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Resumen

INTRODUCCION. Los escape rooms son actualmente un entretenimiento muy popular y se ha demostrado, ademas, que ofrecen
numerosos beneficios en otros campos como la ensefianza de lenguas extranjeras. Dentro del ambito de la gamificacion, los juegos de
escape se comprenden como adecuados para paliar actitudes negativas y promover la comunicacion, el trabajo en equipo, la cooperacion
y el desarrollo de un aprendizaje significativo acorde a las necesidades e intereses del alumnado.

METODO y OBJETIVOS. Este estudio, de caracter exploratorio, tiene como objetivos conocer qué valoracién hacen los alumnos sobre un
escape room educativo tras participar en él y qué elementos les han suscitado mas aprendizaje en el marco de la ensefianza de espafiol
como lengua extranjera (ELE), y ademdas pretende poner de manifiesto el valor de los escape rooms como estrategia metodoldgica
adecuada para la ensefianza-aprendizaje de ELE.

RESULTADOS. El andlisis de los cuestionarios de percepcién demuestra que los alumnos valoran positivamente el escape room educativo
como herramienta y como propuesta didactica para la ensefanza-aprendizaje de ELE.

CONCLUSION. Los alumnos valoran positivamente la participacién en la experiencia didactica y consideran que han aprendido
significativamente, sobre todo en relacion con el desarrollo de la comprension y los contenidos tratados sobre la cultura hispanoamericana.
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Titol (catala)

La ludificacio en joc: la percepcio dels estudiants sobre un escape room educatiu a 'aula d’espanyol com a llengua estrangera

Resum

INTRODUCCIO. Els escape rooms sén actualment un entreteniment molt popular i s’ha demostrat, a més a més, que ofereixen nombrosos
beneficis en altres camps com I'ensenyament de llengiies estrangeres. Dins I'ambit de la ludificacio, els jocs d’escapada es consideren
adequats per pal-liar actituds negatives i promoure la comunicacid, el treball en equip, la cooperacié i el desenvolupament d’un
aprenentatge significatiu d’acord amb les necessitats i els interessos de I'alumnat.

METODE i OBJECTIUS. Aquest estudi, de caracter exploratori, té com a objectius conéixer quina valoracié fan els alumnes després de
participar en un escape room educatiu i quins elements els han suscitat més aprenentatge dins del marc de I'ensenyament d’espanyol com
a llengua estrangera (ELE), i pretén posar de manifest el valor dels escape rooms com a estratégia metodologica adequada per a
I’ensenyament i I'aprenentatge d’ELE.

RESULTATS. L’analisi dels qiiestionaris de percepcié demostra que els alumnes valoren positivament I'escape room educatiu com a
instrument i com a proposta didactica per a I'ensenyament-aprenentatge d’ELE.

CONCLUSIO. L'alumnat valora positivament la participacié en I'experiéncia didactica i considera que ha apres significativament, sobretot
en relacié amb el desenvolupament de la comprensié i dels continguts treballats de cultura hispanoamericana.

Paraules clau
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Title (English)

Gamification: students’ perceptions of an educational escape room in the context of learning Spanish as a foreign language

Abstract

INTRODUCTION. Recently, escape rooms have become a popular source of entertainment and they also have been shown to offer many
benefits in many areas of education, including foreign language teaching. Inside gamification, escape games can alleviate negative
attitudes and promote communication, teamwork, cooperation, and the development of a meaningful learning process in accordance with
the students’ needs and interests.

METHOD and OBIJECTIVES. This exploratory paper assesses students’ impressions of an educational escape room experiment in which
they had taken part, and aims to identify the elements that particularly fostered learning in the Spanish as a Foreign Language (SFL) context.
The paper stresses the value of escape rooms as a useful methodological strategy in the SFL context.

RESULTS. The analysis of the questionnaires shows that students had a positive impression of the educational escape room as a teaching
and learning tool in SFL.

CONCLUSION. Students expressed positive evaluations of their participation in this teaching experience. They felt that they had made
significant progress, especially with regard to the development of their comprehension skills and also their understanding of Spanish
culture.
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1. Introduccion

La voluntad de establecer acciones didacticas en la busqueda de una mejora de la ensefianza-aprendizaje
ha llevado a muchos profesores a buscar estrategias metodoldgicas innovadoras que superen las maneras
estandarizadas de trabajar en el aula. Una de esas estrategias es la conocida como gamificacion (Kapp,
2012; Pujola y Herrera, 2018; Werbach y Hunter, 2012), la cual se fundamenta en el uso de elementos y
estrategias propias del juego en contextos que no son propiamente lidicos, como el de la ensefanza. En el
ambito de la educacién, la gamificacidn ha tenido un fuerte impacto (Ortiz-Coldn et al., 2018), dando pie a
numerosas propuestas diddcticas que, con mayor o menos éxito, han intentado implementar la
gamificacion a diversos contextos educativos (Lee y Hammer, 2011; Pifiero, 2019). En el ambito
investigativo, algunos trabajos se han focalizado en analizar cdmo los profesores construyen sus propuestas
didacticas gamificadas, atendiendo al uso de la narrativa (Batlle et al., 2018), cdmo se relacionan las
diferentes actividades de aprendizaje de la lengua (Batlle y Suarez, 2019) o cémo se atiende a los elementos
propios de la gamificacién (Pujola et al., 2017). En la ensefianza-aprendizaje de lenguas extranjeras en
concreto, la investigacion sobre la implementacion de acciones gamificadas es todavia incipiente, teniendo
en cuenta la complejidad que entrafia la realidad didactica gamificada, asi como las diferentes realizaciones
que se pueden construir a partir de los parametros propios de la gamificacién.

