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RESUMEN

Este articulo presenta una propuesta de ensefianza interdisciplinar e innovadora mediante el disefio
de Escape Room educativos realizados por los estudiantes del primer curso del Grado en Educacion
Infantil, de ISEN Centro Universitario, facultad adscrita a la Universidad de Murcia. La finalidad que
se persigue con este estudio es desarrollar en el alumnado del primer curso de esta titulacion las
competencias necesarias que atiendan a la diversidad del alumnado del segundo ciclo de Educacion
Infantil, ademéas de promover la competencia comunicativa en la lengua espafiola e inglesa en un
contexto bilinglie. Todo ello se ha llevado a cabo mediante la aplicacién de la metodologia de la
Gamificacion de aprendizajes. Los resultados muestran un incremento significativo por parte del
alumnado en su motivacion e interés por recibir formacién en materia de diversidad, asi como una
mayor receptividad hacia la lengua inglesa.

Palabras Clave: Escape Room; Educacion inclusiva; Inglés; Educacion superior; Educacion infantil.

INTERDISCIPLINARITY IN THE UNIVERSITY ENVIRONMENT: DESIGNING INCLUSIVE ESCAPE
ROOMS IN BILINGUAL SETTINGS

ABSTRACT

This paper presents an innovative and interdisciplinary teaching proposal through the design of

educational Escape Rooms created by students in their first year of the Degree in Early Childhood
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Education, at ISEN University Centre, a faculty attached to the University of Murcia. The main aim of
this study is to develop the necessary skills in first-year undergraduates to deal with diversity in an
Early Childhood Education classroom, as well as promoting the use of communicative competence in
Spanish and English in a bilingual context. All this has been implemented within the application of the
Gamification of learning methodology. The results show a meaningful increase in the student’s
motivation and interest in receiving training in the field of diversity, along with a greater receptiveness
towards the English language.

Keywords: Escape Room; Inclusive Education; English; Higher Education; Early Childhood

Education.

INTRODUCCION

Actualmente, existe una amplia gama de posibilidades para crear un proceso de ensefianza-
aprendizaje motivante y ludico que permita la participacion del alumnado (De Soto, 2018). Los juegos
producen beneficios dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de los educandos, tales como la
expresién de emociones, la motivacién intrinseca, el trabajo en equipo, el apoyo mutuo o el
desarrollo de las habilidades sociales y de la competencia digital (Sierra y Fernandez-Sanchez,
2019). Concretamente, a través de experiencias basadas en la Gamificacion, se pueden generar
nuevas formas de transmitir la informacién a los estudiantes, y que estos desarrollen sus
capacidades de manera mas efectiva (Del Moral, Guzman y Fernandez, 2018). Unido a ello, la
metodologia de la Gamificacion supone poner en practica el juego en entornos que no presentan
factores ladicos aparentes (Deterding et al 2011). De esta forma, se puede contribuir de manera mas
sencilla a la adquisicién de los objetivos previamente propuestos y posibilitar que se produzcan
mejores resultados de aprendizaje en los estudiantes, mediante la motivacién intrinseca (Torres-
Toukoumidis y Romero-Rodriguez, 2018). Por consiguiente, autores como Rodriguez y Santiago
(2015) y Nicholson (2018) muestran que, gracias a las experiencias de la Gamificacion en el aula, se
pueden transformar actividades, que a priori resultan poco motivantes para el alumnado, en practicas

gue supongan retos atractivos y significativos para los estudiantes.

