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Resumen

En formacion profesional somos conscientes del interés de organizaciones y
empresas por la contratacion de profesionales que, ademas de demostrar sus
competencias, manifiesten el manejo de las habilidades blandas, tales como:
orientacion al conocimiento; liderazgo; habilidad de comunicacion; valores
éticos y habilidad para trabajar en equipo (Puga & Martinez, 2008). Afadir
ademas el desarrollo de la competencia digital que contemple los cambios
tecnoldgicos que se estan produciendo abriendo nuevas posibilidades de
relacién dentro de la intervencion.En la familia profesional de Servicios
Socioculturales y a la Comunidad, estos requisitos adquieren especial
relevancia, al relacionarse dentro de un equipo humano y siendo el objeto de
su intervencion la atencion a personas. Como docentes debemos
“materializar” estos requisitos hacia nuevas estrategias de intervencion desde
una perspectiva creativa, manifestando la necesidad de un cambio

! isabelfrutosfrutos@gmail.com IES Juan Carlos I, Murcia
(http://www.iesjuancarlosi.es/)

2 juanjoinfante@yahoo.es IES Juan Carlos I, Murcia (http://www.iesjuancarlosi.es/)

* manuel.madrid@murciaeduca.es 1ES Juan Carlos I, Murcia
(http://www.iesjuancarlosi.es/)

# ilumingorance@gmail.com IES Juan Carlos I, Murcia (http://www.iesjuancarlosi.es/)

62
REIF, 2019,0, 62-80 (ISSN 2659-8345) Revista de Educacion, Innovacion y Formacion



mailto:isabelfrutosfrutos@gmail.com
http://www.iesjuancarlosi.es/
mailto:juanjoinfante@yahoo.es
http://www.iesjuancarlosi.es/
mailto:manuel.madrid@murciaeduca.es
http://www.iesjuancarlosi.es/
mailto:ilumingorance@gmail.com
http://www.iesjuancarlosi.es/

metodolégico en las aulas de formacion profesional ajustado a las
necesidades de comunicacion y relacion entre nuestro alumnado. El proyecto
realizado propone implementar una nueva metodologia de trabajo docente
basada en los juegos de escape, como técnica ladica de aventura fisica y
mental basada en encerrar a un grupo de personas en una habitacion, donde
deberan resolver enigmas y conseguir “escapar” antes de que termine el
tiempo establecido.

Palabras clave: formacion profesional, metodologia, actualizacion vy
gamificacion.

Teaching Use of Escape Room Games as Methodology in
Vocational Training: Sociocultural and Community Services
Professional Area

Abstract

As far as vocational training education is concerned, organizations and
companies are interested in hiring professional specialists, not only with
professional competencies but also with competences related to soft skills such
as learning to learn, leadership, communication ability, ethical values and
teamwork. (Puga & Martinez, 2008). It must be added digital competence,
which considers the ever-changing technological progress and opens new
possibilities of relations within the intervention field. Needless to say that soft
skills play an important role regarding the Sociocultural and Community
Services professional area since these skills are connected to a human
workforce whose intervention goal is the attention to people in need of social
and health care. We, as teachers of vocational training, must materialize these
skills into new strategies of intervention at classroom level, manifesting the
need of a new teaching methodology tailored to our students’ needs and
communication. The completed project proposes the implement of a new
methodology based on escape room games as a recreational tool of physical
and mental adventure. Students are locked in a room, and using clues, they
must solve all puzzles in order to escape in a limited time.
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Introduccion

Con el fin de mejorar la calidad de la ensefianza, enriquecer las
experiencias educativas, favorecer el desarrollo de la competencias y atender de
forma adecuada a la diversidad, los docentes buscan, crean y experimentan
nuevas estrategias educativas atendiendo a las demandas de la sociedad y de los
contextos laborales de los perfiles profesionales de nuestros técnicos.

Para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje del alumnado, los
docentes en general y los de formacién profesional en particular, necesitan de
metodologias alternativas que les lleven a conseguir tal fin, una de ellas la
encontramos en las experiencias gamificadas o basadas en el juego. Esta
herramienta metodoldgica es capaz de despertar el interés, motivar, y reforzar
su atencién, captando la curiosidad del alumnado, facilitando asi su
aprendizaje. Para incorporar el componente ludico en el aula, son necesarias
experiencias diversas tales como: los juegos de rol, la economia de fichas, las
recompensas, los retos, asi como herramientas novedosas como los juegos de
escape 0 escape rooms educativos.

