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INTRODUCCION

En el tejido multifacético de la educacion, este libro se erige como un
escenario donde las artes escénicas, las humanidades y ciencias socia-
les, asi como la lengua y la literatura, convergen en un despliegue ma-
gistral de conocimiento y creatividad. Dividido en tres actos intrinseca-
mente conectados, esta obra invita a explorar el vasto universo de la
expresion humana a través de experiencias educativas que nutren la
mente y el alma.

El primer acto nos sumerge en el cautivador mundo de las artes escéni-
cas, donde el escenario se convierte en un lienzo vivo para la expresion
artistica. Desde el drama hasta la danza, exploraremos como estas dis-
ciplinas no solo despiertan la creatividad innata, sino que también cul-
tivan habilidades sociales, emocionales y comunicativas que trascien-
den el arte en si mismo.

El segundo acto nos lleva a las aulas donde florecen las humanidades y
las ciencias sociales. En este vasto territorio del conocimiento, desentra-
faremos las complejidades de la historia, la sociologia, la filosofia y mas.
A través de experiencias educativas que estimulan el pensamiento critico
y la comprension profunda, examinaremos como estas disciplinas actian
como hilos que tejen la rica tela de nuestra comprension colectiva.



En el tercer acto, la palabra se convierte en protagonista, llevandonos
al fascinante reino de la lengua y la literatura. Exploraremos cémo las
letras no solo son portadoras de historias, sino también herramientas
para comprender y comunicar ideas complejas. Desde la poesia hasta la
prosa, desvelaremos como la lengua y la literatura forman la base de la
comunicacion sofisticada y la apreciacion estética.

A través de estas tres secciones, este libro se convierte en un mosaico
educativo, celebrando la diversidad de disciplinas y su capacidad para
enriquecer la experiencia humana. Cada acto es un recordatorio de que
la educacion es un espectaculo en constante evolucion, donde las artes,
las humanidades y las ciencias sociales se entrelazan para formar indi-
viduos reflexivos y creativos. A medida que nos sumergimos en esta
obra, recordemos que cada pagina es un acto en el escenario de la edu-
cacion, donde el aprendizaje es la trama y el crecimiento personal es la
narrativa que se despliega ante nosotros.

BARTOLOME PIZA-MIR

MAR{A DEL MAR SUAREZ VILAGRAN
Rocio GAVILANES PEREZ, HERMINIA
PLANISI GIL

IRINA CAPRILES GONZALEZ
CONCEPCIO BAUCA DE MIRABO
JOAN JOSEP MATAS PASTOR



CAPITULO 17

DIDACTICAS ACTIVAS: EL ESCAPE ROOM
COMO HERRAMIENTA PARA EL CONOCIMIENTO
DEL PATRIMONIO CULTURAL

VICTOR RABASCO GARCiA%
Universidad de Leon

NOELIA FERNANDEZ GARCIA®®
Universidad de Leon

1. INTRODUCCION

Desde el afio 2008 el Departamento de Patrimonio Artistico y Docu-
mental de la Universidad de Leon ha tratado de fomentar la calidad en
la ensefianza en los muy diferentes grados en los que imparte docencia,
buscando a través de ello el desarrollo de las distintas competencias de
sus estudiantes. Asi, a partir de este amplio bagaje, en el afo 2017
buena parte del profesorado participante en actividades docentes inno-
vadoras se consolida propiamente como grupo pasando a denominarse
Id-Arte (GID ULE 058)*". Dentro de las actividades desarrolladas por
el grupo, se han promovido no s6lo iniciativas dentro del aula que per-
miten una mayor comprension de los contenidos de las asignaturas in-
cluidas en los distintos curricula de los estudios de grado y master, sino
también actividades extracurriculares de caracter voluntario. Esto ha
permitido, y ain continua permitiendo, generar dindmicas que van mu-
cho mas alla del rigido binomio esfuerzo-recompensa que a menudo
imponen las guias docentes, lo que permite la prueba y puesta en mar-
cha de nuevas estrategias docentes que, a su vez, facilitan la adquisicion

