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Resumen

En este trabajo se presenta un Juego de Fuga disefado para que estudiantes de Fisica y Qui-
mica de 4° de ESO practiquen lo aprendido en el tema de Fluidos. Un Juego de Fuga (o Esca-
pe) es una actividad en la que el alumnado se enfrenta en un tiempo limitado a diferentes
enigmas y pruebas que retaran sus conocimientos y recursos. Al introducir la gamificaciéon en
el aula se pretende incrementar la motivacion de los estudiantes, al mismo tiempo que se ponen
en juego capacidades que a menudo quedan en un segundo plano dentro de la educacién for-
mal, como la participacién activa, el trabajo en equipo, la comunicacion eficaz, la iniciativa o
la creatividad. Se propicia el didlogo y la resolucién de problemas en un contexto diferente.

En el texto se describe la metodologia utilizada en el Juego de Fuga y su desarrollo, deta-
llandose las cinco pruebas propuestas. La actividad se ha llevado a cabo con estudiantes de dos
centros educativos de Castilla y Ledn, lo que ha permitido su evaluaciéon. En la misma se ha
puesto de manifiesto que para un alto porcentaje de alumnos el Juego de Fuga ha ayudado a
afianzar los conocimientos adquiridos, ademas de resultar motivadora y divertida.

GAMIFICACION, JUEGO DE FUGA, ESCAPE ROOM, BREAKOUT, JUEGOS EDUCATIVOS, FISICA Y QUIMICA,
FLUIDOS

Abstract

In this work, a BreakOut is presented, framed on the topic of Fluids, within the Physical and
Chemical subject, with 15-16 years old students. An escape game is an activity in which stu-
dents face in a limited time puzzles and tests that will challenge their knowledge and re-
sources. This is intended to introduce gamification in the classroom, to motivate students,
while developing skills that often remain in the background within formal education, such as
active participation, teamwork, effective communication, initiative or creativity. Promoting peer
dialogue and problem solving in a different context.

The text describes the methodology to carry out the BreakOut, as well as the details for the
five test proposed. The activity has been implemented with students from two different
schools, which has allowed their evaluation. It has shown that a high percentage of students
believe that the BreakOut has helped them strengthen the knowledge acquired, as well as be-
ing motivating.

GAMIFICATION, ESCAPE GAME, ESCAPE ROOM, BREAKOUT, EDUCATIONAL GAMES, PHYSICS AND
CHEMISTRY, FLUIDS



El apfen dlZaje basado en el juego o gamificacion es una téc-

nica educativa que aplica en contextos formales de aprendizaje los elemen-
tos motivadores de los juegos, para involucrar a los alumnos en procesos
complejos. Los beneficios pedagdgicos de este tipo de metodologia son nu-
merosos, destacando un aumento significativo de la automotivacién, la au-
toconfianza y la autoestima, ademas del desarrollo de competencias
intelectuales, sociales y personales (Prensky 2001). En este contexto es mas
facil conseguir una adquisiciéon significativa de conocimientos y habilidades,
que si la informacién fuera recibida de manera pasiva; lo que se traduce en
un aumento del rendimiento académico. La idea de la motivaciéon para me-
jorar el aprendizaje no es nueva, Goleman en 1995 ya exponia que si se ex-
perimentan sensaciones positivas a la hora de realizar algo se piensa mejor y
con mas claridad. La principal razén para disefiar un Juego de Fuga es moti-
var a los alumnos y utilizar esta motivacién como motor de su aprendizaje.

Hay dos tipos de Juegos de Fuga, Escape Room y BreakOut. Ambos
pueden definirse como juegos inmersivos basados en el trabajo colaborativo,
en los que los jugadores van descubriendo pistas y resolviendo enigmas, en
una o varias estancias, con el fin de alcanzar unos objetivos en un tiempo li-
mitado. En los Escape Room el reto final es escapar de la habitacién (Nichol-
son 2015), mientras que en los BreakOut el objetivo final es abrir una caja.
Normalmente se forman grupos de entre 2 y 6 personas y el tiempo para con-
seqguir el objetivo final es de 60 minutos. El formato puede adaptarse a la si-
tuacion y a la dificultad del propio juego.
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Cada vez son mas los docentes que se animan a implantar este tipo de
experiencias en sus clases, no sélo en educacion primaria o secundaria (Voros
2017, Peleg 2019), sino también en la universidad (Hermanns 2017, Clarke
2017, Martin-Carballo 2018, Santos 2019, Queiruga-Dios 2020). Los resulta-
dos de estas experiencias demuestran que no sélo aumentan la motivaciéon 'y
la implicacion de los alumnos, sino también la comprension de conceptos y
la adquisicién de competencias clave.