El Escape Room es un juego activo en el que un grupo de personas tienen que conseguir
escapar de una habitacion por medio de la superacion de pruebas de diversa indole (Connelly et al,
2018). Es importante que el Escape Room cuente con una historia que permita al participante
comprender de manera mas fehaciente la casuistica por la cual debe lograr salir de la sala (Stasiak,
2016). De esta forma, los jugadores se trasladan de su contexto real a uno ficticio, en un proceso de
inmersién en el juego (Veldkamp et al. 2020). Es por ello que la narrativa de la historia sera un
elemento importante, puesto que ayuda a atraer al aprendiz hacia el juego, motivandole a la
resolucién de pruebas y puzzles planteados en el mismo (Borrego et al., 2017). Ademas, el disefio de
los Escape Room esta planteado de tal forma que implica un trabajo en equipo por parte de los
participantes, al mismo tiempo asegurandose de que todos los miembros del grupo puedan

implicarse activamente en la resolucién de las pruebas (Nicholson, 2015).
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De acuerdo con Makri, Vlachopoulos y Martina (2021), se ha de distinguir entre los Escape
Room recreativos (en adelante, ER) y los Escape Room con propésitos educativos (en adelante,
EER). Estos autores resaltan que los primeros estan disefiados con la intencion de atraer a un gran
publico con fines puramente recreativos, mientras que en los segundos, cada una de las pruebas
disefiadas estan centradas en un grupo especifico de aprendices en los que se persiguen unos
objetivos de aprendizaje concretos. Ademas, los EERs fomentan el constructivismo social, es decir,
los alumnos participan activamente en tareas que implican el trabajo en equipo y la colaboracién por
parte de los mismos para construir conjuntamente conocimiento. También fomentan las habilidades
comunicativas (Hermanns et al., 2017; Veldkamp et al., 2020) proporcionando un contexto idéneo
para el aprendizaje de idiomas (Figueroa, 2015; GOmez, 2019; Santamaria y Alcalde, 2019).

A tenor de lo expuesto con anterioridad, Agullé et al. (2018), Licona y Veytia M (2019) e
Hidalgo-Bonifaz et al (2020) confirman que es importante conocer los nuevos factores emergentes
gue han posibilitado el desarrollo de metodologias activas, contribuyentes a la mejora de la calidad
educativa en la educacion superior. Estos autores determinan que los supuestos practicos tengan
especial relacibn con la diversidad del alumnado, la personalizacién y el dinamismo de los
aprendizajes, o el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (en adelante, TIC).
Por este motivo, autores como Navarro-Montafio, Lépez-Martinez y Rodriguez-Gallego (2021)
indican que la formacion del profesorado debe regirse por el paradigma de la educacion inclusiva y
social, de manera que se atienda a la diversidad de los educandos y se produzca una transformacion
educativa. A su vez, Duk, Cisternas y Ramos (2019) muestran que es necesario que los
profesionales educativos desarrollen sus destrezas cognitivas, emocionales y comunicativas de
manera que se favorezca la creacion de nuevas técnicas de ensefianza-aprendizaje. A este
respecto, la Gamificacién proporciona un paradigma favorable y natural para la inclusion del
alumnado con necesidades educativas especiales, puesto que se adapta a los diferentes ritmos de
aprendizaje (Rodriguez et al., 2019). Este hecho, proporciona una mayor atencién hacia estos
alumnos y, por consiguiente, mayores respuestas educativas por parte de los docentes que

respondan a la heterogeneidad de sus aprendizajes (Fernandez-Batanero, 2018).

Ante la actual situacién de cambio que precisan los paises miembros de las Naciones Unidas
en materia de educacion, la Agenda 2030 plantea una educacion de calidad que fomente el
Desarrollo Sostenible (De la Rosa, Giménez y De la Calle, 2018; Ainscow, Slee y Best, 2019). En
esta direccion, el Objetivo 4 de esta agenda, denominado “Educacién de Calidad”, pretende
implantar una educacién que incluya a todo el alumnado y atienda sus necesidades (Arnaiz, 2019).
Asimismo, suprima todas las barreras que obstaculizan el acceso a la educacion, fomente una
educacion de calidad en todas las etapas educativas, y favorezca la alfabetizacion de todos los
jévenes (UNESCO, 2016).