Dentro de estas realizaciones didacticas gamificadas, destacan los escape rooms educativos. Este tipo de
gamificacion recoge algunas de las caracteristicas de los escape rooms, actividades de caracter ludicos
caracterizadas por que un grupo de personas deben intentar salir de un espacio determinado en un tiempo
concreto, y las aplica al aula, muchas veces considerando ese espacio como un lugar cerrado del que hay
gue salir, pero planteado también como un reto por conseguir en un determinado lapso de tiempo. Los
escape rooms educativos son un tipo de propuesta gamificada innovadora, por lo que pocos han sido los
estudios que se han acercado a valorar las implementaciones de este tipo de propuestas didacticas (Fotaris
y Mastoras, 2019). Aunque si bien esto es cierto, existen algunas propuestas de escape room en el ambito
de la educacién: Dimitrova (2019); Peleg et al. (2019); Eukel y Morrell (2020) e incluso con propuestas que
incorporan elementos tecnoldgicos de Ultima generacion: la realidad virtual (Yeasmin y Abdulrahman,
2020). Con la intencién de contribuir al conocimiento de los escape rooms educativos, el estudio que
presentamos con estas lineas aborda la percepcién de los estudiantes que participaron en una experiencia
practica fundamentada en este tipo de gamificacidon. En concreto, este estudio pretende determinar qué
valoracién hacen los alumnos tras participar en un escape room educativo y qué elementos les han
suscitado mas aprendizaje, teniendo en cuenta que esta es una experiencia prdctica en el dmbito de la
ensefianza-aprendizaje de espafiol como lengua extranjera. Con ello, se pretende arrojar luz sobre el valor
de los escape rooms educativos como estrategia metodoldgica adecuada para la enseiianza-aprendizaje de
espafiol como lengua extranjera.

2. Marco teorico

Aprender y jugar van de la mano y resulta interesante destacar que el uso de dicho elemento ludico en la
educacién no es un descubrimiento reciente (Becker, 2017). De hecho, es una estrategia habitual para
trabajar diferentes cuestiones linglisticas, por ejemplo, como el juego del ahorcado para aprender
vocabulario, entre muchos otros. Por ello, el juego ha sido y sigue siendo un elemento clave para la
educacién y el aprendizaje (Donald, 2001; Murray, 2006; Piaget, 1952). Sin embargo, el término juego
(Becker, 2017; Huizinga, 1972) incluye una gran variedad de opciones que no sirven para un solo uso u
objetivo, aunque mantenga una serie de especificaciones comunes. Asimismo, la realidad educativa ha
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utilizado elementos y especificaciones propias del juego que van mas alld de tal actividad. Dos ejemplos de
ello son el juego serio y la gamificacion (Becker, 2017; Pujola, 2019; Rodriguez y Santiago, 2015, entre
otros).

A partir de la utilidad del juego dentro del ambito educativo nace el concepto de juego serio (Abt, 1970).
Mientras que el juego tiene como objetivo principal el entretenimiento, el juego serio se focaliza en el
aprendizaje, a pesar de mantener los elementos ludicos y de ocio. Segun Kapp et al. (2014), los juegos serios
o juegos educativos se basan en la metodologia de “aprender jugando” y, tal y como apunta Pujola (2019),
suelen ser muy habituales en diferentes dreas como las matematicas, la fisica o la ensefianza de lenguas.

A diferencia del anterior, la gamificacion (o ludificacion) (Deterding et al., 2011; Marin y Hierro, 2013;
Ramirez, 2014, entre otros) es una estrategia metodoldgica fundamentada en el uso de elementos propios
del juego en contextos no propiamente ludicos. Es un concepto que relaciona el juego y el ambito
educativo, pero incluye una serie de elementos (Werbach y Hunter, 2012) que se distingue del juego serio
por el hecho de no haber sido concebido como juego previamente y por comprenderse mas como una capa
a partir de la cual se realiza una serie de acciones (Pujola, 2019). Asimismo, 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. 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 vy, asi, conseguir que ensefien su progreso de forma mas significativa para ellos. Por su parte,
McGonigal (2011) y Garcia et al. (2018) defienden la idea de que el proceso de aprendizaje no se limita
exclusivamente al contenido curricular, sino que este también estd relacionado inevitablemente con el
crecimiento personal, ya sea de caracter social o emocional.

Bajo los parametros que acabamos de describir se sitla lo que se conoce como escape room educativo.
Esta practica docente se define como un juego de accidn 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 cooperacidn y la colaboracidon entre los participantes para
conseguir el objetivo final.

El origen de este concepto tuvo lugar en Japon donde el afio 2007 Takao Kato cred el Real Escape Game
(REG) basado en el juego “point and click” en el que el jugador tenia que escapar de una habitacién tras
abrir una serie de candados y resolver unos enigmas y puzzles. Después de convertirse en un fendmeno en
Asia, esta idea llegé a manos de los estadounidenses, que fundaron la primera empresa de escape room en
América “Puzzle Break” en 2012. Después, los hlingaros fueron los siguientes en unirse y crearon el primer
juego de escapismo de Europa: Parapark (Corkill, 2009; Nicholson, 2015). Dentro del ambito educativo, 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 (Veldkamp et al., 2020). Los escape rooms
educativos se pueden disefar para cualquier perfil de estudiante y nivel de estudios, siempre y cuando se
adapte a las necesidades del grupo (Sanchez, 2018).

La relacién entre escape room educativo, juego serio y gamificacion es compleja. Segun Kapp (2012) ambos
conceptos, juego serio y gamificacidn, comparten ciertos objetivos, tales como la solucién de problemas,
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la busqueda de motivacion de los estudiantes y la promocion del aprendizaje a partir de técnicas propias
del juego. Kapp (2012) considera que los juegos serios son un tipo de gamificacion, puesto que los objetivos
se centran en el aprendizaje de cuestiones mas concretas y a un nivel mas profundo. Asi pues, observamos
gue hay una relacién muy estrecha entre el concepto de escape room educativo, la gamificacidon y los juegos
serios, puesto que los juegos de escape pretenden motivar a los alumnos, captar su interés, adaptarse a
sus necesidades, desarrollar la autonomia de los aprendices y, asi, favorecer un proceso de aprendizaje mas
significativo. Dichos objetivos coinciden con los que estipula la gamificacién, por lo que a través de los
elementos de la gamificacidn 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).