29 Numero de identificacion ORCID 0000-0002-0131-6942, Researcher|D H-7614-2016 y
Google Scholar DOMCYVMAAAAJ.

% Nimero de identificacion ORCID 0000-0001-5675-0642,

31 Para mayor informacion relativa a las experiencias y actividades desarrolladas desde el
grupo ld-Arte, véase: https:/bit.ly/3LU9Ykb.



de competencias transversales en el propio alumnado. Asimismo, el
profesorado participa de forma conjunta en la preparacion e imparticion
de varios seminarios formativos, destinados a los distintos cursos del
Grado en Historia del Arte a lo largo del curso, en los que se les ofrecen
herramientas y recursos para la elaboracion de sus trabajos, informa-
cion sobre la carrera académica, etc.

En linea con esta dindmica de trabajo, el presente texto recoge una ini-
ciativa llevada a cabo en el marco del grupo de innovacién docente Id-
Arte del Departamento de Patrimonio Artistico y Documental, la cual
fue desarrollada de forma coordinada por alumnado de los grados en
Historia del Arte, Turismo y Educacion Social de la Universidad de
Leon durante el segundo semestre del curso 2022-2023. A través de esta
experiencia, se ha buscado implementar la gamificacion como estrate-
gia para el proceso ensefianza-aprendizaje, materializandose mediante
la creacidon de un escape room con el objetivo de que el alumnado im-
plicado pudiese adquirir tanto conocimientos relativos a la Historia del
Arte y al Patrimonio Cultural, como de destrezas de caracter competen-
cial transversal.

1.1. LA GAMIFICACION COMO HERRAMIENTA DIDACTICA

Uno de los mayores retos a los que puede enfrentarse el docente uni-
versitario es captar la atencion del alumnado que, de forma optativa, se
matricula en una asignatura que complementa transversalmente su
campo de estudio; esta fue una de las cuestiones centrales que ambos
autores nos planteamos como docentes. Y, aunque una de las razones
fundamentales para el acercamiento a la gamificacion fuese esta, los
beneficios que hemos percibido en nuestras aulas son, en realidad, va-
rios.

En primer lugar, de acuerdo con Oliva (2016, 30), la gamificacion “per-
sigue incidir en forma positiva a que el estudiantado pueda lograr el
cumplimiento a cabalidad de objetivos especificos de aprendizaje”. Por
lo tanto, permite alcanzar de forma adecuada los objetivos perseguidos
en las guias docentes universitarias: una docencia completa y de cali-
dad. Ademas, la aplicacion de esta metodologia, de acuerdo con los ob-
jetivos planteados por los docentes, también se podia justificar en base



a experiencias y estudios previos en los que se concluia que la interac-
tividad deriva en la buscada mayor implicacion y en la toma de deci-
siones por parte del alumnado (Prieto Andreu, 2020), ya que se con-
vierte en un agente activo en su propio proceso de aprendizaje. Pero, al
mismo tiempo, de acuerdo con las propuestas de Alarcon Orozco (2018,
755), la gamificacion ofrece la posibilidad de obtener otros beneficios
de caracter transversal y de indiscutible interés para nuestro alumnado:

— Superar la desmotivacion. La gamificacion estimula al alum-
nado, ya que les plantea una serie de retos a conseguir con un
resultado relativamente inmediato. Consideramos relevante el
hecho de que constituye una metodologia que consigue apro-
vecharse de la predisposicion psicoldgica hacia el juego con
el objetivo de lograr una mayor motivacion del alumnado res-
pecto a aprendizajes que, a priori, podrian resultar poco atrac-
tivos (Posada, 2013). De hecho, esta cuestion que, desafortu-
nadamente, suele constituir un prejuicio en relacion con las
materias de humanidades, fue superada en la experiencia que
desarrollaremos a continuacion.

— Interactividad creativa. La gamificacion posibilita una inter-
accion no solo entre el estudiantado, o entre el alumnado y los
docentes, sino con el aprendizaje en si. Ademas, esto también
se ve favorecido por otras estrategias, como puede ser el
aprendizaje colaborativo.