Objetivos

Los objetivos que se trata de alcanzar son:

- Disefiar un Juego de Fuga, para el tema de Fluidos, en la asignatura de
Fisica y Quimica de 4° de la ESO que sirva para fijar y repasar los con-
ceptos trabajados.

- Después de haber realizado la actividad en dos centros de Secundaria
y Bachillerato de Castilla y Ledn, valorar sus resultados, analizando la
motivacién de los alumnos y destrezas puestas en juego durante el des-
arrollo de la misma.

Contenidos sobre los que se trabaja

Los contenidos que se trabajan con la actividad disefiada son los correspon-
dientes a la parte de Fluidos de 4° de la ESO, incluidos en el bloque 2: “El mo-
vimiento y las fuerzas”; segun la ORDEN EDU/362/2015 (BOCYL 86 2015), de
4 de mayo, por la que se establece el curriculo y se regula la implantacion,
evaluacion y desarrollo de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comu-
nidad de Castilla y Ledn. En la Tabla 1 se recogen los contenidos, junto con
los criterios de evaluacion y los estandares de aprendizaje evaluables.

Metodologia

Tras formar los equipos de jugadores se introduce y motiva la actividad a través
de un video con el que se sumerge a los alumnos en una historia que sera el



NO TE ESCAPES 139

hilo conductor del Juego de Fuga. En la presentacion se les indicara claramente
cual es el objetivo final que tienen que lograr. En el siguiente enlace se pue-
de ver el video preparado para este juego: https:/drive.google.com/
open?id=17yHTLxwuci4F528TKH7UzOpPBgiS044L. En dicho video se ve a un
grupo de personas planeando un ataque contra los depdsitos de agua de la
ciudad de Salamanca. Si el ataque llegara a realizarse, toda el agua potable
de la ciudad acabaria contaminada. En la escena final del video se lanza la
cuenta atras del tiempo que los equipos tienen para superar todas las prue-
bas y evitar asi esta catastrofe.

Una vez que los grupos saben que su objetivo es salvar los depésitos de
agua de Salamanca, comienza el juego. Dependiendo de las instalaciones de
gue se disponga y del nimero de grupos, existen dos modalidades: con bus-
gueda de una serie de objetos que previamente han sido escondidos por la
habitacion o sin busqueda. En la modalidad con busqueda el docente previa-
mente ha tenido que esconder parte del material y de las pistas por la habi-
tacion. Para ello es necesario contar con un espacio en el que no haya objetos
gue no se tenga claro si pertenecen o no al BreakOut, y que el nimero de
grupos no sea mayor de 2 o 3. Si mas de un grupo va a buscar en el mismo
aula, el material de cada grupo ha de estar diferenciado, por ejemplo, con pe-
gatinas de colores. De este modo cada grupo sélo podra coger pistas que ten-
gan la pegatina de un determinado color. Si no se dispone de suficiente
espacio para esconder las pruebas o el nimero de grupos es alto, existe la po-
sibilidad de realizar la actividad sin esconder las pistas, bastara con entregar
a cada grupo al inicio de la prueba todo el material que necesita para alcan-
zar el objetivo final.

El tiempo para realizar todas las pruebas es de 1 hora, pudiéndose
ampliar o reducir siempre que el docente lo considere oportuno. Durante
ese tiempo los participantes irdn resolviendo las distintas pruebas, ponien-
do en funcionamiento diferentes habilidades y, sobre todo, colaborando to-
dos los componentes de cada grupo. El profesor actia como guia de la
actividad, proporcionando pistas y ayuda ante las posibles dificultades que
puedan surgir.
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Tabla 1. Contenidos, criterios de evaluacion y estandares
de aprendizaje evaluables del tema de Fluidos, 4° de la ESO
(Educacién Secundaria Obligatoria en la Comunidad de Castilla y Ledn).