En este punto es necesario sefialar la relevancia del aprendizaje de idiomas, desde la
Educacion Infantil hasta la Educacion Superior. Especificamente, en la guia para garantizar una

educacion inclusiva y equitativa promulgada por la UNESCO (2017), establece que: “education in two
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languages and in two cultures is the foundation that ensures functional and meaningful learning” (p.
23). Particularmente en Espafia, en el segundo ciclo de Educacién Infantil, la ensefianza del inglés
como contenido curricular cada vez se ha ido extendiendo y fomentando por medio de los programas
bilinglies, iniciando su aprendizaje desde edades tempranas (Torres-Zufliga y Carrasco, 2020). En
concreto, en el Decreto n.° 254/2008, de 1 de agosto, por el que se establece el curriculo del
segundo ciclo de la Educacion infantil en la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia, se recoge
el objetivo de un primer acercamiento a la lengua extranjera, comenzando a desarrollar habilidades
comunicativas y promoviendo actitudes positivas hacia la misma. En este sentido, queda
contemplado en sus correspondientes contenidos, recogidos especificamente en el area de

“Lenguajes: Comunicacion y Representacion”.

A este respecto, en lo que se refiere a la formacion de maestros de la especialidad de
Educacion Infantil, debido al creciente nimero de centros educativos que se suman a programas
bilinglies (Orden SELE, de 3 de junio de 2016), cada vez se demanda una mejor preparacion de
estos en la competencia linguistica inglesa. En la actualidad, para la imparticion de aprendizajes en
dicha lengua en el segundo ciclo de Educacion Infantil, se solicita el nivel B2, atendiendo a los
niveles establecidos por el Marco Comin Europeo de Referencia para las Lenguas (2002). Aunque
para esta etapa en la mayoria de los centros educativos recurren al apoyo del maestro de la
especialidad en LE inglés de Educacion Primaria, se percibe que, a nivel prospectivo, se hace
necesario que los futuros maestros de la especialidad en Educacion Infantil estén también formados
adecuadamente en la competencia linglistica de esta lengua, dentro del contexto especifico del aula
de infantil. De esta forma, se contribuira a fomentar y a integrar su uso comunicativo en esta etapa
en sus practicas docentes diarias, desde una perspectiva bilingie. Para ello, se hace necesario
hacer consciente de esta necesidad y motivar a los estudiantes del Grado en Educacion Infantil en el
aprendizaje de la lengua inglesa, como lingua franca, con el fin de contribuir al desarrollo de las

competencias clave para mejorar la formacioén y calidad de la educacion (Aranberri et al., 2021).

En coherencia con las necesidades y retos planteados anteriormente, y en consonancia con
la Agenda 2030, se ha disefiado e implementado una practica interdisciplinar entre las areas de “El
centro escolar; organizacion y gestidon” e “Inglés para la Educacion Infantil”, dirigida al alumnado de
la titulacién en Grado en Educacion Infantil. La finalidad de la investigacién fue el desarrollo de las

siguientes competencias:

¢ Dominar la materia que se ha de ensefiar y conocer el curriculo escolar de la Educacion
Infantil.

e Conocer y dominar diferentes estrategias docentes y recursos para una ensefianza sin
exclusién y de calidad.

e Conocer los aspectos teéricos y conceptuales de la atencién a la diversidad en su dimensién
social y educativa.

o Disefiar y regular procesos de aprendizaje en contextos de diversidad que atiendan a las

singulares necesidades educativas de los estudiantes.
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o Desarrollo de las habilidades interpersonales: relaciones entre profesores, alumnos y familias
basadas en valores democraticos de inclusiéon social y del respeto a los derechos humanos,
como principios basicos de la convivencia escolar.

e Ser capaz de fomentar y aplicar la lengua extranjera en el contexto de la Educacion Infantil.

e Valorar la importancia del trabajo en equipo. Promover el trabajo cooperativo.

e Capacidad para trabajar en equipo y para relacionarse con otras personas del mismo o
distinto &mbito profesional.

e Conocer e incorporar acciones innovadoras a la practica de la Educacién Infantil.

e Ser capaz de gestionar la informacion y el conocimiento en su ambito disciplinar, incluyendo

saber utilizar como usuario las herramientas basicas en TIC.