— Dar oportunidades. Teniendo en cuenta que se plantea que la
gamificacion abstrae al individuo de la realidad inmediata,
esto le permite centrarse en otros elementos que pueden deri-
var en una reflexion post-juego para analizar las consecuen-
cias, beneficios, riesgos y soluciones dadas. Esta fue una de
las cuestiones centrales para la seleccion de la actividad que
aqui presentamos.

— Cambiar comportamientos. El papel del alumnado en la acti-
vidad, ademas de formar parte de un proceso de aprendizaje,
estuvo pensado como si se tratara de un profesional del ambito
cultural a partir de la creacion de un producto turistico para el



ocio. Esto se planted para que los estudiantes tuviesen la po-
sibilidad de desarrollar destrezas especificas vinculadas con
sus campos de estudio y su posterior desarrollo laboral.

— Practica verdadera. Si entendemos que las simulaciones desa-
rrolladas en la gamificacion permiten poner en marcha destre-
zas necesarias en el mundo real, de nuevo, este método ofrece
una oportunidad para emular un potencial futuro profesional.

En sustancia, la gamificacion nos ofrecia la posibilidad de impartir los
conocimientos teoricos a nuestro alumnado para después comprobar la
comprension de los mismos y su correcta aplicacion en una actividad
que les “obligaria” a ponerse en el papel de un profesional de su disci-
plina con la responsabilidad de crear un producto.

1.2. PROPUESTA DE ACTIVIDAD: DISENO DE UNA ESCAPE ROOM

En nuestro caso, la gamificacion se presentard, adaptando la definicion
de Alarcon Orozco (2018), como la utilizacion de dinamicas propias de
los juegos desarrollados en el tiempo de ocio en la educacion formal de
la Historia del Arte y el Patrimonio Cultural con el objetivo de potenciar
la motivacion, activar el aprendizaje y evaluar a individuos concretos.

En el momento de seleccionar un modelo de gamificacion concreto que
tuviera como hilo conductor la historia del arte a través de un enfoque
de caracter patrimonial y que nos permitiese la cooperacion interfacul-
tativa que los docentes queriamos desarrollar, valoramos la posibilidad
de plantear el disefio de un escape room de caracter cultural. Las razo-
nes para hacerlo fueron, por un lado, el conocimiento de anteriores ex-
periencias de aplicacion que ya han demostrado que la gamificacion, y
mas en particular los escape room, suponen un efectivo método por el
cual se consigue hacer mas asequible el trabajo con el objeto de estudio.
De hecho, existen experiencias concretas en Historia del Arte (Boto
Varela, 2019), en las que, ademds de aplicar este modelo en nuestra
disciplina, también se ha profundizado en la cooperacion entre distintos
grupos de alumnado, aunque procedente de los mismos estudios de
grado. Por otro lado, consideramos que el disefio del escape room tam-
bién nos permitia desarrollar lo que Wood y Reiners (2015) consideran



los elementos clave de un entorno gamificado: las dinamicas, las meca-
nicas y los componentes, junto con una narrativa y una estética.

Entendimos que las dinamicas, en nuestro caso, serian las relaciones
que establecerian los miembros de los distintos grupos a la hora de ela-
borar cada prueba que permitiria avanzar en la actividad (fomentando
la empatia, la asertividad y la flexibilidad). Por lo que respecta a las
mecanicas, estas se corresponderian con la curiosidad (busqueda de
obras artisticas y/o bienes patrimoniales), la creatividad y, hasta cierto
punto, la competitividad (controlada, en tanto que en la base de nuestro
planteamiento estaba el trabajo cooperativo). En cuanto a los compo-
nentes, puesto que el escape room se conforma en torno a una serie de
pruebas cuya superacion permite salir de la habitacion en que los juga-
dores estan encerrados, cada una de las mencionadas pruebas constitui-
ria un componente. Finalmente, consideramos que tanto la narrativa
como la estética serian dos de las cuestiones que nuestro alumnado debia
trabajar, teniendo en cuenta la importancia que otorgamos a los cambios
de rol y la practica verdadera, comentados en el epigrafe anterior.