Si bien es cierto que el concepto de escape room es bastante conocido, pocos han sido los estudios que se
han acercado a tal realidad ludica (Fotaris y Mastoras, 2019; Majuri et al., 2018). Por ejemplo, Clarke et al.
(2017) afirman que los escape room hacen aumentar la motivacién de los estudiantes, asi como su
pensamiento creativo (Williams, 2018) y su capacidad de liderazgo (Wu et al., 2018). Diago Nebot y Ventura
Campos (2017), por su parte, defienden que los juegos de escape motivan a los alumnos, ademas de
provocar que estos hagan uso de sus habilidades al maximo nivel. Stone (2016) identifica que los alumnos
desarrollan también las habilidades sociales, la cooperacién y el trabajo colaborativo, mientras que
Nicholson (2015) afirma que los escape rooms provocan que los alumnos desarrollen una gran variedad de
habilidades y un aprendizaje mas significativo.

Sin embargo, hasta la fecha, pocos estudios se han desarrollado con la intencidn de conocer la percepcion
de los estudiantes con respecto a la participacion en un escape room educativo. Santos et al. (2019), tras la
implementacién de un escape room en el ambito de la Didactica de la Quimica, observan que los alumnos
valoran como aspectos positivos de la practica gamificada el hecho de que se aprenda jugando, el desarrollo
de la creatividad, el trabajo en equipo y que se fomente un aprendizaje centrado en el alumno. Por el
contrario, los estudiantes valoran negativamente la experiencia del escape room debido a la dificultad de
las actividades, la generacién de frustracién derivada de ello y el trabajo bajo la presién derivado de la
temporizacién de la actividad. Por su parte, Hermanns et al. (2018), desarrollan un escape room para la
asignatura de farmacologia de los estudios de enfermeria. Los alumnos participantes, mayoritariamente,
consideraron la propuesta didactica como valiosa y divertida, y que les permitié llevar a cabo un aprendizaje
adecuado. Asimismo, los retos propuestos en la secuencia didactica se valoraron positivamente, asi como
el trabajo en equipo. Sin embargo, el hecho de no lograr llegar al objetivo final a tiempo y, por lo tanto, no
completar la actividad, les causé frustracion y ansiedad. En la misma linea, Lépez-Pernas et al. (2019), tras
la implementacion de un escape room educativo en un curso de programacion, indican que los alumnos
percibieron la experiencia educativa como muy positiva, como una experiencia muy divertida y poco
estresante. Asimismo, valoraron la experiencia didactica como mds adecuada para desarrollar su
aprendizaje que una clase convencional. Moura y Lourido Santos (2019), en un escape room educativo en
el ambito de las matematicas y la literatura, indican que los alumnos estuvieron encantados por participar
en tal experiencia educativa, no encontraron las actividades muy complejas y les pareci6 muy adecuada
para fomentar el trabajo en equipo y la interaccidn entre ellos, aunque alguno de ellos valoré
negativamente la presion impuesta por el tiempo. También en el ambito de la literatura, Martinez-Borobio
y Nakova-Katileva (2020) realizan un estudio centrado en las valoraciones de un escape room educativo. En
su caso, los estudiantes también valoran muy positivamente la experiencia didactica e inciden en que el
trabajo en equipo y las tareas les han sido beneficiosas y significativas. Ademas, el estudio también se
centra en las valoraciones de los alumnos en relacién con su desarrollo competencial. Estos valoran muy
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positivamente la experiencia, sobre todo en relacién con el desarrollo de la comprension lectora, habilidad
comunicativa mas presente en el escape room propuesto.

Los estudios a los que se ha aludido hacen referencia a la valoracién de los estudiantes acerca de los escape
rooms educativos. Siguiendo esta linea de investigacion, este estudio focaliza su atencién no solo en la
valoraciéon que los estudiantes hacen del escape room educativo como experiencia didactica, sino también
en como valoran el tratamiento de los diferentes aspectos involucrados en el aprendizaje de espaiol como
lengua extranjera. En concreto, este trabajo se propone analizar la valoracidn que una serie de alumnos de
espafiol como lengua extranjera en un contexto de inmersién hacen de un escape room educativo tras
participar en él. Derivadas de los objetivos que acabamos de especificar, nos planteamos las siguientes
preguntas de investigacién: ¢Qué valoracidn de los escape rooms educativos hacen una serie de alumnos
de espafiol como lengua extranjera? ¢Qué percepcion tienen del aprendizaje de espafiol como lengua
extranjera que se ha podido derivar de la participacién en un escape room educativo?

3. Método

Esta investigacion, de caracter exploratorio, se deriva de la creacion y pilotaje de una propuesta didactica
bajo los parametros de los escape rooms educativos intitulada Diamante Hispano.

3.1. Materiales

La propuesta didactica en cuestién de enfoque comunicativo consta de ocho actividades y tiene una
duracién estimada de 1 hora y 20 minutos. La narrativa de la propuesta es la siguiente: 5 paises
hispanohablantes —Meéxico, Chile, Colombia, Cuba y Espafia— son los posibles paraderos de uno de
los mayores tesoros de la historia de Hispanoamérica: el diamante hispano, una joya de un valor
incalculable que ha pertenecido a algunas de las personas mds importantes de la historia de dichos
paises. Un ladrén ha robado el patrimonio, pero no se sabe dénde lo ha escondido. Las policias de
todos los paises hispanohablantes necesitan ayuda para encontrar tanto al ladrén como al tesoro.
La escuela propone a los alumnos como equipo de investigacidn para resolver el caso y dard una
recompensa si lo resuelven con éxito. Sin embargo, el equipo de investigacion no tiene tiempo que
perder: si no encuentran al ladrén y al diamante en 1 hora y 20 minutos, el ladréon ya habrd huido
con la joya y jamas se podra volver a recuperar. Como se observa de la descripcion de la narrativa
del juego, el objetivo que tienen los alumnos es lograr encontrar al ladrén y el diamante en un
espacio de tiempo determinado. A diferencia de los escape rooms ludicos, que implican tener que
salir de un espacio, aqui la lucha contra el reloj no es por salir, sino por lograr el objetivo del juego.