CRITERIOS DE
CONTENIDOS EVALUACION ESTANDARES DE APRENDIZAJE EVALUABLES
Presion. 12. Reconocer que el 12.1. Interpreta fendmenos y aplicaciones practicas
Aplicaciones efecto de una fuerza no en las que se pone de manifiesto la relacion entre la
solo depende de su superficie de aplicacion de una fuerza y el efecto
intensidad sino también  resultante. 12.2. Calcula la presion ejercida por el
Principio de la superficie sobre la  peso de un objeto regular en distintas situaciones
fundamental que actua. en las que varifa la superficie en la que se apoya,
de la comparando los resultados y extrayendo

hidrostatica

Principio

de Pascal.
Aplicaciones
practicas

Principio de
Arquimedes.
Flotabilidad
de objetos

Fisica de la
atmoésfera:
Presion
atmosférica

y aparatos

de medida.
Interpretacion
de mapas

del tiempo

13. Interpretar
fendmenos naturales y
aplicaciones tecnolégicas
en relacion con los
principios de la
hidrostatica, y resolver
problemas aplicando las
expresiones matematicas
de los mismos.

14. Disefar y presentar
experiencias o
dispositivos que ilustren
el comportamiento

de los fluidos y que
pongan de manifiesto
los conocimientos
adquiridos, asi como

la iniciativa y la
imaginacion.

15. Aplicar los conoci-
mientos sobre la presién
atmosférica a la descrip-
cion de fendmenos meteo-
rolégicos y a la interpreta-
cién de mapas del tiempo,
reconociendo términos y
simbolos especificos de
la meteorologia.

conclusiones.

13.1. Justifica razonadamente fenémenos en los
que se ponga de manifiesto la relacion entre la
presion y la profundidad en el seno de la hidrosfera
y la atmosfera.13.2. Explica el abastecimiento de
agua potable, el disefio de una presa y las
aplicaciones del sifén utilizando el principio
fundamental de la hidrostética. 13.3. Resuelve
problemas relacionados con la presién en el interior
de un fluido aplicando el principio fundamental de
la hidrostatica. 13.4. Analiza aplicaciones préacticas
basadas en el principio de Pascal, como la prensa
hidraulica, elevador, direccién y frenos hidraulicos,
aplicando la expresién matematica de este principio
a la resolucion de problemas en contextos practicos.
13.5. Predice la mayor o menor flotabilidad de
objetos utilizando la expresion matematica del
principio de Arquimedes.

14.1. Comprueba experimentalmente o utilizando
aplicaciones virtuales interactivas la relacion entre
presion hidrostatica y profundidad en fendmenos
como la paradoja hidrostatica, el tonel de
Arquimedes y el principio de los vasos
comunicantes. 14.2. Interpreta el papel de la
presion atmosférica en experiencias como el
experimento de Torricelli, los hemisferios de
Magdeburgo, recipientes invertidos donde no se
derrama el contenido, etc. infiriendo su elevado
valor. 14.3. Describe el funcionamiento basico de
barémetros y manometros justificando su utilidad
en diversas aplicaciones practicas.

15.1. Relaciona los fenémenos atmosféricos del
viento y la formacion de frentes con la diferencia de
presiones atmosféricas entre distintas zonas. 15.2.
Interpreta los mapas de isébaras que se muestran
en el prondstico del tiempo indicando el significado
de la simbologia y los datos que aparecen en los
mismos.
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Con el fin de reducir el coste de la actividad, se han utilizado materia-
les baratos, faciles de conseguir y manipular, y se han sustituido los candados
reales por candados digitales. Los candados digitales se han elaborado gene-
rando codigos QR (Poyatos 2018), una secuencia de espacios blancos y ne-
gros en forma de cuadrado (Fig. 1), que puede ser leida mediante la cdmara
de cualquier teléfono mévil y que enlaza a una pagina web donde el jugador
debe introducir la respuesta correcta al reto planteado y con ello “abrir” (de
modo simbdlico) dicho candado y, por lo tanto, la caja asociada al mismo. El
Unico coste de estos candados es la impresion del papel, y se pueden impri-
mir tantas veces como sea necesario sin tener que configurarlos cada vez que
se deseen utilizar.