Esta ultima fue la escogida para llevar a cabo el proyecto de innovacion
educativa implementado en los ciclos formativos de grado superior de
Integracion Social y Mediacién Comunicativa. Una de las razones de seleccién
deteminada por el equipo docente, es la posibilidad de abordar con el alumnado
las compentencias o habilidades relacionadas con la comunicacion y el trabajo
en equipo, ya que este tipo de experiencias educativas permiten al alumnado
trabajar juntos, aceptar retos, delegar, comunicarse, y tomar decisiones. Se ha
demostrado que las experiencias de escape rooms educativas, favorecen
aspectos tan importantes como el aprendizaje activo, un pensamiento critico,
colaborativo, creativo y de comunicacién, desarrollando asi las denominadas “4
C's”.

Ademas, dicha estrategia posibilita al profesorado de formacién
professional incorporar de forma explicita objetivos y contenidos educativos
relacionados con los modulos profesionales que se cursan en los ciclos
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formativos citados anteriormente.
Justificacion Teorica

El referente tedrico que nos servié de marco explicativo a este proyecto
docente es la denominada Teoria del Flujo (M. Csikszentmihalyi, “Beyond
Boredom and Anxiety”, 08: 22, 2007.) ya que las caracteristicas de esta teoria,
estan muy presentes en las experiencias de juego de Escape Room. Asi en
nuestro proyecto se tuvo en cuenta la seleccion de metas claras y realizables, el
disefio de actividades como retos con un caracter ladico y motivador, la
utilizacion de un feedback adecuado y la creacion de un sentimiento de control
sobre la situacion.

Partiendo de este marco tedrico, nos encontramos a autores como
Nicholson (2016) que aplica la estrategia de Escape Room en el ambito
educativo, subrayando la importancia de garantizar la “rejugabilidad” o
repeticion de las experiencias manteniendo intriga y motivacion. Para ello,
desde su propuesta, se debe respetar una serie de requisitos para que dicha
técnica sea util en el marco de la educacion, como son: debe haber un nexo
entre puzzles, retos o enigmas y la narrativa o historia que lo envuelve, los retos
deben estar ligados a la finalidad ultima de la estrategia o juego; y ha de darse
la garantia de significatividad de los retos para el alumnado (en tanto que se
busca ayudar al aprendizaje de nuevas habilidades o a reforzar conocimientos
ya adquiridos).

Encontramos diversas experiencias vivenciadas de “Escape Room” en
educacion, pero encontrar algunas que estén rigurosamente documentadas no es
sencillo, nos encontramos casos de uso en educacion superior tales como:

e Monaghan y Nicholson (2017) documentan la experiencia de creacion e
implementacion una escape room para alumnos de la rama médica.

e Por su parte, Hita y Sanchez (2016) que se centran en la inclusion de
Realidad Virtual en una escape room para estudiantes de grado de
ingenieria informatica, como clave motivacional Borrego, Fernandez,
Blanes y Robles (2016).

e También Rocio Merchan (2017) introduce el uso de una escape room
para la ensefianza de inglés como lengua extranjera a nivel de educacion
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secundaria.

Para aplicar los requisitos anteriores, nos encontramos con el concepto
clave de “gamificacion en el aula”, como la aplicacion de elementos de juegos
y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos. En tanto que no se trata
de jugar en clase sino de aplicar en las actividades educativas, alguno de los
elementos existentes en el juego porque son un vehiculo para motivar al
alumnado hacia el aprendizaje (2018, M? Belén Marqués Alvarez). Sera
fundamental el uso de las tecnologias de la informacion y comunicacién que
son aliadas perfectas para estructurar propuestas educativas de calidad y
novedosas.

La técnica de Escape Room es un juego de aventura fisico y mental que
consiste en encerrar a un grupo de personas en una habitacion, donde deberan
resolver enigmas y rompecabezas de todo tipo, para ir desenlazando una
historia y conseguir escapar antes de que finalice el tiempo disponible. El objeto
principal, que es comun a todos los Escape Room, suele estar relacionado con el
trabajo en equipo y la comunicacion, en tanto que los equipos trabajan juntos,
se comunican, delegan y aceptan retos en la experiencia.