Estas competencias se encuentran recogidas dentro de las guias docentes de ambas
asignaturas, en las que como elementos resefiables se destacan aquellos relacionados con la
atencion a la diversidad del alumnado, la inclusién educativa, la ensefianza de una lengua extranjera
como es el inglés, el aprendizaje cooperativo y los procesos de mejora e innovacion tales como el
uso de las TIC. Todas ellas se consideran la base para la formacion del futuro profesorado de

Educacién Infantil.

DESARROLLO

A continuacion, se describe el contexto del presente estudio junto con el perfil de
participantes, asi como el instrumento utilizado para la recogida de datos y los resultados de la

experiencia.

Contexto y participantes

La investigacion se llevo a cabo durante el segundo cuatrimestre del curso académico 2020-
2021. En concreto, la experiencia de Gamificacion fue un proyecto piloto creado por las docentes que
se desarroll6 en el primer curso del Grado de Educacion Infantil, en ISEN Centro Universitario, una
Facultad Adscrita a la Universidad de Murcia. La muestra estuvo compuesta por 29 estudiantes de
edades comprendidas entre los 18 y los 36 afios, quienes se encontraban familiarizados con el uso
de las tecnologias (dispositivos moviles, tablets y ordenadores) y presentaban un alto grado de

compromiso con la elaboracion de la practica.

Cabe destacar que el alumnado de esta titulacion cursaba durante el primer afio las
asignaturas de “El centro escolar: organizaciéon y gestion” e “Inglés para la Educacion Infantil”.

Ambas son consideradas dentro del plan de estudios como asignaturas de formacion basica.

Objetivos

El objetivo general de esta propuesta metodolégica es desarrollar en el alumnado de primero

del Grado en Educacion Infantil, las capacidades y competencias necesarias que atiendan a la
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diversidad del alumnado del segundo ciclo de Educacion Infantil, usando tanto la lengua espafiola

como inglesa, y la Gamificacion de aprendizajes como principales elementos de innovacion.
Desde esta perspectiva, los objetivos especificos de esta practica fueron los siguientes:

e Concienciar de las caracteristicas del alumnado de segundo ciclo de Educacion Infantil en un
contexto bilinglie (espafiol-inglés), a través del aprendizaje significativo y cooperativo.

e Analizar y dar una respuesta educativa de calidad para el alumnado con necesidades
educativas especiales y dificultades especificas de aprendizaje, dentro un contexto de caso

practico simulado.
Disefio metodolégico

Este trabajo conforma un analisis acerca de la realizaciébn de una practica que proponia el
disefio de un Escape Room grupal en el que se hiciera uso de las TIC. A este respecto, el alumnado
planific y secuencié una serie de actividades inclusivas para el alumnado del segundo ciclo de
Educacion Infantil, mediante la investigacion previa en articulos cientificos y Powerpoints aportados
por las docentes. Con todo ello, los estudiantes crearon estas experiencias de Gamificacién en el
aula, de acuerdo con la globalizacion de los aprendizajes, la atencion al alumnado con necesidades
educativas especiales y con dificultades especificas de aprendizaje vy, las tres areas del curriculo de
Educacion Infantil, como son Conocimiento de si mismo y autonomia personal, Conocimiento del
entorno, y Lenguajes: Comunicacion y Representacion. Todo ello, desde una perspectiva lidica y
cooperativa.

Es interesante resaltar que con respecto al area de Lenguajes: Comunicacion y
Representacion se ha favorecido el uso de la lengua extranjera inglesa, de acuerdo con el Real
Decreto n. © 1630/2006. Este decreto expone que es necesario el acercamiento del alumnado de este
ciclo a una lengua extranjera. Por esta razéon, se considero fundamental que los estudiantes tuvieran
conocimientos del proceso de ensefianza-aprendizaje de la lengua inglesa desde el primer curso y

fueran capaces de aplicarlos.