2. OBJETIVOS

Asimilando los beneficios que aportaria la implementacion de esta me-
todologia en cuanto a las competencias de cardcter transversal, de
acuerdo con el conocimiento de experiencias previas, los objetivos es-
pecificos que nos planteamos fueron los siguientes:

— Fomentar el patrimonio cultural local de la ciudad de Ledn no
solo para profundizar en su conocimiento, sino también para
estimular un mayor apego hacia el territorio.

— Conocer el papel del patrimonio y del arte como elemento di-
namizador social y econémico, destacando su potencial apli-
cacion profesional.

— Estimular competencias transversales como la creatividad, la
autonomia en la busqueda de recursos y la capacidad critica
del alumnado a la hora de seleccionar los elementos que iban
a formar parte de la actividad.



— Materializar lo anterior en forma de producto, en linea con las
nuevas tendencias turisticas (objetivo especifico del grupo de
alumnado de la asignatura optativa del Grado de Turismo).

3. METODOLOGIA

Partiamos del trabajo con quince alumnos, los cuales procedian de un
grado diferente de la propia universidad y, por lo tanto, con un perfil
bastante diverso entre si. Ocho alumnos del Grado en Turismo, que
ofrecian unas estrategias de difusion sumamente interesantes para com-
plementar precisamente el apoyo en el trabajo del resto de sus compa-
fieros. Cinco alumnas del Grado en Educacion Social, las cuales apor-
taban unas dindmicas didacticas de gran interés y originalidad. Y, final-
mente, contribuyendo con un conocimiento mas profundo de los pro-
pios bienes patrimoniales, dos alumnos voluntarios y colaboradores ha-
bituales del Doble Grado en Historia e Historia del Arte. Por lo tanto, a
partir de lo que aparentemente podria parecer una complicada mezcla
dada la variabilidad de perfiles (no hay que pasar por alto que los estu-
diantes procedian de tres facultades diferentes, con sus respectivos mé-
todos de ensefanza, herramientas aprehendidas y objetivos laborales:
Ciencias Economicas y Empresariales, Educacion y Filosofia y Letras),
encontramos un equilibrio en torno al cual trabajar que permitio a cada
alumno realmente tener las mismas oportunidades de participacion y
aportar en el desarrollo de la misma actividad.

El papel de ambos docentes se centré eminentemente en la supervision
del trabajo colaborativo que llevaban a cabo los distintos grupos de
alumnado, asi como llevar a cabo la evaluacion. En este ultimo sentido,
el modo fue dual y diverso: por un lado, formando parte del trabajo
practico de la asignatura de “Nuevas tendencias del Turismo Cultural”
(Grado en Turismo), mientras que fue una actividad voluntaria para el
alumnado de “Arte Contemporaneo y Cultura Visual” (Grado en Edu-
cacion Social) y los colaboradores de Historia e Historia del Arte.



3.1. PLAN DE TRABAJO

En primer lugar, trasladamos nuestra propuesta a modo de presentacion
de la actividad a las dos asignaturas, asi como a los dos alumnos cola-
boradores. Esto nos permitié ver, ademas, el grado de recepcion y
buena acogida que tuvo entre el propio alumnado este tipo de nuevas
dindmicas docentes.

FIGURA 1. Diapositivas mostradas al alumnado de la asignatura Nuevas Tendencias del
Turismo Cultural (optativa del Grado de Turismo) con las tareas a realizar en la primera
sesion.

SESION PRACTICA
* TRABAJO GRUPAL
DISENO'DE ESCAPE ROOM

NUEVAS TENDENCIAS DEL TURISMO CULTURAL

Curso 2022/2023 PLANTEAMIENTO
= Sesién 7/3/23:

+ Tormenta de ideas definitiva para cerrar la narrativa para la Escape Room (en
conjunto)

* Redaccién de la narrativa para envidrsela al resto de grupos participantes
Historia del Arte y Educacién (coordinadoras).