En definitiva, esta técnica ludica resulta ser una estrategia muy préactica
en los ciclos formatives de Servicios Sociocultarales y a la Comunidad, para el
abordaje de contenidos relativos a las habilidades blandas (soft skills). Estas
habilidades blandas estan incorporadas en los perfiles de estos técnicos
superiores a través de las competencias profesionales, personales y sociales
recogidas en la normativa que regula su titulo.

Necesidades detectadas y objetivos planteados

El equipo docente implicado en el proyecto considero, desde el primer
momento, innovar. Pero, muchas veces la urgencia de innovacion hace que las
experiencias educativas, que habitualmente se desarrollan en el aula, se
implementen con cierto caracter improvisatorio o sin unas bases teoricas,
cientificas o técnicas que los sustenten. Por tanto, se detectd la necesidad de
facilitar un desarrollo de experiencias de ensefianza-aprendizaje de este tipo de
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manera que estén cimentadas, organizadas, estructuradas y definidas, que
sentaran unas bases para la correcta planificacion y puesta en practica de
escape rooms educativos en nuestros ciclos formativos.

De este proposito general, surgieron las siguientes necesidades que
dieron a los posteriores objetivos del proyecto. Estas son:

e Necesidad del profesorado de mejorar su formacion metodoldgica desde
una perspectiva que facilite los procesos de gamificacion y
rejugabilidad, generando un punto de encuentro para la coordinacion
intermodular basada en trabajo por proyectos.

e Necesidad docente de incorporar en el proceso de ensefianza-
aprendizaje los principios de trabajo con el alumnado que propone el
modelo de las 4Cs: pensamiento critico, colaboracion, creatividad y
comunicacion.

e Necesidad docente de encontrar estrategias educativas motivadoras que
conduzcan a la mejora de los resultados académicos del alumnado.

e Necesidad de transferir los conocimientos adquiridos sobre estrategias
metodoldgicas.

Por ello, los objetivos que se pretendian alcanzar con el proyecto fueron:

e Mejorar la formacion metodoldgica del profesorado desde una
perspectiva que facilite los procesos de gamificacion y rejugabilidad,
generando un punto de encuentro para la coordinacion intermodular
basada en trabajo en proyectos.

e Incorporar estrategias de trabajo para facilitar en el alumnado procesos
de pensamiento critico, colaboracidn, creatividad y comunicacion.

e Encontrar estrategias educativas motivadoras que conduzcan a la mejora
de los resultados académicos del alumnado.

¢En qué ha consistido el proyecto?

Este proyecto de innovacion se dirigié al profesorado de la familia
professional de Servicios Socioculturales y a la Comunidad, y al alumnado del
primer y segundo curso del Ciclo Formativo de Grado Superior (CFGS) de
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Integracion Social y Mediacion Comunicativa del IES Juan Carlos | de Murcia.

Consistié en una colaboracién formativa entre la Biblioteca Regional de
Murcia y el profesorado del departamento de nuestra familia professional, con
la finalidad ultima de introducir cambios metodoldgicos en nuestra practica
educativa, que nos permitiera abordar, junto con el alumnado, proyectos de
intervencion social, basados en el trabajo en equipo, mediante la estrategia de
los juegos de escape o “Escape Room”. Ademés de adoptar nuevas estrategias
metodoldgicas para la mejora en la calidad educativa de nuestro centro y
mejorar el rendimiento académico de nuestro alumnado, el presente proyecto
nos brindd la oportunidad de abordar destrezas profesionales asociadas con el
desarrollo de la competencia digital, “obligando” a docentes y alumnado a
colaborar para incluir el uso de la tecnologia movil en el disefio de actuaciones
motivadoras de integracion social y mediacién comunicativa, que faciliten el
analisis de las ventajas de su utilizacion con distintos colectivos.

Por otra parte, al realizarse junto con la Biblioteca Regional, se nos
ofrecié la oportunidad de manejar recursos tecnoldgicos, bibliogréaficos y
espaciales que enrigueceran nuestra experiencia docente, con una minima
inversion y un aprovechamiento méaximo de los recursos disponibles en nuestra
Comunidad.

Subrayar, por ultimo, que gracias a esta experiencia educativa que
“vivencio” el alumnado, se les prepar6 para abordar las actividades previstas de
intervencion directa con grupos de alumnos/as de otros ciclos, insertando dicha
estrategia metodoldgica en proyectos de intervencién socioeducativa con
distintos colectivos en el entorno laboral de los centros de trabajo donde

desarrollan sus destrezas profesionales.