Para la creacion de la presente practica de EER, se desarrolldé una serie de acciones
planificadas relacionadas con cada una de las materias anteriormente citadas. De este modo, la
experiencia se desarrollé6 entre las horas de las asignaturas “El centro escolar: organizacion y
gestion” e “Inglés para la Educacién Infantil”, siendo un total de 13 sesiones con una duracién de 2
horas y 13 minutos cada una. En la Figura 1 se ilustra las fases en las que se desarrollé dicha

experiencia interdisciplinar.



La interdisciplinariedad en el &mbito universitario

Figura 1

Fases seguidas para el disefio de Escape Room.

Fase 1: Planteamiento
h. N

- Creacion de grupos
- Estudio de los materiales aportados

- Estructuracion de un Storytelling

Fase 2: Desarrollo

N -— - . b N AN
- Seleccidn de los contenidos curriculares

- Eleccion de la tematica y la necesidad educativa especial y/o dificultad especifica de aprendizaje
- Busqueda y recogida de informacion sobre Escape Rooms
- Creacién de los Escape Rooms

A L A A AT A

Fase 3: Presentacion y evaluacion del disefio
~ . . N - = .

- Exposicion de los Escape Rooms

- Reflexion en grupo-clase sobre la experiencia

vV

- Distribucién de los cuestionarios

A A A A LT AT 4

Asi pues, el alumnado debia de seleccionar los siguientes aspectos:

e Contenidos del Decreto n. © 254/2008 para su posterior adaptacion al aula de Educacion
Infantil.
e Tematica del EER adaptado a las edades entre 4 y 6 afios.

¢ Necesidad educativa especial y/o dificultad especifica de aprendizaje.

Desde la asignatura de “El centro escolar: organizacion y gestion” se establecieron los
protocolos y estrategias de atencién a la diversidad que dependian principalmente de la necesidad
educativa especial, dificultad especifica de aprendizaje escogida o simplemente distintos ritmos de
aprendizaje. Para ello, el alumnado tuvo que realizar una investigacion previa en materia de
diversidad, de inclusion y de respuestas educativas adaptadas. Por otra parte, desde el area de
“Inglés para la Educacion Infantil”, se desarrollé la competencia linglistica inglesa, en concreto las
destrezas productivas (oral y escrita), principalmente mediante el desarrollo de la narrativa de la
historia del EER, a través de la técnica de Digital Storytelling, en la que debian de desarrollar un
proyecto audiovisual en lengua inglesa adaptado a nifios de Educacién Infantil. Este video serviria
como introduccion temética de los EERs disefiados por los propios estudiantes. A su vez, se procuré
también que el alumnado incluyera en sus EERs pruebas en las que se trabajara de forma sencilla y
lidica la lengua inglesa en un contexto bilinglie, teniendo en cuenta también la atencion a la

diversidad, y en consonancia con el objetivo general propuesto por las docentes.
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Unido a ello, cada grupo tuvo la oportunidad de concebir un nombre para conformar su
propia identidad. Este debia estar relacionado con la tematica del EER, el cual méas tarde se
convertiria en el titulo del mismo. Este seudénimo debia estar tanto en version espafiola como

inglesa.

Como requisitos fundamentales, desde ambas asignaturas se priorizé el modelo de
educacion inclusiva actual, el trabajo cooperativo y colaborativo, y el uso de las TIC. A su vez, se les
dio la oportunidad de que pudieran utilizar distintos espacios del centro educativo en el disefio de sus
Escape Room, factor que conectaba directamente con los contenidos de la materia en cuestion. La

elaboracién de los mismos se produjo a través de recursos TIC, como el ordenador o la tablet.

En este sentido, es importante resaltar los elementos motivadores que condicionaron el

disefio de los EERs elaborados por el alumnado:

e Metodologia de aprendizaje por descubrimiento, y aprendizaje cooperativo y colaborativo.

e Eleccion de seuddnimos grupales.