Fig. 1. Imagen de dos de las cajas con sus correspondientes candados digitales
realizados a través de codigos QR. Si se dispone de un lector de estos cédigos
se puede acceder al cuestionario que hace las veces de candado

Es posible que en el centro concreto donde se pretenda llevar a cabo la
actividad, esté restringido el uso de dispositivos moéviles, necesarios para leer
los candados. En este caso, tendria que haber una Tablet o PC en el aula, o
incluso si no hay conexion a internet, los alumnos podrian comunicar la so-
lucion del enigma al profesor y éste, en caso de que la respuesta sea correc-
ta, abrira la caja correspondiente al candado digital.
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Al escanear el cddigo QR los jugadores hallan un espacio en blanco en
el que introducir los resultados obtenidos en las distintas pruebas, como se
muestra en las imagenes de la Fig. 2. Al no ser candados fisicos se ha de es-
pecificar en los mismos el tipo de coédigo que hay que introducir (si son nu-
meros, letras, cuantos digitos), facilitando que los jugadores puedan unir
cada prueba con el candado correspondiente, y sepan qué estan buscando
como combinacién final. Esto lo identifican los participantes, cuando co-
mience el juego, y escaneen los cddigos QR correspondientes a cada canda-
do digital. Es decir, sabran lo que se pide en cada candado, asi como el
numero que lo identifica.

Se detallan a continuacién las pruebas propuestas en este BreakOut, su
esquema, asi como la distribucién del material.

Comprobar

Fig. 2. Imagen de lo que los jugadores hallan al escanear los cddigos QR:
el acceso al espacio en blanco para introducir la solucién de la correspon-
diente prueba
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El BreakOut que se propone consta de 5 pruebas distribuidas como se
indica de forma esquematica en la figura 3. Los rectangulos sombreados re-
presentan cajas con los correspondientes candados, identificados por un nu-
mero. La solucién correcta de cada prueba permite abrir uno de los candados.
En el interior de la caja correspondiente al candado se halla material para el
reto siguiente. Los candados 4 y 5 van unidos a la misma caja final, en la que
se halla el premio.

Ante cada prueba el grupo tiene que decidir la estrategia mas conve-
niente para conseguir el objetivo de la manera mas eficaz. Una vez resuelta
la prueba A, se obtiene la clave para abrir el candado n° 1, en cuya caja en-
contraran material para realizar la prueba C; la solucién de la prueba C per-
mite abrir el candado n° 4. La caja del candado n° 4, tiene ademas el candado
n° 5, luego es necesario abrirlo para finalizar el juego. Por otra parte, resuel-
ta la prueba B los participantes pueden abrir el candado n® 2, y en la caja co-
rrespondiente al mismo hallardn material para realizar la prueba D. La
solucion de esta prueba permite abrir el candado n° 3 en cuya caja se ha
depositado un elemento para completar la prueba E. Con la solucién de este

INICIO

Prueba A Prueba B

2

[ Prueba D

Fig. 3. Esquema general del Juego de Fuga propuesto. Los rectangulos sombreados
representan cajas con los correspondientes candados, identificados por numeros.
Cada prueba permite abrir uno de los candados. En el interior de la caja corres-
pondiente al candado se halla material para el reto siguiente. Los candados 4y 5
van unidos a la misma caja final, en la que se halla el premio



144 AULAS INNOVADORAS EN LA FORMACION
DE LOS FUTUROS EDUCADORES DE EDUCACION SECUNDARIA

ultimo reto se abre el candado n°® 5. En esta caja se deja un premio a los par-
ticipantes, que pueden ser caramelos. Se detallara mas adelante qué ele-
mentos del juego van hallando en cada paso.

Una de las dificultades de la actividad es precisamente relacionar el ma-
terial con cada prueba concreta y la respuesta para el candado, y descubrir
cudles son las pruebas que abren los primeros candados (1 y 2). Si fuera ne-
cesario el docente puede facilitar alguna pista para ayudar a los participantes
a relacionar los elementos.

Prueba A

En esta prueba (que se puede realizar en primer lugar o como inicio de la se-
gunda via) se trata de unir las fotos (visibles en el aula), de tres personajes fa-
mosos relacionados con el mundo de la Fisica de Fluidos, con la afirmacion
que les corresponda. Los personajes y las afirmaciones elegidas se presentan
en la Tabla 2.