Para generar el disefio de esta técnica, el equipo docente se enfrentd y
consiguid resolver también, los siguientes retos:

e Planificar e implementar en FP estrategias educativas basadas en la
gamificacion.

e Disefiar situaciones practicas donde se pueda evaluar de forma fiable las
competencias personales y sociales del alumnado (o habilidades
blandas); asi como las habilidades profesionales que se requieren para

68
REIF, 2019,1, 62-80 (ISSN 2659-8345) Revista de Educacion, Innovacion y Formacion



resolver los enigmas y retos.

Dar a conocer la nueva tendencia en los procesos de seleccidn
empresarial, donde se busca comprender como influyen las emociones y
el desenvolvimiento intelectual en la respuesta ante situaciones
imprevistas.

Disefar recursos y actividades educativas que requieran el uso de una
lengua extranjera (inglés), de tecnologias mdviles, y de tecnologias de la
informacion y comunicacion.

Dar a conocer la Biblioteca al alumnado y al profesorado, aprovechando
el potencial que sus instalaciones, fondos y servicios ofrecen;
demostrando asi que es posible disponer de ellas en las intervenciones
socio-educativas que han de disefiar nuestros técnicos.

Ofrecer la posibilidad de incluir en los disefios de proyectos a presentar
por el alumnado, actuaciones basadas en esta metodologia, el uso de
TICs para generar recursos; asi como procedimientos e instrumentos de
evaluacion que han cumplimentado.

Dar un tratamiento ludico-educativo a los contenidos formativos de
distintos modulos, posibilitando, al mismo tiempo, sensibilizar sobre
los objetivos de Desarrollo Sostenible para el 2030, aprobado por
Naciones Unidas, dirigidos a proteger el planeta y garantizar el bienestar
de todas las personas. Objetivos que, por otra parte, se han de tener en
cuenta para el disefio de proyectos socio-educativos en la familia
profesional de Servicios Socioculturales y a la Comunidad.

¢ Qué estrategias metodologicas se han puesto en marcha?

Metodologia docente de trabajo:

La estrategia de actuacion docente estard sustentada en un modelo de

trabajo al que denominaremos “CAGE”, por incluir 4 fases reales de su
implementacidn, y que tiene como referencia teorica, las fases propuestas en la
taxonomia de Bloom. Este modelo supondra organizar nuestra intervencion
educativa en 4 momentos: Conocimiento y comprensién; Aplicacion y Analisis;
Generalizacion, y Evaluacion.

Asi, el disefio del plan de actuacién siguié la siguiente secuencia de
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trabajo:

Fase 1.Conocimiento (Octubre a Febrero): reuniones de coordinacion
docente y biblioteca; cursos on-line de aprendizaje y vivenciacion
personal; acciones de autoformacion por web; formacidn con biblioteca.
Fase 2.Aplicacion (Enero-Mayo): gestiones economicas; adquisicion de
recursos; disefio de enigmas, retos, materiales, recursos y ambientacion
de sala; coordinacion con personal de mantenimiento e informaética de la
biblioteca; desarrollo de las sesiones de Escape Room; y Control y
seguimiento.

Fase 3.Generalizacién (Abril-Mayo): incorporacion de los aprendizajes
en proyectos del alumnado.

Fase 4.Evaluacion (Mayo): disefio de instrumentos de evaluacion;
recogida de informacion y valoracion de los indicadores de evaluacion;
vaciado y elaboracion de los anexos finales por parte de la coordinadora,
recogiendo las aportaciones de implicados en el proyecto.

Imagen 1

Fuente: elaboracion propia

Dentro de estas fases de trabajo se incluirdn actuaciones dirigidas

exclusivamente al trabajo cooperativo, de coordinaciéon y de autoformacion
docente:

Acciones de formacion docente con el responsable del Servicio de
Actividades Culturales de la Biblioteca Regional de Murcia, mediante
reuniones directas en la propia organizacion, y acciones de
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asesoramiento on-line para el disefio de las pruebas del Escape Room.

e Acciones de autoformacion para la incorporacion de aplicaciones
moviles en el tratamiento de contenidos y disefio de las pruebas o pistas.

e Acciones de coordinacion para la organizacion y disefio espacial del
Escape Room junto con el responsable del Servicio de Actividades
Culturales de la Biblioteca Regional.

e Acciones docentes de coordinacion por grupos de trabajo para el disefio
de las pruebas y pistas del Escape Room, asi como para la coordinacion
en relacion al tratamiento de los contenidos y actividades de disefio de
material especifico por parte del alumnado en el aula.

e Acciones docentes de coordinacion con los docentes de otros ciclos con
el fin de organizar y establecer una calendarizacion final para la
implementacion de esta estrategia ludica empleada con otros grupos de
alumnado.

e Acciones de seguimiento y valoracion final de la consecucién de
destrezas demostradas, asi como la eficacia de esta estrategia para el
abordaje de los contenidos curriculares previstos.