¢ Empleo de plataformas como Kahoot, videos de Youtube y de creacion propia, y webs de
contenido educativo.

e Creacién de laberintos, murales, canciones, mapas, piscinas de bolas, puzzles, Twister,

carreras de relevos, fragmentos de comics y cajas misteriosas.

En total, de la experiencia se generaron 8 proyectos de disefio de EERs y 8 videos de narracion
digital sobre la teméatica elegida (Figura 2), uno por cada grupo. Cada uno de ellos se encontraban

conformados por 4 integrantes.
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Figura 2

Cortometrajes teméticos de los EERs generados por el alumnado de primer Grado en Educacién

Infantil.
.‘ié ”‘g M &\g, W1 EEE IS FOEEY? LEFSSAVE V
=
,’ Wi = ”& s oo OUR FRIENDS!
Evaluacion

La evaluacion se llevd a cabo desde dos perspectivas diferentes. Para la evaluacion por
parte de las docentes, se cred una rubrica en la que se analizaron los siguientes aspectos:

e La adecuacidon de los objetivos, contenidos y adaptaciones a las necesidades de los
alumnos.

e Laoriginalidad en el disefio.

e La puesta en practica de la exposicion.

e Laexpresion en lengua inglesa y la originalidad de la narrativa digital.

Dicho sistema de evaluacion, se calificé a través de una escala numérica de 0 a 10 que se

atribuy6 al porcentaje de practicas y participacion de las asignaturas.

Por otro lado, para la evaluacién por parte de los estudiantes de la propuesta didactica, se
disefio y aplicd como instrumento de recogida de informacién un cuestionario mixto, en el que se
distribuia una bateria de preguntas cerradas (escala Likert) y abiertas. En este cuestionario,
integrado en un Google Forms, los estudiantes podian expresar sus impresiones y propuestas de
mejora hacia la practica.

Resultados y reflexiones de la experiencia

Como bien se ha sefialado anteriormente, los datos han sido obtenidos mediante un
cuestionario de tipo mixto en el que participaron 29 estudiantes (26 mujeres y 3 hombres) con

edades comprendidas entre los 18 y los 36 afios. El cuestionario realizado mediante la plataforma
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Google Forms, analiza 10 preguntas acerca de la percepcion que tienen los estudiantes sobre el

disefio, la metodologia y la exposicion de una experiencia de Escape Room realizada por ellos.

Las preguntas formuladas en el cuestionario estan disefiadas para conocer el grado de
satisfaccion que tiene el alumnado con respecto a las docentes, la metodologia empleada, la mejora
de sus capacidades, la creacién de actividades innovadoras e inclusivas para la etapa de Educacion
Infantil, la motivacion intrinseca, la interdisciplinariedad entre asignaturas aparentemente distintas o

la adecuacién entre la carga de trabajo y la temporalidad propuesta.

Los resultados sugieren que el alumnado esta muy satisfecho con el disefio de la préactica de
Gamificacion. En concreto, la mayor puntuacion se identifica en los items relacionados con la
implementacion de préacticas inclusivas y globalizadoras, que permiten hacer uso del inglés de una
forma sencilla y ladica. En consecuencia, los estudiantes estiman que la metodologia llevada a cabo
por las docentes ha mejorado sus competencias cooperativas y ha posibilitado una mayor seguridad

y confianza en todas las fases del proceso de desarrollo de la experiencia de Escape Room.

Concretamente, algunas de sus respuestas escritas, reflejadas en la pregunta 10 del
cuestionario “Comentarios y Sugerencias”, demuestran que el alumnado ha experimentado la
practica desde un punto de vista innovador y creativo, que parte de sus intereses personales y tiene

en cuenta sus ritmos individuales de aprendizaje.