En la secuencia de ocho actividades se trabajan todas las destrezas —comprension escrita,
comprensiéon auditiva, expresion escrita e interaccidon oral—, asi como también cuestiones
gramaticales, culturales y de vocabulario. Ademas del contenido meramente lingtiistico, se pretende
potenciar e incluir el uso de las nuevas tecnologias, empleando recursos como el uso de material
audiovisual creado especificamente para las actividades, el uso de cédigos QR, asi como también
aplicaciones que utilizamos en nuestro dia a dia como, por ejemplo, Google Maps, el correo
electrénico y Youtube. Cabe destacar que, todas las actividades contribuyen a resolver el misterio
del diamante hispano y, por lo tanto, a conseguir el objetivo final del room escape, tomando como
base el uso de elementos del juego propios de la gamificacion. El uso de dichos elementos resulta
innovador, puesto que se aleja de un modelo educativo mas tradicional y su presencia en la



La gamificacion en juego: percepcion de los estudiantes sobre un escape room educativo en el aula de espaiol como lengua
extranjera

propuesta Diamante Hispano es clave para fomentar la motivacion, la participacién y el trabajo
colaborativo por equipos, ademds de procurar un proceso de aprendizaje significativo de los
estudiantes.

3.2. Participantes

El escape room educativo se llevd a la practica en una escuela de espafiol como lengua extranjera en
Barcelona (Espafna) durante el otofio de 2019. La propuesta se llevo al aula por partida doble. En un
primer pilotaje, participaron 11 estudiantes de diversos paises: Francia, Alemania, Italia, Hungria,
Estados Unidos, Canadd, Reino Unido y Polonia. De los 11 participantes, 8 eran mujeres y 3 eran
hombres, todos de entre 18 y 24 aios. La edad media del grupo era de 21 aios.

En el segundo pilotaje el grupo se componia de 12 estudiantes de diferentes paises Francia, Suiza,
Bélgica, Holanda, Noruega, Estados Unidos, Taiwan e Italia. De los 12 participantes 7 eran mujeres y
5 hombres, todos de entre 19 y 25 afios. La edad media del grupo era de 22 afios.

Segun el programa de curso de la escuela, ambos grupos tenian un nivel A2 de espafol (Consejo de
Europa, 2002). Ambos pilotajes fueron impartidos por una de las autoras de este trabajo. Cabe
destacar, a este respecto, que la autora de este trabajo que impartié las sesiones no era la docente
habitual.

3.3. Método

Justo después de la sesion de clase en la que se implemento el escape room educativo, se paso a los
alumnos un cuestionario. El cuestionario fue creado especificamente para la ocasién por la autora
de la propuesta y constaba de 14 preguntas —4 en formato escala de Likert, 7 de respuesta abierta
y 3 de eleccién multiple— que permitian evaluar diferentes aspectos: primeramente, conocer la
experiencia previa de los participantes en el marco de los escape rooms, asi como también la
valoracién de la experiencia vivida por parte de los participantes en relacién con los diferentes
elementos clave que conforman el juego de escape —los aspectos lingtisticos y el uso de la lengua,
el uso de los elementos del juego y de la gamificacién y, por ultimo, el uso de las TIC—; finalmente,
se incluyé una pregunta de valoracidn global, para obtener un compendio general de sus opiniones
sobre la sesién.

Con el fin de obtener unos resultados lo mas completos posibles, en el cuestionario se incluyeron
preguntas tanto de caracter cuantitativo, cuyos resultados se representan a través de graficos, como
también preguntas cualitativas, cuyo andlisis se basa en la interpretaciéon de las respuestas
registradas. La congruencia entre ambos tipos de datos nos permite determinar la validez de estos
y, por consiguiente, alcanzar unas conclusiones sélidas y fundamentadas en relacién con las
creencias de los estudiantes que han sido participes de esta experiencia. Los resultados expuestos
en esta investigacion se derivan de las preguntas que se formularon para conocer la valoracion
general de los estudiantes sobre la propuesta didactica en la que participaron, asi como su
percepcién acerca del aprendizaje de espafiol como lengua extranjera implicado en ella.
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4. Resultados

Dado que la investigacion de caracter exploratorio que exponemos en estas lineas tiene el doble objetivo
de presentar la valoracién general de una serie de alumnos de espafiol como lengua extranjera con respecto
a una propuesta de escape room educativo, asi como del aprendizaje derivado de su participacion en la
misma, se ha optado por presentar los resultados del analisis en dos subapartados diferenciados. El primero
analizard la valoracion del escape room por parte de los estudiantes, mientras que el segundo se centrara
en presentar el analisis de las respuestas del cuestionario de valoracidn centradas en el aprendizaje de
espafiol como lengua extranjera implicado en la propuesta.

4.1. Valoracién del escape room educativo por parte de los estudiantes

Como se ha comentado previamente, la propuesta didactica Diamante Hispano tenia la intenciéon de
llevar al aula de espafiol como lengua extranjera un escape room educativo. Ante esta nueva
estrategia metodoldgica, queriamos conocer de primera mano cudl fue la percepciéon de la
propuesta. Para ello, se propusieron tres preguntas en el cuestionario de valoracién, todas ellas
centradas en determinar la experiencia global de los participantes. Cabe mencionar que este estudio
estadistico, basado en datos cuantitativos, tiene la intencion de identificar tendencias, sin pretender
ofrecer resultados concluyentes debido a las limitaciones del tamafio de la muestra analizada.