Tabla 2.- Personajes y afirmaciones
que se deben relacionar en la prueba A

PERSONAIJE AFIRMACION
B S
1. Evangelista Torricelli Fue discipulo de Galileo
2. Arquimedes Salvé a Hierén Il de una estafa
3. Blaise Pascal Explotd un barril con un litro de agua

Cada una de las imagenes de los cientificos tiene un nimero y una fi-
gura geométrica (Fig. 4, parte superior). Por otro lado, en cada una de las afir-
maciones hay tres simbolos (Fig. 4, parte central). Al unir correctamente el
cientifico con la afirmacién se obtiene una secuencia que ha de introducirse
en un disco de cifrado (circulo en la Fig. 4) para obtener el cédigo final, que
abre el candado nuimero 1. Un disco cifrado es una herramienta utilizada para
obtener codigos partiendo de una informacién previa. Pueden estar forma-
dos por varias capas de simbolos, que giran concéntricamente, de modo que
al colocarse en la secuencia adecuada permiten obtener la correspondiente
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letra, simbolo o numero final. En este caso se trata de un numero por cada
personaje. Como a su vez tienen un numero identificativo en la imagen, esto
facilita la clave para ordenar las tres cifras que deben introducirse en el can-
dado numero 1.

ingvl\std Torricelli.

Blaise Fasca. ~
1625 1662 1608-1647

Francia

ltalia Teciaq

Fig. 4. Imagenes de los cientificos, las afirmaciones y el disco cifrado
necesario para obtener el codigo final, solucién de la prueba A

Prueba B

Encontrar el enunciado de esta segunda prueba es un desafio en si mismo,
pues se ha escondido en un envase pequefio dentro de un bote alto de boca
estrecha (por la que no quepa una mano) y pegado a un soporte (de modo
que no lo puedan girar) (Fig. 5). En este caso el primer reto es que los estu-
diantes deduzcan como sacar el envase pequefio con el mensaje escrito del
bote grande de plastico. Una solucién sencilla es hacer flotar el bote peque-
fio echando agua en el interior del recipiente grande.

El papel (plastico) que se encuentra contiene un montén de letras de
distintos colores, que forman un mensaje en principio ininteligible (Fig.5). El
nuevo reto es descubrir como descifrar este mensaje. Para ello, entre el ma-
terial que encontraran por el aula, se halla un papel de celofan rojo. Utilizan-
do este filtro, todas las letras impresas en ese tono se vuelven “invisibles”,
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facilitando la lectura de un problema sobre el principio de Arquimedes, es-
crito en azul. La solucién a dicho problema es la clave para abrir el candado
numero dos.

El problema elegido es el siguiente:

Se tiene un recipiente lleno de agua sobre la que flota una capa de
aceite. Se introduce en el sistema un cilindro de plastico de tal manera
que flota entre ambas sustancias. 1/3 de su altura en el aceite, y 2/3 en
el agua. Calcular la densidad del plastico sabiendo que la densidad del
agua es 1.002 g/cm? y la del aceite 0.804 g/cm?.

Fig. 5. Enunciado (oculto) del problema de la prueba B y bote en que se encon-
traba el mismo. El papel celofan es necesario para leer adecuadamente el texto

Prueba C
Tras resolver la prueba A los participantes pueden abrir el candado de la caja
n° 1. En ella encontraran “pildoras” (Fig. 6), cuyo contenido son pequefios
pedazos de papel aparentemente en blanco. El reto es descubrir qué deben
hacer con este objeto.

Entre el material que se proporciona escondido por el aula, se halla una
linterna de luz ultravioleta. Con ella se puede ver lo que esta escrito con tinta
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invisible en esos pedazos de papel. Ordenandolos de manera adecuada se
forma el enunciado del Principio de Pascal y cada parte del enunciado tiene
asociada una letra escrita en cédigo morse. Al ordenar los pedacitos y tradu-
cir el codigo morse (es parte del material escondido), se obtiene la combina-
cion para abrir el candado numero 4.