* La narrativa tendrd que ser introducida a las personas que participen en la
Escape Room (posibilidad de video a proyectar en el aula) = Disefio del

guidn/screenplay/storvtelling (resto del grupo)

Fuente: autora

Posteriormente, dividimos al alumnado en parejas segtn las asignaturas
con el objetivo de fomentar el trabajo colaborativo y grupal. A dos
alumnas del Grado en Turismo se les encomend¢ el disefio y desarrollo
de la narrativa, que seria la que guiaria transversalmente la actividad y
serviria como punto de partida para generar el contexto. De este modo,
cada grupo de dos alumnos tendria el compromiso de elaborar una
prueba junto con dos pistas para resolverla en el caso de bloqueo, asi
como todos los materiales necesarios para desarrollar esa misma acti-
vidad. Igualmente, junto a la colaboracion de los profesores, los alum-
nos tendrian que disefiar las transiciones entre las pruebas, de modo que
no supusiera ningun tipo de problema vincular una con otra. Para que



los propios alumnos tuvieran la oportunidad de disfrutar de ese mismo
producto que estaban elaborando tuvimos que acordar la confidenciali-
dad para que no intercambiaran informacion al resto de compafieros so-
bre en qué estaban trabajando. De este modo, el dia de la celebracion,
estos mismos alumnos que habian disefiado una unica prueba podian
formar parte de la dinamica y disfrutar igualmente del producto creado,
ya que no conocerian el resto de las pruebas. Finalmente, una vez esta-
blecido el marco, disefiadas las pruebas y creados los materiales, desa-
rrollamos el escape room.

4. RESULTADOS

En primer lugar, nos gustaria destacar dos cuestiones que consideramos
fundamentales a la hora de evaluar el resultado: el compromiso y la
responsabilidad del alumnado a la hora de participar en la actividad. En
este sentido, resulta de especial mencion que todos los estudiantes ma-
triculados en la asignatura de “Arte Contemporaneo y Cultura Visual”
quisieron participar activamente, ya que, como se ha indicado, se tra-
taba de un compromiso adquirido de caracter voluntario. Por otro lado,
consideramos destacable una situacion en particular que tuvo lugar en
el marco de “Nuevas Tendencias del Turismo Cultural”. La actividad
constituia el 25% de la calificacion final en el proceso de evaluacion
continua, al tratarse del trabajo grupal recogido en la guia docente. Y,
aunque a lo largo del semestre dos alumnos abandonaron la asignatura
perdiendo el derecho a este tipo de evaluacion, esto no significo que
dejasen de trabajar en la prueba que habian comenzado a disenar para el
escape room. Consideramos que acciones como esta demuestran que la
motivacion del alumnado y su compromiso con la actividad propuesta
pueden ir mas alla de la obtencion de una calificacion personal positiva.

4.1. LA ORGANIZACION DEL TRABAJO

En una primera practica realizada con los estudiantes del Grado en Tu-
rismo se llevo a cabo el disefio de la narrativa; la idea fue la siguiente:
Un ataque extraterrestre sobre la ciudad de Leon conseguia dar vida a
las esculturas urbanas de estos animales, los cuales comenzaban a des-
truir la propia ciudad. Consecuentemente, se pone en marcha una
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campafa de salvaguarda patrimonial, almacenando los distintos bienes
culturales de la ciudad en una sala acoraza del Museo de Arte Contem-
poraneo de Castilla y Le6n, mientras que, los cientificos del Instituto
Nacional de Ciberseguridad (cuya sede también se encuentra en la ciu-
dad) desarrollaban un inhibidor de frecuencia que permitia alterar el
contacto entre las naves y esculturas, permitiendo parar el desastre. El
objetivo final de los participantes era superar las pruebas que les per-
mitirian acceder a la sala acorazada y activar el inhibidor.

En una segunda sesion (llevada a cabo con cada una de las asignaturas
por separado y, en el caso de los alumnos colaboradores, a través de
una tutoria), se traslado esta al resto de grupos. Posteriormente, se con-
tinud realizando un seguimiento en otras sesiones para la creacion de
las pruebas bajo la supervision por parte de los docentes. Estas se iban
registrando en Moodle, de forma que todo el alumnado pudiera realizar
el seguimiento de la actividad.