La mayoria expresan la necesidad de realizar mas practicas como ésta a lo largo del Grado y
el ideal de implantar las ya disefiadas cuando realicen sus practicas en un centro educativo ordinario.

Algunos de los ejemplos de las aportaciones expresadas por los estudiantes son:

e “Desde mi punto de vista, ha sido la primera practica en la que a la vez de potenciar mi
creatividad y divertirme, he aprendido cosas tedricas como todos los pasos a tener en cuenta
cuando quiero realizar una actividad, teniendo en cuenta la realidad del aula.”

¢ “Me gustaria mucho hacer més trabajos asi a lo largo de la carrera.”

e “La practica muy entretenida pero quiero destacar la ayuda y la atencién prestada por las
profesoras que no podria haber sido mejor.”

¢ “Me ha gustado mucho la practica, me la guardo para poder realizarla en un futuro.”

Unido a ello, una minoria de alumnos comentd ciertos aspectos negativos del desarrollo de la

practica tales como:

e “Hacer la exposicion en video ha sido mas complicado de lo que esperabamos y
personalmente me gusta mas exponerlo en clase.”

¢ “Un poco mas de tiempo hubiera sido perfecto para poder ensefiar mas detalles.”

En cuanto a los aspectos destacables que se pueden resefiar de los Escape Room

realizados por los alumnos, cabe resaltar la creatividad desarrollada a lo largo del proceso, el analisis
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de los distintos apartados del Decreto n.° 254/2008 del segundo ciclo de Educacion Infantil de la Ley
Organica de Educaciéon (LOE) y el proyecto de Ley de Madificacién de la LOE (LOMLOE),
conectando sus ideas con la legislacion vigente; el empleo de una lengua extranjera como es el
inglés, en cuanto al disefio e introduccién de actividades en este idioma, integrandose de forma
bilinglie y permitiendo asi un mayor fomento de esta lengua en el aula de Educacién Infantil; y, por

ultimo, el acercamiento hacia la diversidad presente en las aulas.

Por otro lado, se considera importante sefialar los siguientes resultados de aprendizaje
mostrados por los estudiantes y que han sido recopilados mediante técnicas como la observacion

directa por parte de las docentes:

e El desarrollo de la competencia digital a través de la creacion de material audiovisual, facilito
al alumnado la presentacién de sus actividades de una forma mas sencilla y amena.

e La integracién del inglés como segunda lengua partiendo de un Escape Room motivador,
fomento la eliminacion de barreras relacionadas con el aprendizaje de otra lengua distinta a
la materna.

e La formacion del alumnado en materia de diversidad produjo una motivacion intrinseca por
parte del mismo en la bisqueda de nueva informacion y nuevas practicas educativas. La
principal consecuencia que subyace de este hecho, es que los estudiantes fueron capaces
de crear préacticas propias que atendieran a la diversidad desde un punto de vista inclusivo.

e El incremento de la empatia y la cooperacion a través del aprendizaje activo entre los
miembros de cada grupo.

En esta linea, se ha podido comprobar que la coordinacion interdisciplinar ha conllevado la
implantacion de distintas modalidades de trabajo y de colaboracion entre las docentes y el alumnado.
Estos estilos de trabajo quedan reflejados mediante la observacion directa, la ensefianza
personalizada, la implantacién de nuevas estrategias o vias para el desarrollo de cada experiencia
grupal, el trabajo colaborativo y, posteriormente, cooperativo. Esto ha posibilitado que se produzca

un enriquecimiento colectivo a la hora de llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Finalmente, uno de los aspectos que mas se han visto reflejados en el proceso de
ensefianza-aprendizaje ha sido el desarrollo de las destrezas de los estudiantes en relacion a su
competencia digital. Este hecho ha sido promovido mediante la busqueda de informacién en fuentes
como Dialnet o blogs educativos, y en el uso de las TIC para almacenar y llevar a la practica los
datos recabados, asi como para la realizacién de los Digital Storytelling. Todo ello, ha sido efectuado
a través de dispositivos moviles, tablets y ordenadores. También, en relacién al desarrollo de la
competencia lingliistica inglesa, se pudo detectar un mayor nivel de motivacion hacia el desarrollo de
narraciones de historias en inglés. De esta forma, se pudo comprobar mediante la realizaciéon de una
prueba adyacente que el alumnado era capaz de extrapolar los conocimientos adquiridos durante la
practica a otras modalidades de aprendizaje de la asignatura de inglés. A su vez, por peticion de los