En este sentido, debemos destacar que, como se observa en la Figura 1, una gran mayoria de
estudiantes (n = 19) cualific6 como muy positiva (n = 10) o positiva (n = 9) la experiencia, mientras
qgue una minoria lo valoré como poco positiva (n=3) o con un término medio (n=1) y ningun
estudiante la valoré como negativa. Asi pues, como se desprende de las respuestas de los alumnos,
en lineas generales la valoracién de los estudiantes de la propuesta didactica fue muy positiva.

Figura 1l
Pregunta 14: Tu opinidn global de la experiencia ha sido...
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Por otro lado, para recoger la percepcion de los estudiantes sobre la propuesta didactica, se les
formulé a los alumnos dos preguntas mds: una primera centrada en si consideraban que la clase en
la que habian participado habia sido divertida y otra con la intencidn de que explicaran si les habia
gustado el escape room. Las dos preguntas mantienen ciertas similitudes, aunque estaban pensadas
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para que la primera fuera una valoracion general —juego y clase de espanol como lengua
extranjera—, mientras que la segunda focalizaba la atencidn exclusivamente en el hecho ludico, en
el escape room.

De las 23 respuestas ofrecidas por parte de los alumnos para valorar si la propuesta didactica habia
sido divertida, 18 estudiantes respondieron afirmativamente, mientras que Unicamente cinco
estudiantes respondieron negativamente, resultados que concuerdan con lo expresado en la
pregunta sobre la valoracidn global. En concreto, las razones por las cuales respondieron de manera
afirmativa tienen que ver con la propia dindmica de la actividad. Por un lado, muchos estudiantes
consideraron divertida la propuesta porque era diferente a lo que solian hacer en sus clases de
espafiol, mientras que algunos otros la valoraron positivamente debido al tratamiento de los
contenidos propuestos o a la dinamica de grupos establecida. Por ejemplo, algunos valoraron la
experiencia como una actividad muy diferente a sus rutinas habituales en las clases de espafiol. En
concreto, un estudiante comentaba que “ha sido divertida y también instructiva” (estudiante 10,
pilotaje 1).

Otros, en la misma linea, valoraban el hecho de que el escape room educativo fuera una manera de
salir de la rutina, puesto que “fue muy diferente de cada actividad ha hecho en las clases de espafiol”
(estudiante 2, pilotaje 1). En este sentido, el escape room implica un aprendizaje diferente: “me
gusta aprender en otra forma y manera” (estudiante 4, pilotaje 1). La percepcion de divertido
también ha sido asociada por algunos estudiantes al hecho de haber jugado. Asi, un estudiante
comenta que la propuesta didactica le ha parecido divertida porque “es muy diferente a lo normal y
fue como un juego” (estudiante 5, pilotaje 2). Ademas de valorar positivamente la propuesta
didactica por ser diferente y salir de la rutina de las clases habituales, algunos otros estudiantes la
valoraron positivamente por el contenido tratado y por la forma de tratarlo. Asi, se valora
positivamente la propuesta didactica “porque habla del mundo y de paises de Sudamérica”
(estudiante 5, pilotaje 1) o “es una buena forma de practicar el espafiol” (estudiante 1, pilotaje 1).
Por otro lado, otros estudiantes también valoran positivamente la propuesta didactica en relacion
con aspectos propiamente metodoldgicos como el planteamiento propuesto para resolver
ejercicios, todos ellos en grupos (estudiantes 6 y 7, pilotaje 1; estudiante 2, pilotaje 2) y a partir de
una dindmica que implicaba la necesaria participacién de todos los estudiantes. Ello implicaba que
la propuesta didactica creara un ambiente agradable (estudiante 1, pilotaje 2).

Sin embargo, como apuntabamos, no todos los estudiantes valoraron como divertida la propuesta.
Las razones arglidas para ello radicaban en el excesivo uso del teléfono maovil (estudiantes 8 y 9,
pilotaje 1) o al hecho de que el ritmo de las actividades no fuera el dptimo “porque tenias que esperar
a los otros” (estudiante 11, pilotaje 2). En el primer caso, los alumnos inciden en el excesivo uso del
teléfono debido a que muchas de las actividades que se proponian en la propuesta didactica se
fundamentaban en un aprendizaje moévil, como el uso de lectores de cddigo QR o el visionado de
videos en Youtube. En el segundo caso, es interesante destacar que el hecho negativo esta en una
realidad propia de los escape room: el grupo se considera un todo y, como tal, todos logran el
objetivo del juego —salir del espacio en el que estan— o no. En la propuesta didactica planteada, los
estudiantes, en grupos, tenian que realizar diferentes acciones, pero todas estas acciones se
interrelacionaban y se tenian que realizar al mismo tiempo para ir avanzando en el juego. Este hecho
propicid que, en alguna ocasidn, algin grupo de alumnos tuviera que esperar a otros grupos para
continuar avanzando en el juego, detalle que desmotivd concretamente a esta estudiante. Estas son
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apreciaciones puntuales que permiten observar algunas discrepancias; no obstante, el sentir general
de los dos grupos de alumnos con los que se pilotd la propuesta fue mayoritariamente positivo.

En relacién con la pregunta sobre la valoracién general de la propuesta como actividad didactica
gamificada, las valoraciones positivas también fueron las mas habituales. Los mismos estudiantes
que valoraron la propuesta como divertida en la anterior pregunta consideraron que la experiencia
del escape room educativo fue positiva, sobre todo porque supuso una experiencia divertida. Sin
embargo, las razones por las cuales los alumnos consideraron positivo el escape room no solo se
fundamentan en cuestiones propias de las dinamicas de clase, como trabajar en grupos (estudiante
2, pilotaje 1) o en el contenido propio del aprendizaje de espafiol como lengua extranjera, sino que
los alumnos también ponen el foco de atenciéon en aspectos propios del juego. Asi, se valora
positivamente el hecho de que fuera “emocionante” (estudiante 6, pilotaje 1) o que la propuesta se
fundamentara en “resolver un misterio” (estudiantes 4 y 7, pilotaje 1). Por su parte, los estudiantes
que valoraron negativamente la propuesta, como en la pregunta anterior, adujeron que habia
demasiadas actividades en las que se dependia del movil para su realizacion o que la dindmica
implicaba que se tuviera que esperar a los grupos mas lentos para avanzar en la propuesta
gamificada (estudiante 6, pilotaje 2).