Todo este plan de trabajo supuso una gran coordinacion didactica entre
el equipo docente, con el fin de cumplir los objetivos del proyecto, y
seleccionar los contenidos curriculares a abordar por el alumnado, subrayando
que los contenidos especificos seleccionados segun procedimientos laborales a
aprender, y que fueron trabajados de manera conjunta por todos los modulos
profesionales, siendo estos los siguientes:

e Uso de aplicaciones méviles en el &mbito de la comunicacion, terapia y
ocio.
e Técnicas pléasticas y artisticas.
e Aplicacion y disefio de actividades segun distintas terapias de
intervencion psico-social.
e Disefio de material para entrenamiento ladico en habilidades de
autonomia.
e Disefio de diversa documentacion para la planificacién y difusion de
proyectos mediante el uso de TICs:
- Material de difusion y publicidad: Carteleria, dipticos-tripticos,
anuncios, etc.
- Instrumentos de seguimiento y control.
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- Fichas de dinamizacion
- Fichas de planificacion de actividades y de proyectos sociales.

Como resultado de esta coordinacion docente surgio el disefio de los
enigmas y retos a resolver en el escape room denominado “Los Guardianes de

los Derechos” que aparece en la imagen siguiente:

Imagen 2

I TITULO: LOS GUARDIANES DE LOS DERECHOS I
VIDEO PRESEMTACION e
12 pista: En el equilibrio estd la solucién + ETIQUETAS
IMIAGEN (= pegoada en balanza) e

OBJIETIVO FIMAL
EM 2019 SE HA ELEGIDO AL MEJOR EQUIPO PARA WIAJAR AL 2033 ¥ COMPLETAR
EL GLOSARID DE LAS PALABRAS CENSURADAS EN EL 2050

1% Instruccion: se ha de realizar GLOSARIO con Btninnafink
{recepcidn] KIT-BOLSA + INSTRIUCCIOMES

10 palabras censuradas en el futuro, y necesarias | s o R A - e e

para salvar a la humanidad v al planeta. VIDEDC PRESENTACION
ENIGMA 1: EMNIGMA 2: ENIGMA 3:
JUSTICIA ¥ PAZ MO HAMBRE + POBREZA IGUALDAD GEMNERO
RETO 1- EL PESO DE LA JUSTICIA RETO 3- SOLUCION EQUITATIVA RETO 5 CARRERA POR LA IGUALDAD

BALAMNZA + e — 18 BOTES Pegatinas CIRCUITO DE DOS FILAS: HOMBRE-MUJER

PESOS CON LETRAS | robler: CUESTIONARIO 9 llenos + 9 vacios DACTILOLOGICO Para disponer los blogues de madera

derechos Se al fondo-botes Deberdn hocer cualro subgrupos
consiguen 5 digitos- 4[—

12 palabra: par W 5 palabea: CODIGO DACTIL
p E didhor foto 1 5
JU-5-T-1-C-I-A e | BienEesTAR e 17 tarjetas con codigo QR
PR "::3_"' CANDADO 5 DIGIT c:a!n MEMSAJIES EN PARED QR: imagen
simbolo que dirigird a papetera CASSETTE: SETIGUALDAD™ rtablon
Siguientes instrucciones. CRUCIGRAMA -
¢ FORMAS DE Q'E‘rzu"?gfx:' v
Voencia acntre et nbro
RETO 2- LA PUERTA DE LA PAZ . € G cug;ﬂw:;eg yen
T2 “EDUCACION oo
periddico
PUZZLE 50 PZAS. LABERINTO CIFRADO | QR- pdf notay 3
BRAILLE DETRAS I RETO 4- CUIDANDO LAS RELACIONES B82"DEMOCRACIA™ cifras-libroLEY
B e MUFIECO: o weas -
TRAS LAS PIEZAS squeda dei SODIGD A haces e 1- Completamos el glosario con 4 patateas
DEL PUZZLE: BRAILLE debajo crrieat = LRIt 2- Gritamos al micro las 4 paiabras
MENSAIE BRAILLE Ly el i e P ABORENeTO encontradas._Pista dei 2050 por walkie:
Indica ubicacicn liove = SN DEBAJO DE LA MESA_
“Ta paz es un cruce de wsaefs Balobes movilizaciones