4.2. EL PRODUCTO: SU DESARROLLO Y PUESTA EN PRACTICA

Una vez disefiado el escape room debia ponerse en marcha para com-
probar los resultados y la interoperabilidad entre los alumnos. De este
modo, decidimos celebrarla un dia concreto en tres sesiones diferentes.
La primera de ellas se llevo a cabo con un grupo de control formado
por alumnado voluntario del Grado en Historia del Arte, quienes no
habian participado en la elaboracion de ninguna prueba, por lo que se-
rian muy importantes para verificar tanto la adecuada comprension de
la narrativa como el funcionamiento del juego en sus diferentes etapas.

El resultado fue realmente satisfactorio, aunque con ciertas mejoras de
la operabilidad. Para la segunda y tercera sesion se formaron sendos
grupos interfacultativos de los tres grados que habian participado en la
elaboracion de la actividad. Esto fue aprovechado para ir comprobando
los fallos e introduciendo las correcciones necesarias a medida que iban
sucediéndose los diferentes turnos, lo que nos permitio subsanar de ma-
nera inmediata algunos problemas de transicion, falta de comprension
de alguna prueba, etc.



FIGURA 2. Iméagenes seleccionadas por el alumnado para ilustrar la narrativa disfieada en
la primera sesion préctica.

Fuente: autora

Como todo escape room los jugadores/alumnos tuvieron un tiempo ma-
ximo para poder salir de la propia sala, el cual se establecié en 50 mi-
nutos. En algunos casos se quedaron muy cerca de poder salir. Pero lo
realmente interesante fue comprobar que la dindmica, tanto en la ela-
boracion de las pruebas como la cooperacion establecida entre los dife-
rentes perfiles de alumnos, fue bastante satisfactoria.

Los materiales y recursos para las pruebas disefiados por los alumnos
fueron muy diversos. Para comenzar, tres alumnas del Grado en Tu-
rismo se habian encargado de disefiar y grabar un video introductorio
que explicara el desarrollo de la narrativa. Ademas, al ser el punto de
partida, resultaba necesario para contextualizar la actividad, por lo que
debia contener cierta informacion para la comprension del discurso. Al
mismo tiempo, este clip de video se convertia en un producto audiovi-
sual mas, lo que nos permitié6 comprobar tanto la capacidad creativa
para la escritura del guidn por parte de las alumnas como los conoci-
mientos necesarios para la grabacion y edicion del propio video.
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FIGURA 3. Fotogramas del video introductorio realizado por el alumnado.

Fuente: alumnas del grado de Turismo

En lo relativo a los materiales y las herramientas necesarias para solu-
cionar las diferentes pueblas, crearon algunas piezas que brillaban en la
oscuridad, adivinanzas, pictogramas, puzles, codigos a descifrar que les
permitian abrir cajas y candados, etc., pero siempre teniendo como hilo
conductor el patrimonio cultural leonés. Dentro las categorias escogidas,
eminentemente, el patrimonio monumental goz6 de una presencia indis-
cutible, aunque también incluyeron otros elementos como la cecina, en-
tendiéndola como patrimonio gastronémico de la propia provincia.

Por ultimo, también nos gustaria destacar la compatibilidad de los per-
files del alumnado que, a pesar de proceder de distintas facultades, a la
hora de resolver las pruebas supieron coordinarse y poner al servicio
del grupo sus propios conocimientos para avanzar en el juego; es decir:
se pudo apreciar una notable capacidad colaborativa y de complemen-
tacion a través de sus ambitos de especializacion.



FIGURA 4. Recursos disefiados para materializar las pruebas del escape room.