4.2. Percepcion del aprendizaje por parte de los estudiantes

El otro foco de atencién de este estudio esta en la valoracidn que los estudiantes hicieron del escape
room educativo como propuesta didactica para el aprendizaje de espafiol como lengua extranjera.
En el cuestionario final, cuatro preguntas fueron formuladas con la intencidn de extraer informacién
en esta linea. Concretamente, estas preguntas estuvieron centradas en las razones por las cuales los
alumnos pensaban que la propuesta didactica les habia ayudado o no a mejorar su espafiol, cuanto
pensaban que habian mejorado, qué actividad les habia gustado mas y, por ultimo, qué actividad
pensaban que les habia ayudado mas a mejorar en su espafiol, esto Ultimo razonandolo
adecuadamente. Cabe reiterar que la informacién proporcionada en este apartado se analiza desde
un punto de vista exploratorio.

Con respecto a la valoracion general de la propuesta en relacidon con su mejora del espanol, las
valoraciones de los alumnos presentan 16 respuestas positivas y 7 respuestas negativas. Asi, en
general, los participantes consideran que han notado mejoria por diversos motivos, aunque los mas
recurrentes son los centrados en el uso de la lengua: los que se practica la expresion e interaccidn
oral en la lengua objeto de aprendizaje, los audios y los textos, puesto que eran en espafiol, y la
practica de las diferentes formas verbales. En esta linea, hay alumnos que expresan que han hablado
mucho (estudiante 8, pilotaje 2) y que, por ello, “mi expresidén oral ha mejorado” (estudiante 7,
pilotaje 1) y que se han sentido muy cdmodos “con hablar solamente espafiol con los otros”
(estudiante 2, pilotaje 1). Otros alumnos inciden en que han mejorado en aspectos del sistema de la
lengua, como en el dominio de la gramatica, pero, sobre todo, inciden en que han aprendido muchas
palabras nuevas de vocabulario (estudiantes 6 y 11, pilotaje 1; estudiante 11, pilotaje 2). Dichas
muestras son evidencias de que muchos de los participantes son conscientes de haber mejorado su
espafiol gracias a las actividades propuestas y reconocen que la préctica y los contenidos trabajados
han contribuido a un mejor dominio de la lengua objeto de aprendizaje. Por ultimo, cabe destacar
gue dos estudiantes valoran positivamente el hecho de trabajar con contenidos propios de las
variantes hispanoamericanas. Uno de los estudiantes indica que la propuesta le “ha ayudado a
mejorar mi conocimiento sobre México”, mientras que un segundo afirma que la propuesta didactica
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le ha permitido mejorar en espafiol “porque te hace mirar y escuchar que (...) en Sudamérica es
diferente la comunicacion hispanoamericana” (estudiante 5, pilotaje 1).

Por otro lado, encontramos opiniones mas bien negativas en relacion con la pregunta en cuestién:
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. Un
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 (estudiante 4, pilotaje 2). Otro participante
manifiesta que no ha mejorado en cuanto a la expresién escrita (estudiante 8, pilotaje 1) porque solo
habia una actividad y, por consiguiente, no considera haber mejorado. En este caso, a partir de sus
valoraciones podemos interpretar que este estudiante asocia la mejora con actividades de
produccion.

De las respuestas proporcionadas, se desprende que los estudiantes son conscientes de la mejora
en destrezas como, por ejemplo, la interaccidn oral o la comprensidn 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. Sin embargo, en otras actividades, no es tan evidente la
practica de algunas destrezas o de ciertos aspectos lingliisticos, como la gramatica. Destaca también
la percepcion positiva por parte de los estudiantes debido al aprendizaje de nuevo vocabulario, a
pesar de que no hubiera ninguna actividad explicitamente pensada para el tratamiento del
vocabulario. Este hecho nos hace comprender que muchos estudiantes valoran el aprendizaje de
espafiol como lengua extranjera como algo no fundamentado tanto como en el desarrollo de una
serie de habilidades de comunicacidn, sino algo mas centrado en cuestiones propias del sistema de
la lengua.

La pregunta centrada en cudnto creian que habian mejorado incidia especificamente en valorar
numéricamente la mejora producida en varios dmbitos. En concreto, en los aprendizajes de
gramatica, vocabulario y cultura hispanoamericana, ademas de incidir en la mejora en relacién con
las comprensiones lectora y auditiva, y la expresién escrita. Como se observa en la Figura 2, la
mayoria de los participantes (n = 16) cree que han mejorado muy poco (n =6) o poco (n=10) en
cuestiones de gramatica, aunque también hubo estudiantes que manifestaron un mayor grado de
mejoria, al indicar que habian mejorado bastante (n = 4) o mucho (n = 2).

Respecto al vocabulario, un alto porcentaje de participantes determind que su mejoria fue entre
poca (n = 8) y bastante (n =9). Ademas, aunque en menor medida, también hubo estudiantes que
optaron por los valores mas extremos, al expresar muy poco aprendizaje (n = 2) o mucho aprendizaje
(n=4) para determinar su percepciéon de mejora en el cuanto al Iéxico. En lo que se refiere a la
cultura hispanoamericana, podemos determinar que la gran mayoria de los participantes consideran
gue su mejoria en este campo fue bastante (n = 11) o mucha (n = 4), mientras que un nimero menor
de estudiantes especificaron que el aprendizaje en este ambito habia sido poco (n = 4) o muy poco
(n=2).
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Figura 2
Pregunta 5: ¢ Cudnto piensas que has mejorado?
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La comprensién auditiva también fue una de las categorias que los participantes puntuaron con
valores mas altos, dando a conocer que su mejoria habia sido notable, puesto que la gran mayoria
marco valores de bastante (n = 11) y mucho (n =5) en la escala de Likert. En cambio, los valores de
poco (n =4) o muy poco (n = 3) fueron marcados por un menor nimero de estudiantes.