3-Abren armario, con CAJA LABERINTO

rar
EREIE EURCEMN N escondida: y con las iniciales de esas

i=2 42 palabra:

— alabras. “MI-R-E-D" abriremos la CAJA

GRAFFITI EN PARED con SIMBOLO PAZ v CANDADO DE AR y TO. Dentro enc E

n el centro esta la LLAVE MOVIMIENTO en caja C ot - Have de ARMARIO-VITRINA con circuito,

Abre 22 cajén del escritorio-armario: metatica: e - PLANTILLA-HOJA HUECOS

Carta con i paro 2 Escondida ia palabra RO TR - 92 patabra: LIBERTAD

RADIO CASSETTE Que sera clave-acceso 4 Dentro srrnarko: BLOCUES +CHRCARTOH LAVE

2% palabra: PAZ ACCESO A PANTALLA PRINCIPAL .
clav: "tl:uclz;:réis. por el reparto = | I SR GA e i Gan e e s e G e e e nrIONT
equitativo de ~MA

ENIGMA 4: BUSQUEDA FABRICA DE OXIGENO
EL CUIDADO DEL PLANETA (Maceta real con etiqueta)
RETO 6 FUTURO SOSTENIBLE

e La nueva llave abre otra VITRINA. Lo plantilio-hoja huecos
MACETEROS maceteros, instrucciones, criptex se hord coincidir con
GLOSARIO
COMPLETADO parc

HUEVOS-KINDER: 5 objs desarrolio sostenible,
detras S silabas 102 palabra: obtener 6 LETRAS.
MNA-TU-RA-LE-ZA “PUERTA~

S LETRAS abren CRIPTEX: llave final PUERTA DE SALIDA F l N

Fuente: elaboracidn propia
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Metodologia de Trabajo con el alumnado:

De forma general, se asegurd que nuestras estrategias basicas de trabajo
se realizaran desde una propuesta que favoreciera el pensamiento autdbnomo y
creativo, tal y como exige la realidad profesional en la que nos movemos. Unas
estrategias que encajaran dentro del marco educativo europeo, articulando el
desarrollo de competencias técnicas con el de competencias sociales y
favoreciendo una accion educativa desde el marco metodoldgico que es propio
a la formacion profesional, esto es, una metodologia activa, colaborativa y
practica.

Nos centramos en el empleo de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion puesto que generan necesidades adicionales de competencias y
formacion, asi como, nuevos tipos y entornos formativos en la formacién
profesional. La propuesta metodoldgica se sustento en las siguientes bases:

e EIl alumnado estuvo activo el 100% de su tiempo de aprendizaje, al
proponer “multitareas simultaneas”, ayudéandole a  gestionar
responsablemente su tiempo.

e Al alumnado se le proporciond experiencias que desarrollasen sus
capacidades sociales y de comunicacion.

e Se ofreci6 un ambiente de aprendizaje multidireccional, donde todos
aprendieramos de todos, y donde aprovecharamos los conocimientos,
intereses, capacidades y experiencias de todos.

e Se utilizaron “Entornos Simulados” como medio para el aprendizaje.

e Se ofrecio flexibilidad y retroalimentacion constante.

e Se estuvo en continuo proceso de evaluacion, utilizando diversidad de
instrumentos, y en donde el alumnado participo6 en la evaluacion de sus
compafieros y de si mismo.

e Se disefiaron intervenciones motivadoras al ofrecer un tratamiento
ludico en la aplicacion de los conocimientos y al incorporar el uso de
TICs.

Ademas se realizaron actuaciones docentes dirigidas al trabajo
intermodular e interciclos de los valores profesionales propios del TS em
Integracion Social y Mediacion Comunicativa y de los valores mas generales
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como futuros trabajadores, al incorporar al proyecto el uso del idioma,
incluyendo el tratamiento de contenidos especificos de inglés durante el
desempefio de competencias profesionales asociadas al resto de modulos mas
especificos de su perfil.