Fig. 6. Pildoras cuyo contenido son pedacitos de papel aparentemente en blanco, pero
gue esconden un texto visible Unicamente cuando se ilumina con luz ultravioleta

Prueba D

Se trata de una prueba de caracter experimental. Los jugadores encontraran
en la caja del candado n°® 2 un vaso medidor y cuatro botes que contienen
aceite, glicerina, jabon liquido y agua. En el aula hay escondida una receta.
Siguiendo las instrucciones de la misma (Tabla 3) se llega a la clave para abrir
el candado numero 3.
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Tabla 3. Ingredientes e instrucciones necesarios para realizar la prueba D

INGREDIENTES INSTRUCCIONES

Echar en el vaso medidor 1. Medir la altura que alcanza cada uno de ellos

(con cuidado para que en el vaso medidor (alturas parciales).
no se mezc;len), Igs 2. Multiplicar la altura del mas denso por la del
siguientes ingredientes: menos denso
-5mlH,0 - .
2 3. Dividir el resultado anterior por la altura del
- 5 ml soluciéon jabonosa menos denso
- 5 ml aceite

o .Sumarle la altura del segundo mas denso.
- 10 ml glicerina
.Restarle la altura del segundo menos denso.
.Sumarle la altura del tercero mas denso.
.Restarle la altura del tercero menos denso.

. Dividir todo por la altura del cuarto mas denso.

O 00 N O U1 b

. Sumarle el volumen (en mililitros) inicial del
mas denso.

Se puede comprobar que independientemente de lo que den las altu-
ras parciales (Fig. 7) el resultado final es siempre el mismo.

Fig. 7. Preparacién de la prueba D después de seguir las instrucciones
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Prueba E

En esta prueba se plantea la resolucién de un crucigrama (Fig. 8) con térmi-
nos relacionados con conceptos generales de fluidos y también con fenéme-
nos atmosféricos (Tabla 4). Ciertas letras estan resaltadas y con ellas se forma

el codigo para abrir el candado ndumero 5.

| T EE
[T T

[T
I

] oo [ ]

Fig. 8. Crucigrama correspondiente a la prueba E

Tabla 4. Definiciones y soluciones del crucigrama de la prueba E

Cuestiones planteadas para la resoluciéon del crucigrama

. Lineas imaginarias que unen puntos de la atmosfera con la misma pre-

sion. (Isébaras).

. Zona atmosférica de altas presiones cuya presencia genera buen tiempo.

(Anticiclon).

. Zona atmosférica de bajas presiones dentro de la cual el aire gira en sen-

tido contrario a las agujas del reloj. (Borrasca).

. Linea de choque entre dos masas de aire a distinta temperatura. (Frente).
. Rama de la fisica que estudia el comportamiento de los fluidos en reposo.

(Hidrostatica).

. Dicese de un fluido no viscoso e incompresible. (Ideal).
. Mecanismo formado por vasos comunicantes impulsados por pistones de

diferente area. (Prensa hidraulica).

. Relacién entre una fuerza y su area de aplicacion. (Presion).
. Relacion entre el peso y el volumen de un cuerpo. (Densidad).
. Unidad de presién en el sistema anglosajon. (PSI).
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La dificultad de esta prueba reside en que las definiciones estan escri-
tas en tiras que para poder ser leidas han enrollarse en un soporte cilindrico
(Fig. 9). Las tiras forman parte del material que los participantes hallan en el
aula y el soporte lo encuentran en la caja que abre el candado n° 3.

Fig. 9. Tiras que enrolladas en el correspondiente soporte (cilindro)
permiten leer las definiciones del crucigrama de la prueba E

Como ya se ha mencionado previamente, el material necesario (Tabla
5), 0 bien se esconde, o bien se entrega al principio de la actividad (segun la
modalidad deseada). Otra opciéon mas sencilla seria entregar a los jugadores
Unicamente lo necesario para resolver las dos primeras pruebas (prueba Ay
B) y que en cada caja intermedia se colocara el material requerido para las si-
guientes. De esta manera se simplifica mucho el juego.
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Tabla 5. Material necesario para organizar
el BreakOut sobre el tema de Fluidos
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OBJETOS EN EL AULA VISIBLES

OBJETOS PROPORCIONADOS

PRUEBAS O ESCONDIDOS EN LAS CAJAS FIGURA
A - Fotos de los 3 cientificos Fig. 4
- Afirmaciones relacionadas
con los personajes
- Disco cifrado
B - Recipiente estrecho Fig. 5
- Envase de plastico
- Problema impreso
- Botella de agua llena
- Celofan rojo
C - Linterna de luz UV - Candado 1 Fig. 6
- Codigo morse - Pildoras con:
Enunciado del principio de
Pascal dividido en papeles
individuales y escrito con
tinta invisible
D - Receta impresa - Candado 2 Fig. 7
- Botes llenos de aceite,
glicerina, agua y jabén
liquido
- Recipiente medidor
E - Definiciones escritas - Candado 3 Fig. 8
en tiras - Soporte cilindrico
- Crucigrama impreso
Caja -Candados 4y 5 Fig. 9
FIN - Premio (caramelos)
Adicional | -4 cajas Fig. 10
- 5 candados