En cuanto a la comprension escrita, cabe destacar que hubo participantes que se abstuvieron de
responder y, por lo tanto, el nUmero maximo es inferior al del resto de categorias. Sin embargo, en
el grafico 2 podemos observar que la opinidn de los participantes en relacidn con la mejoria de dicha
destreza estd dividida, aunque con una tendencia a que se valore positivamente el trabajo derivado
de la propuesta didactica. Podemos percibir una ligera mayoria en los valores mas altos, con una
mayor presencia del valor bastante (n = 7) en relacidn con el valor mucho (n = 6). La tendencia sigue
decreciendo con los valores negativos (n = 5 para poco; n = 4 para muy poco).

Por dltimo, en relacidn con la expresion escrita podemos determinar que la mayor parte de los
participantes considera que su mejoria ha sido poca (n = 7) o muy poca (n = 7). Sin embargo, también
hay muestras de valoraciones mas altas (n = 5 para bastante; n = 3 para mucho) por parte de algunos
estudiantes. Cabe mencionar que en el grafico no se recogen datos sobre la expresién y la interaccién
oral, puesto que no habia actividades que tuviesen como objetivo principal el trabajo de dicha
destreza, sino que esta se ponia en practica a lo largo de todas las actividades, asi como también en
la cooperacidn y el trabajo en equipo entre los estudiantes y los diferentes grupos.

Las valoraciones de los estudiantes con respecto a cuanto creian que habian mejorado en diferentes
aspectos propios de la enseflanza-aprendizaje de espafiol como lengua extranjera muestran una
clara tenencia a valorar la propuesta diddctica como adecuada para mejorar en cuestiones de
comprension auditiva y lectora, y aspectos de la cultura americana, aunque también la mejora en el
dominio del vocabulario es percibida por parte de los estudiantes. Sin embargo, el trabajo de la
gramatica o de desarrollo de la expresion escrita es visto por los estudiantes como escaso, por lo que
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no aprecian una mejora sustancial en estos dos aspectos tras la participacion en el escape room
educativo.

Otro de los aspectos en los que se quiso indagar fue en qué actividades habian sido mds provechosas
para los alumnos. Sobre ello, se aprecian opiniones muy dispares a la hora de responder a la pregunta
en cuestioén. El foco de atencién de la mayoria de las respuestas esta en el elemento ludico de las
actividades. Los alumnos valoran positivamente las actividades, no por el elemento de aprendizaje
involucrado, sino por la dindmica ludica establecida. Por ejemplo, los alumnos destacan las
actividades en las que debian obtener un cddigo secreto para abrir una serie de cajas (estudiantes 3
y 5, pilotaje 1), la etapa del final del escape room, relacionada con la investigacion en la que debian
resolver donde estaba el ladrén y donde estaba el diamante (estudiante 11, pilotaje 2) o un
crucigrama con el que debian ordenar las letras para saber la ubicacién de la siguiente pista
(estudiante 2, pilotaje 1). Otros estudiantes destacan que las actividades que mas les gustaron
fueron aquellas en las que debian “adivinar las ciudades” (estudiante 8, pilotaje 1), relacionar una
serie de siluetas de paises hispanoamericanos con sus banderas (estudiante 11, pilotaje 1) o
relacionar una serie de “imagenes con sus descripciones” (estudiante 4, pilotaje 2). Sin embargo,
cuando el foco de atencidén estd en el elemento de aprendizaje involucrado, este suele ser un
elemento del sistema de la lengua, como la gramatica o el vocabulario (estudiante 2, pilotaje 2). No
se suele poner el foco de atencidn en el hecho de que desarrollaran alguna habilidad comunicativa,
ya sea leer, escribir, escuchar o llevar a cabo interacciones orales entre ellos, aunque dos estudiantes
destacaron que la actividad que mas les habia gustado era la de escuchar videos “porque esta bien
para mejorar” (estudiante 5, pilotaje 2).

Las valoraciones en relacion con la actividad que consideran que mas ha contribuido a su mejora del
espafiol también fueron diversas. Hay algunas actividades que predominan frente a otras,
principalmente destacan las que tienen como objetivo la practica de comprension escrita y oral.
Muchos alumnos destacan que les fue muy provechoso “leer los textos y ver los videos” (estudiante
6, pilotaje 2) o simplemente “los audios” (estudiantes 3 y 6, pilotaje 1; estudiantes 1, 7 y 9, pilotaje
2). En este sentido, es interesante destacar las palabras del estudiante 5 (pilotaje 1), quien relaciona
las comprensiones auditivas con las variantes hispanoamericanas. Es interesante resaltar que, las
opiniones de los participantes para la pregunta en cuestion se centran, sobre todo, en actividades
en las que hay una practica explicita y evidente de la destreza trabajada con material tangible,
mientras que, por otro lado, no consideran que hayan mejorado tanto otras destrezas como la
interaccion oral, a pesar de que hubiese mucha préctica en la gran mayoria de actividades. En este
sentido, se percibe que los estudiantes son mas conscientes de su mejoria cuando trabajan con
materiales tangibles y con destrezas o contenidos que pueden medir a través de la produccion fisica.
Es decir, pueden determinar una mayor mejoria al observar que son capaces de producir una frase
escrita en los tiempos verbales que se les pide, pero les resulta mas imperceptible apreciar dicha
mejoria cuando la producen en un canal oral.

