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1. Introducion

Os xogos de escape tefien demostrado ser unha ferramenta de gamificacién moi util no dmbito
educativo, xa que favorecen o traballo colaborativo e aumentan a motivacién do alumnado. Este
tipo de xogos consisten na resolucion de distintos enigmas por parte do alumnado, que en tltimo
termo, fan posible a apertura dun cadeado. O emprego desta metodoloxia ten como obxectivo que
o alumnado asuma un rol activo na construciéon da sia aprendizaxe, sendo o docente o encargado
de guialo e orientalo neste proceso.

2. Fundamentacion teérica

Na actualidade, son numerosos os autores que sinalan a necesidade de implantar novas
metodoloxias na aula para captar a atencién dun alumnado acostumado ao emprego das TIC e a
inmediatez dos contidos multimedia. Neste sentido, o uso do breakout educativo ou apertura de
cadeados, que implica manipulacién de obxectos, pretende adaptar ao alumnado a un mundo
fisico e tanxible (Fuentes, 2019). As{ mesmo, este tipo de ferramentas de gamificacién favorecen
o traballo cooperativo, a aprendizaxe significativa e o desenvolvemento de habilidades e
competencias utiles para o futuro profesional do alumnado (Torres e Romero, 2018).

Por este motivo, as propostas didacticas baseadas nos xogos de escape tefien proliferado
notablemente nos ultimos anos. Se ben unha meirande parte destas estan orientadas a formacién
do profesorado e a niveis universitarios, cada vez existen mais propostas didacticas de breakout
educativo na etapa de Educacion Secundaria, as cales pofien de manifesto a importancia deste
tipo de actividades para que os adolescentes aprendan a xestionar o estres e potencien o seu
autocontrol a hora de resolver problemas cun tempo limite (Gonzalez et al., 2021).

3. Experiencia didactica

Coa finalidade de ofrecer ao alumnado unha experiencia educativa motivadora e de revisar o tema
da saude e a enfermidade presente no curriculo da materia de Bioloxia e Xeoloxia de 32 ESO,
levouse a cabo este xogo de escape no laboratorio de Bioloxia e Xeoloxia do Colexio Cristo Rey de
A Corufia. A actividade foi realizada polos cinco grupos de 32 ESO, de entre vinte e vintecinco
estudantes cada un, durante os ultimos dias do curso 2021-2022. O rol docente consistiu no
desefio e guia da actividade, asi como o acondicionamento do espazo para a stia execucion.

0 alumnado dividiuse en grupos de catro para realizar o xogo de escape. Neste caso, a eleccion
dos grupos levouna a cabo o propio alumnado. A cada grupo, proporcionéuselle unha caixa con
material, que incluia unha tablet, un boligrafo revelador de tinta invisible, ddas tarxetas de
explorador (que lles permitian moverse polo laboratorio), un decodificador César e catro moedas.
Antes de iniciar a actividade, a docente proxectou unha diapositiva coas normas do xogo, xa que
a maior parte do alumnado non tifia realizado unha actividade deste tipo con anterioridade.
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0 xogo de escape ambientouse nun contexto de pandemia no que a misién dos xogadores era
atopar a un cientifico desaparecido, cuxa localizaciéon estaba nun estoxo pechado con varios
cadeados na mesa do profesor. Para abrilo, era preciso que todos os grupos atopasen a
combinacion, favorecendo deste xeito a colaboracion entre toda a clase. A apertura do estoxo tifia
como recompensa a visualizacion da pelicula “Contaxio” de Steven Soderbergh. O xogo consistiu
na resoluciéon de tres probas relacionadas coas enfermidades infecciosas e a inmunidade,
incluindo sopas de letras, mapas de coordenadas, cddigo César e operaciéns matemadticas
sinxelas. Os distintos grupos debian comunicar 4 docente as respostas as distintas probas para
poder avanzar no xogo no caso de seren correctas.

Os grupos mais rapidos resolveron a actividade nun tempo aproximado de vinte a vintecinco
minutos, se ben outros grupos precisaron os corenta minutos inicialmente programados para a
actividade. Por outra banda, comprobouse que en determinados alumnos, considerados “b6s”
academicamente, a actividade xerou certo estres. En xeral, os grupos traballaron de forma
cooperativa, manifestando un alto grao de satisfaccion coa actividade. As principais dificultades
no desenvolvemento do xogo relacionaronse con problemas de comprension lectora por parte do
alumnado, sendo necesaria a intervencion docente en varias ocasions.
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Alumnado de 32 ESO do Colexio Maristas Cristo Rey de A Corufia realizando o breakout “Pandemia”

4. Conclusions

A avaliacién da actividade por parte do alumnado foi moi positiva, se ben unha parte do
estudantado manifestou non lembrar os contidos do tema por terse impartido no primeiro
trimestre do curso. Por este motivo, seria recomendable efectuar a actividade ao remate da
unidade didactica correspondente. Por outra banda e constatada a rapidez coa que varios grupos
remataron o xogo, plantéxase a opcion de introducir unha cuarta proba, sendo posible concluir a
actividade nunha sesion de clase. Debido a que é probable que a maior parte do alumnado realice
este tipo de xogo por vez primeira, é necesario un rol activo por parte do docente, para evitar a
frustracién dos grupos con mais dificultades.
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