- Papel y boli
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Resultados

La actividad se ha llevado a cabo con un total de 67 alumnos de 4° de la ESO,
pertenecientes a dos centros distintos, Colegio Misioneras de la Providencia e
IES Federico Garcia Bernalt, divididos en grupos de 4-5 personas. En la Fig. 10
se puede observar un momento del desarrollo de la actividad.

Fig. 10. Imagen tomada durante el desarrollo
del BreakOut con estudiantes de 4° de ESO

En el primer centro se realiz6 en un aula, con 14 alumnos, divididos en
3 grupos. En el sequndo centro la actividad se llevé a cabo en dos turnos y
dos aulas simultaneas por turno. En el primero participaron 27 y en el se-
gundo 26 alumnos, con un total de 3 grupos en cada espacio.

Se pudo observar cobmo cada pequefio avance actuaba como un poten-
te agente motivador y de autoafirmacion de los alumnos. De esta manera,
por cada logro conseguido aumentaban las ganas de continuar, la participa-
cion activa y el pensamiento logico deductivo. Al ir ganando confianza los
participantes presentaban menor miedo a compartir las ideas y a probar lo
que se les ocurria, de manera que a medida que el juego avanzaba se hacia
mucho mas fluido.

Un aspecto fundamental para que este tipo de actividades funcione es
que el trabajo en equipo sea adecuado. Si hay buena colaboracién entre los
miembros del equipo, es casi seguro que tendran éxito.
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Evaluacion de la actividad

Al finalizar la actividad se pidié a los participantes que cumplimentaran una
encuesta realizada mediante Google forms (herramienta gratuita de Google
de facil manejo). De estas encuestas se recogio la siguiente informacion:

- Solo un 20,9% de los participantes tenfan la asignatura suspensa, en-
contrandose la mayor parte de los aprobados en el notable (37,3%).
Por tanto, se ha trabajado con un elevado porcentaje de alumnos con
interés por los estudios.

- La mayoria de los jévenes habia oido hablar de los juegos de escapismo
92,5%:; sin embargo, casi la mitad de ellos nunca habia participado en
ninguno 52,2%.

- Una vez realizada la actividad, un 83,6% de los alumnos considera que
el juego les ha ayudado a afianzar conceptos de la asignatura, mientras
que un 14,9% se decanta por el “tal vez” y un 1,5% responde “no”.

- Practicamente el mismo porcentaje que ha sefalado que le parecia una
buena manera de asentar conocimientos ha dicho que la actividad es
motivadora (en concreto, un 88,1%), un 61,2% la considera entrete-
nida y un 31,3% emocionante.

- Una gran mayoria cree que trabajar de forma colaborativa ha ayudado
a resolver los enigmas (91%), pero solo el 65,7 % ha recibido formacién
para llevar a cabo trabajo en equipo.

- A un 98,5% le gustaria repetir actividades de este tipo en la asignatura
de Fisica y Quimica.

En resumen, la gran mayoria de los alumnos considera que esta activi-
dad les puede ayudar a la hora de fijar conceptos y a motivarse con la asig-
natura, lo cual concuerda con los objetivos marcados a la hora de plantear un
proceso de gamificacion.

Conclusiones

Se ha disefado un BreakOut para alumnos de 4° de Educacion Secundaria
Obligatoria, consistente en resolver en 60 minutos 5 retos relacionados con
Fisica de Fluidos. El desarrollo de la actividad con 67 alumnos de dos centros
educativos ha permitido evaluar el Juego de Fuga.
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Mas del 80% de los participantes considera que el BreakOut, ademas
de ser motivante les ha ayudado a afianzar conceptos de la asignatura.

En una nueva edicion de la actividad serfa interesante analizar si la for-
macion recibida previamente para trabajar en grupo condiciona los resultados
del juego, asi como el hecho de que los participantes hayan realizado con an-
terioridad otro juego de fuga, ya que en ese caso podrian estar mas prepara-
dos para enfrentarse a unos retos diferentes de los habituales en un entorno
educativo formal.
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