De forma especifica con el alumnado se disefiaron actuaciones dirigidas a:

a) Trabajo en el aula-taller: desde cada modulo se trabajaron con
antelacion los contenidos curriculares necesarios a la hora de abordar la
situacion de Escape Room. Y se disefiaron los materiales de trabajo, que
manejaron para la resolucion de problemas planteados.

b) Trabajo de Escape Room: el alumnado particip6 por grupos (no mas de
15) durante una hora u hora y media, en la simulacion de Escape Room
en la Biblioteca Regional.

c) Trabajo de Implementacion Real con otros grupos: el alumnado puso en
préactica lo aprendido en Escape Room, asi como la propia estrategia
ludica de trabajo, en otros contextos de aprendizaje.

Aportaciones a la innovacion educativa

Los aspectos de innovacién educativa mas relevantes para el
profesorado han sido sobre la aplicacién practica de conocimientos sobre:

e Objetivos de intervencion socio-educativa a tener en cuenta en los
proyectos propios de los perfiles profesionales de Integracién Social y
Mediacion Comunicativa, atendiendo a la Agenda para el 2030
establecida por Naciones Unidas sobre Desarrollo Sostenible.

e Uso de nuevas TICs para generar actividades educativas y disefiar
distintos recursos.

e Estrategia Metodoldgica de gamificacion basada en el Juego de Escape:
pasos y procedimiento de planificacion, y decisiones coordinadas que
se requieren.

e Diferencia conceptual y procedimental entre Escape Room y Breakout
educativo.

e Experiencias educativas innovadoras basadas en la gamificacion dentro
y fuera de Espafia.

74
REIF, 2019,1, 62-80 (ISSN 2659-8345) Revista de Educacion, Innovacion y Formacion



e Recursos y Materiales especificos de la dinamica de juego de escape:
manejo y usos educativos.

e Disefio de retos educativos incluyendo un tratamiento intermodular de
contenidos formativos (base metodoldgica del trabajo por proyectos).

e Disefio de nuevos procedimientos de observacion y analisis de las
habilidades blandas.

e Disefio de instrumentos de evaluacion de autorreflexion de la actuacion
docente y del alumnado en relacién a las habilidades blandas.

e Nuevas formas de trabajo de coordinacion docente, que fomentan la
motivacion del profesorado y que ayudan a mantener una actitud
investigadora, innovadora, creativa y critica del propio quehacer
educativo.

e Estrategias de auto-aprendizaje docente que suponen la budsqueda
individual de informacion, asi como la realizacion individual de
experimentos y préacticas.

Relevancia del proyecto en relacion a los objetivos

Para demostrar la relevancia de un proyecto, se ha de responder a tres
cuestiones principales:

a) ¢Para qué sirve?: el proyecto nos ha servido para:

e Mejorar y actualizar nuestra tarea docente, atendiendo a las
valoraciones expuestas respecto a la consecucion de los seis
objetivos planteados en el proyecto.

e Mejorar la motivacion y el aprendizaje del alumnado en los
contenidos planteados en el proyecto.

e Actualizar nuestros conocimientos en metodologias de trabajo
basadas en retos y la gamificacion en el aula, adaptadas a los
requerimientos de formacién profesional.

e Actualizar nuestros conocimientos en aplicaciones y programas
informativos dirigidos a generar recursos educativos, asi como para
dinamizar actuaciones de comunicacion y evaluacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

e Fomentar el trabajo de coordinacion docente.

e Mejorar la relacion entre el equipo docente, entre alumnado-
profesorado y entre el alumnado dentro de su grupo-clase.

75
REIF, 2019,1, 62-80 (ISSN 2659-8345) Revista de Educacion, Innovacion y Formacion



b) ¢A quiénes le servirdn los nuevos conocimientos?:

Alumnado del CFGS Integracion Social.

Alumnado del CFGS Mediacion Comunicativa.

Profesorado implicado en el proyecto.

Profesorado general del departamento de Serv. Socioculturales y a

la Comunidad.

Profesorado del departamento de Inglés.

e Profesionales de los distintos centros de practicas donde nuestro
alumnado realizara la FCT el curso académico que viene. Ya que la
idea es que se considere una estrategia metodoldgica a aplicar en
sus intervenciones socio-educativas.