Fuente: autora

5. DISCUSION

A la hora de establecer una valoracion global de la actividad. Nos plan-
teamos hacerlo en base a distintos indicadores. En lo relativo a los re-
sultados de aprendizaje a valorar por los docentes, consideramos que
tanto los especificos como los transversales fueron ambos positivos. El
alumnado tuvo la capacidad de seleccionar de forma critica los elemen-
tos a incluir en su prueba, demostrando los conocimientos necesarios
para ello. Asimismo, cada grupo demostrd tanto su autonomia como
capacidad de trabajo colaborativo y asertividad a la hora de debatir y
llegar a acuerdos para el diseiio de cada prueba. Por lo que respecta a
la creatividad y originalidad, algunas de las propuestas nos resultaron
bastante interesantes, especialmente teniendo en cuenta que la mayoria
de nuestro alumnado habia admitido no haber participado antes en un
escape room en su tiempo de ocio.



FIGURA 5. Grupo formado por alumnado de los grados en Turismo y Educacion Social
durante la prueba intentando superar la prueba disefiada por el grupo de Historia del Arte.

Fuente: autora

Por otra parte, y debido a su importante papel, nos parecié necesario
establecer un indicador de satisfaccion del alumnado en relacion con la
actividad. Para tal fin, se disefid una encuesta que fue enviada a todos
los alumnos que participaron en la actividad, tanto a quienes habian
llevado a cabo el disefio de alguna parte de la misma como al grupo de
control del Grado en Historia del Arte que habia participado unica-
mente en su celebracion. Ha de destacarse que los alumnos no estaban
obligados a responder a la encuesta, por lo que la informacion recibida
se ha obtenido de manera voluntaria y, consecuentemente, los porcen-
tajes y respuestas no deben ser interpretados como absolutos, sino como
informacion orientativa. Del mismo modo, somos conscientes de que
€s una muestra muy pequeiia, pero consideramos que suficiente como
para poder obtener unas conclusiones preliminares.



Entre los datos que consideramos mas relevantes, nos gustaria destacar
el aumento del interés por la asignatura que, puntuado de 1 a 5, obtuvo
un porcentaje mayoritario entre 4 y 5. Sobre todo, los alumnos resalta-
ron como aspecto positivo la puesta en marcha de trabajo a partir de
competencias transversales, potenciando unas didacticas mas innova-
doras. Creemos, en este sentido, que segun los resultados los alumnos
agradecieron poder desarrollar su aprendizaje a través de nuevos tipos
de dinamicas. Otra de las valoraciones que también consideramos como
mas destacables en cuanto al punto de vista no solamente como alum-
nado, sino como jugadores, fueron, por ejemplo, el hecho de hablar de
una actividad divertida que, a la vez, les hizo pensar, tuvo una variedad
tematica amplia que fomentaba la interactividad entre ellos a la hora de
resolver cada una de las pruebas, o, incluso, la simple propuesta de esta
actividad les pareci6 atractiva y dinamica a la vez que les facilitaba su
propia adquisicion de destrezas y conocimientos. No obstante, también
nos parecid relevante preguntarles qué otro tipo de actividades o inicia-
tivas vinculadas con el patrimonio cultural valorarian como positivas a
la hora de ser introducidas a través de una metodologia docente inno-
vadora. En este sentido, eminentemente nos hablaban de salidas de
campo para poder conocer tanto el arte como el patrimonio cultural leo-
nés de primera mano, pero, en general, también hicieron propuestas
como yincanas al aire libre o vinculadas a museos para llevar a cabo
actividades que, a partir de la diversion o de una experiencia ludica,
sirviesen para fijar esos conocimientos o el aprendizaje en torno a los
contenidos de las asignaturas.

En resumen, mas de un 80% del alumnado que particip6 en la encuesta
valor6 como util este tipo de actividades para la difusion del arte y del
patrimonio cultural, mientras que el 50% transmitié que este tipo de
actividades sirvieron para ver la potencialidad de nuevas salidas profe-
sionales dentro de su campo de trabajo, una cuestion que no debe pa-
sarse por alto en relacion a su cercana incorporacion al mercado laboral.
Finalmente, nuestro alumnado también tuvo la posibilidad de realizar
alguna sugerencia. De entre ellas, es especialmente resefiable desde
nuestro punto de vista una propuesta para desarrollar este tipo de acti-
vidades en las jornadas de puertas abiertas en la facultad de Filosofia y



Letras, ya que se consideraron que la gamificacion era un estupendo
medio para transmitir el conocimiento de una manera atractiva y, al
mismo tiempo, una oportunidad para demostrar potenciales salidas la-
borales vinculadas con la difusion del patrimonio cultural y la historia
del arte.