estudiantes, la docente especialista en atencién a las necesidades educativas especiales, realizé una
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ponencia informativa en materia de atencion a la diversidad e inclusion educativa que posibilité que

el alumnado tuviera una mayor percepcién acerca de la realidad educativa actual en las aulas.

CONCLUSION

El presente estudio ha expuesto una experiencia de Gamificacién de un conjunto de disefios
de Escape Room educativos llevados a cabo por los estudiantes de primer curso del Grado en
Educacion Infantil. Con ello, se ha perseguido la finalidad de desarrollar en los alumnos la motivacion
intrinseca y la competencia linglistica inglesa en un contexto de aula bilinglie, asi como hacerles
conscientes de la importancia de crear espacios inclusivos que atiendan a las necesidades de todo el
alumnado en la etapa de Educacion Infantil.

Desde nuestro punto de vista, esta experiencia presenta una serie de aspectos positivos
como el fomento de la competencia linguistica inglesa, pues se ha podido detectar una mayor
predisposicion y motivacion por parte del alumnado hacia el desarrollo de las destrezas productivas
en esta lengua, con un cardcter practico. En esta misma linea, se ha producido un acercamiento
hacia la atencién a la diversidad, factores que han promovido un alto interés y participacion del
alumnado por la realizacién de los Escape Room, desde un punto de vista inclusivo. Ademas, a raiz
de esta practica se ha promovido el aprendizaje significativo por medio de las metodologias de
aprendizaje por descubrimiento, y el aprendizaje cooperativo y colaborativo, por medio de los

agrupamientos reflejados con anterioridad.

A través de los datos recogidos en el cuestionario, se ha podido evidenciar una actitud
positiva por parte del alumnado hacia practicas universitarias de corte interdisciplinar, razén por la
gue es necesario que este tipo de actividades se realicen con mayor asiduidad entre distintas
asignaturas, de manera que se potencie el aprendizaje holistico, tal y como queda reflejado en la
ensefianza que se imparte en la etapa de Educacion Infantil, de acuerdo al Decreto n. © 254/2008.
Este tipo de experiencias también posibilitan que se produzca una mayor motivacion y predisposicion
hacia el aprendizaje de la lengua extranjera inglesa. Se ha observado que el perfil gue normalmente
ingresa en la titulacion del Grado en Educacion Infantil, presenta un bajo nivel de competencia
linguistica en esta lengua y, por tanto, una gran desmotivaciéon que les imposibilita el proceso de
adquisicién y aprendizaje béasico del inglés. Este factor afecta al desarrollo de competencias clave
gue el futuro maestro debe poseer. Asimismo, este concepto se encuentra estrechamente ligado con
la escasez de concienciacion que presentan los estudiantes en materia de diversidad antes de cursar
el primer curso de grado en Educacion Infantil, razén por la que se considera necesario realizar
actividades que fomenten la formacién hacia la atencidon a las necesidades y condiciones que

presentan las personas dentro de un contexto inclusivo.

Como posibles limitaciones de la presente investigacién, se evidencian algunos factores
relacionados con la imposibilidad de implantar en el aula universitaria los Escape Room creados por

los estudiantes debido a la situaciéon de Covid-19. Por lo que se espera plantear de nuevo esta
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actividad en modalidad presencial y, por ultimo, la implantacion de este tipo de practicas en la etapa
de Educacion Infantil, razén que justifica el deseo del alumnado de hacerlo cuando realicen sus

practicas de grado en centros escolares.
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