Resultados y conclusiones

El grado de consecucion de los objetivos marcados para los docentes ha sido
del 100%, esto es:

e Primer objetivo: Mejorar la formacion metodologica del profesorado desde
una perspectiva que facilite los procesos de gamificacion, generando un
punto de encuentro para la coordinacion intermodular. ; Como?:

o Se participé en un curso on-line para mejorar conocimientos sobre
implementacion de esta metodologia educativa, trasladando los
conocimientos adquiridos a través la plataforma virtual (curso
generado para facilitar informacién, la comunicacion docente, y los
recursos generados durante este proyecto de innovacién); asi como a
través de las reuniones de coordinacion docente mantenidas para el
disefio de recursos.

o Se realizaron acciones de busqueda bibliografica y documental como
parte de la autoformacion sobre este tema por parte del equipo docente
implicado, mediante consulta de diversas fuentes bibliograficas.

o Se llevaron a cabo diversos encuentros formativos con el responsable
del servicio de actividades culturales de la Biblioteca Regional, quien
nos facilitdé orientaciones y recursos variados para adquirir la
informacion necesaria.
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e Segundo objetivo: Incorporar estrategias de trabajo para facilitar en el
alumnado procesos de pensamiento critico, colaboracion, creatividad y
comunicacion. {Cémo?:

o

o

Se implementaron sesiones de Escape Room en la Biblioteca Regional
con el alumnado.

Se llevaron a cabo sesiones de evaluacion y autorreflexion de su propia
intervencion.

Se introdujeron los conocimientos adquiridos en el disefio de proyectos
de intervencion a presentar en los modulos de Metodologia de
Intervencion Social con los grupos implicados, para ofrecer un trabajo
de la competencia profesional méas globalizado.

Se actualizo la informacion ofrecida al alumnado sobre disefio de
recursos e instrumentos con TICs utilizadas para la realizacion del
proyecto, tales como QR, formularios en google drive, avatares on-
line, canva, muro de actividades (padlet), nubes de palabras online,
entre otras.

e Tercer objetivo: Encontrar estrategias educativas motivadoras que
conduzcan a la mejora de los resultados académicos del alumnado.
¢ ComMo?:

o

Mediante las sesiones de juego de escape, se ofrece al alumnado la
posibilidad de poner en practica habilidades y conocimientos
profesionales propios de su perfil.

Mediante las sesiones de juego de escape, se acerca al alumnado el
funcionamiento de una de las técnicas innovadoras en la seleccion
empresarial de recursos humanos.

Gracias a las sesiones de juego de escape y las sesiones de
autorreflexion, se incluyen acciones de sensibilizacién durante las
actividades de trabajo en equipo a la hora de disefiar los proyectos y de
disefiar recursos.

Se posibilita un aprendizaje real y de primera mano de lo que son las
metodologias de intervencion basadas en el juego, ayudandole a la
hora de elaborar descripciones metodoldgicas, disefiar actividades de
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intervencion y procedimientos e instrumentos de evaluacion en sus
propios proyectos profesionales.

o Se transmite al alumnado la importancia de enfocar sus intervenciones
hacia la consecucion de objetivos del desarrollo sostenible, incluyendo
tratamiento de igualdad de género, favoreciendo actuaciones de respeto
y no-discriminacion o mejora de la convivencia comunitaria...entre
otros.

Imagen 3

Como conclusién, este proyecto ha
permitido, no sélo ensefiar de manera
distinta y motivadora, sino que nos ha
permitido servir de modelos de accion
educativa como referente béasico para
la imitacion por parte del alumnado,
ofreciendo una imagen actualizada de
la intervencion en el &mbito social.

Fuente: elaboracion propia

Asi pues, “Los Guardianes de los Derechos”, como experiencia
metodoldgica de Escape Room en la familia de Servicios Socioculturales y a la
Comunidad, ha supuesto una forma distinta de organizar los contenidos, disefiar
las actividades de aprendizaje y de evaluacion, de incluir la gamificacion en el
aula de formacion profesional, de actualizar los conocimientos de aplicacion de
TICs en la dinamica del aula y en el disefio de diversos recursos; y de descubrir
que hay posibilidades “divertidas” y proximas a la realidad para comprobar las
actitudes y destrezas personales y sociales del alumnado ante situaciones
“desconcertantes”, tarea docente prioritaria en los perfiles profesionales de
nuestra familia, lo cual ha supuesto un gran descubrimiento y convencernos de
que hay que continuar en esta linea de trabajo por retos.
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