigos maés citados, este trabajo expone que las necesidades que se han de cubrir para mejorar
«JUMANTIC» y que por lo tanto, también favorecera el disefio de una habitacidn de escape educativa
son: un espacio amplio donde el alumnado se pueda desplazar sin dificultar el paso de otros grupos; un
sistema de ventilacion que mantenga una temperatura adecuada, ya que el exceso de calor produjo
sensacion de agobio y desviacion de la atencion y por ultimo, estimar el tiempo total para cada enigma
tras aplicar una prueba piloto de las diferentes pruebas que se hayan disefiado.

De manera contraria a lo reflejado por los encuestados, se considera de interés mantener una
interdependencia positiva de metas, ya que de esta forma se anima a la participacion individual y grupal
de cada estudiante, favoreciendo también la cooperacion entre todos los equipos (Pujolas, 2002).
Ademas, el uso de Internet y otros recursos variados se debe mantener debido a que los estudiantes han
de desarrollar su habilidad de resolucion de problemas, escogiendo en cada momento el recurso y la
manera mas optima de superar las adversidades que se les presenten.

Inicialmente, los posibles problemas que se contemplaron a la hora de disefiar «KJUMANTIC»
fueron similares a los explicitados en trabajos referenciados anteriormente, es decir, relacionados con la
dificultad de los enigmas, el incumplimiento de las reglas establecidas, etc. Sin embargo, las necesidades
mostradas por los estudiantes no versan sobre dichos aspectos, sino que principalmente se focalizan
sobre elementos estructurales y de organizacion del tiempo. De este hecho se extrae la importancia del
presente trabajo, es decir, la oportunidad de dar a conocer los punto débiles de una propuesta de
innovacion para poder controlarlos en proximos proyectos similares.

Llegados a este punto, es preciso ofrecer una visién prospectiva en cuanto a la difusion de las
escape room educativas como estrategia metodoldgica, se ha de afirmar que se requiere una formacién
inicial fundamental. Los profesionales de la educacion que decidan disefiaer una propuesta de
innovacion docente basada en el ABJ, concretamente en las salas de escape, han de conocer
exhaustivamente cuales son los principales elementos que estas contienen (enigmas, itinerarios,
agrupacion, etc.) y como se deben enfocar para que tengan una finalidad principalmente didactica. En
caso contrario, sera muy dificil desarrollar una experiencia y que se pueda llevar a la practica de manera
satisfactoria, ya que, incluso controlando los elementos basicos como en el disefio de «JUMANTIC»,
en este trabajo se exponen diferentes variables que no fueron controladas y que por lo tanto, pueden
haber influido en la implementacion y en el trabajo de los contenidos de la asignatura.

Del mismo modo, se recomienda una formacidn inicial para los futuros maestros una vez que
hayan participado en la propuesta disefiada para ellos. Puesto que de manera contraria, conocerian la
forma de resolver ciertos enigmas, el itinerario que estan siguiendo, entre otros aspectos que evitaran la
inmersion tan necesaria en esta estrategia metodoldgica.

Por ultimo, una sala de escape educativa la puede disefiar cualquier profesional educativo. No
obstante, para que dicha propuesta se implemente de la manera mas 6ptima posible, es preciso tener una
formacion previa, conocer buenas practicas, y diferentes necesidades o debilidades tales como las
reflejadas en este trabajo.
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