En lo relativo a la propia valoracion de la actividad, durante el desarro-
llo del escape room en esos tres turnos los docentes pudimos detectar y
analizar algunos errores para subsanarlos en ese momento, tal y como
se ha indicado. Bien es cierto que consideramos pertinente un estudio
de mejora para poder seguir desarrollando la actividad ad futurum, algo
que fue solicitado por el propio alumnado al pedir repetir la actividad.
Sin embargo, al haberse celebrado al finalizar el cuatrimestre, no hubo
ocasion para ello. En cambio, si fue posible repetirlo con un grupo de
compatfieros profesores del grupo de innovacion docente que tenian in-
terés por este tipo de iniciativas docentes, por lo que de nuevo se pudo
volver a llevar a cabo con su participacion para tratar de implementar
esas mejoras.

En definitiva, a partir del desarrollo de la actividad, asi como de los
resultados obtenidos tras leer estas encuestas, consideramos que logra-
mos en buena parte fortalecer las competencias procedimentales de ca-
racter no tedrico en los diferentes estudiantes. También pudimos con-
tribuir a comprender el patrimonio cultural local a partir de ejemplos
que no estan tan presentes en los circuitos turisticos habituales. Asi,
tomando como referente algunas muestras de escultura urbana contem-
poranea no tan conocidas, es posible insertarlas dentro de otros circui-
tos minoritarios y ampliar mas el rico panorama historico-artistico de
la ciudad. Igualmente, fue bastante notable y sorprendente el incre-
mento del interés y de la participacion del alumnado en estas dindmicas,
especialmente en los casos de los alumnos de los grados en Educacion
Social e Historia del Arte al ser algo totalmente voluntario. Por ello,
creemos que este este tipo de nuevas dindmicas docentes, formalizadas
a través de procesos de gamificacion a partir de productos culturales,
como en este caso, suponen una motivacion extra en los citados proce-
sos de ensenanza-aprendizaje.



6. CONCLUSIONES

Antes de concluir, nos gustaria compartir una serie de consideraciones
que hemos alcanzado a partir de la puesta en marcha de esta actividad.
Por ejemplo, la conversion de parte de los contenidos teoricos en prac-
ticos para facilitar el aprendizaje ha resultado una experiencia real-
mente positiva, ya que se ha estimulado el interés por parte del alum-
nado y ha hecho que su implicacion con el objeto de estudio aumente.
En este sentido, ha resultado efectiva la aplicacion de estos nuevos mé-
todos docentes a partir de este tipo de juegos por medio de la gamifica-
cion de los procesos de aprendizaje. De este modo, también, al generar
una serie de productos de caracter cultural, los alumnos pueden com-
probar como hay posibles salidas profesionales tras su egreso de la uni-
versidad y, asi, el escape room se postula como una muestra del poten-
cial del trabajo con el patrimonio cultural como objeto propio de difu-
sion. En otro aspecto, creemos que se puede fortalecer el vinculo cultu-
ral del alumno con el propio territorio a partir del descubrimiento del
patrimonio local, algo que resulta muy enriquecedor y a veces poco ac-
cesible (pues normalmente queda fuera de los grandes itinerarios cultu-
rales), ya que ayuda a que conozcan mejor el propio ambito en el que
viven y generen lazos con el mismo.

En definitiva, creemos que, al ser la primera experiencia que plantea-
mos con un grupo de estudiantes tan variado, a pesar de ello nos ha
sorprendido el grado de adaptacion del propio alumnado y el nivel de
homogeneizacion alcanzado. Por lo tanto, aunque los resultados sobre
este tipo de dindmicos son preliminares, segun lo indicado, hay atn un
margen de optimizacion para continuar aplicando este tipo de dindmi-
cas docentes, algo que haremos en los proximos cursos académicos.
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