5. Discusion

En relaciéon con la primera pregunta de investigacién, el analisis de las respuestas mediante un cuestionario
de percepcién administrado a los estudiantes con el objetivo de conocer su opinién sobre el escape room
educativo Diamante Hispano nos ha permitido observar que, en lineas generales, la valoracién de los
alumnos ha sido positiva. La experiencia gamificada, pues, ha resultado ser adecuada para con lo que los
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alumnos esperan en relacion con el aprendizaje de espafiol como lengua extranjera. En este sentido, los
resultados de este estudio siguen la linea de Hermanns et al. (2018), Lépez-Pernas et al. (2019) o Moura y
Lourido Santos (2019), quienes también mostraron que sus escape rooms educativos eran valorados
positivamente por los estudiantes. En concreto, en Diamante Hispano se considerd divertida por ser una
experiencia didactica diferente y por la misma dindmica de la actividad, la cual estaba fundamentada en la
resolucidon de un misterio. En relacion con las valoraciones negativas, es necesario destacar que no se
aprecié como aspecto negativo la gestion del tiempo, como se muestra en os estudios de Hermanns et al.
(2018) o Moura y Lourido Santos (2019), sino que, en nuestro caso, las apreciaciones negativas estuvieron
relacionadas con el excesivo uso de tecnologia mévil y con el hecho de que todos los alumnos conformaran
un solo grupo, ante lo cual los alumnos que acababan antes con sus tareas tenian que esperar a los que
todavia no habian finalizado. Ello nos da a entender que, quizas, uno de los aspectos de gestién compleja
gue puede tener un escape room educativo estd en la gestidon de la participacion. El hecho de que sean
muchos participantes implica la necesidad de tomar una decision metodoldgica: plantear tareas para todos
en pequenos grupos implica que todos los alumnos estén activos en mayor o menor medida. Sin embargo,
un grupo puede acabar antes y, en consecuencia, debe esperar a que el resto de los comparieros finalice
para poder pasar a la siguiente prueba del escape room. En cambio, si se propone solo una actividad para
todo el grupo, muy supuestamente esta solo sera realizada por unos pocos alumnos, por lo que los
estudiantes menos participativos o motivados actuardn como meras comparsas en el juego.

En relacion con la percepcién del aprendizaje implicado, se ha podido comprobar cémo, en general, los
alumnos consideran que el escape room educativo propuesto incide positivamente en el desarrollo
competencial en el espafiol como lengua extranjera. La valoracidn positiva por parte de los alumnos en
cuanto a su aprendizaje se debe, entre otros aspectos, al valor ludico de la secuencia didactica y a las
caracteristicas de las actividades propuestas, pensadas para realizar acciones en las que el uso de la lengua
estuviera implicado. En esta linea, los resultados del estudio estan en linea con Moreno Campos y Suvires
Garcia (2018), quienes también observan que los alumnos perciben que, a través de la gamificacion, su
desarrollo competencial aumenta. Con ello, se observa que el desarrollo de experiencias didacticas a través
de unas actividades basadas en el juego hace que los alumnos consideren que su aprendizaje se desarrolla
positivamente.

Asimismo, la valoracién positiva en concreto del desarrollo de la comprensién lectora y la comprensién
auditiva, asi como del conocimiento de aspectos culturales hispanoamericanos concuerda con la
caracterizacién de la propuesta didactica. En la misma linea que Martinez-Borobio y Nakova-Katileva
(2020), los estudiantes que participaron en Diamante Hispano consideran que su aprendizaje se ha
desarrollado adecuadamente. Sin embargo, nuestros alumnos no consideraron que se habia desarrollado
en demasia su conocimiento gramatical ni su habilidad de expresidén escrita. Esta apreciacién nos da a
entender que, si los contenidos gramaticales no se trabajan como elemento central en la propuesta
didactica, los alumnos consideran que no han trabajado mucho la gramatica; del mismo modo, el hecho de
gue no escribieran durante la mayoria del tiempo hizo que los alumnos consideraran que no habian
practicado en demasia tal habilidad. Los resultados muestran que las universidades de Catalufia utilizan las
RRSS de forma muy variada, sin una comunicacién y planificacién digital unificada para todas. Aun asi, el
trabajo desveld que algunas universidades obtuvieron buenos resultados en RRSS en determinadas
variables y en cambio otras se situaron en la parte final de todas las variables.
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6. Conclusiones

Tal como indicdbamos en la introduccién del presente articulo, el objetivo principal de este se centraba en
la percepcion de los estudiantes tras participar en una experiencia practica basada en una propuesta de un
escape room educativo y en cudles son los elementos que han suscitado mds aprendizaje en relacién con
la ensefianza-aprendizaje de espanol como lengua extranjera.

En este sentido, podemos observar que, en lineas generales, los estudiantes valoraron de forma positiva o
muy positiva la experiencia por diferentes razones, entre las cuales se destacan el componente lidico, la
incorporacién de actividades diferentes y que se salen de su rutina habitual en clase, asi como por las
dindmicas y los materiales empleados durante el desarrollo de la sesién. También hemos podido anotar
opiniones no tan positivas, aunque en menor medida. Estas ultimas valoraciones se justifican
principalmente por el tiempo de espera entre los diferentes grupos y por la menor presencia de actividades
en las que se trabajan algunas de las destrezas como, por ejemplo, la gramatica o la expresidn escrita,
puesto que los estudiantes asocian la produccién con un mayor aprendizaje. A pesar de la diversidad de
opiniones recogidas, a nivel global la propuesta ha contado con un alto porcentaje de aceptacién y los
alumnos de ambos pilotajes han contribuido a corroborar la utilidad y la eficacia de llevar a cabo propuestas
gamificadas como Diamante Hispano al aula de lenguas extranjeras.

Como docentes debemos ser conscientes de la variedad de gustos, preferencias, dificultades, tradiciones,
etc., de nuestros alumnos y resulta evidente que es imposible satisfacer a todo el mundo. Sin embargo, las
valoraciones extraidas de la experiencia en cuestion han sido positivas en lineas generales, por lo que
podemos 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 motivacién, el interés, la
autonomia, las habilidades sociales, personales y, por supuesto, en el rendimiento académico y en su
proceso de aprendizaje.
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