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Resumen

Introduccion: La alta prevalencia del sedentarismo y la insuficiente actividad fisica en la infan-
cia es un problema persistente con graves repercusiones para la salud y el rendimiento escolar.
Las escuelas, respaldadas por las leyes educativas que subrayan su importancia, deben fomen-
tar habitos y estilos de vida saludables y activos. Estrategias como los Escape Rooms, que moti-
van y fomentan la colaboracién y la reflexién, podrian ser efectivas para ensefiar al alumnado
los beneficios de la actividad fisica y la reduccion del sedentarismo para la salud fisica y mental.
Objetivo: El objetivo de este trabajo es presentar una experiencia didactica mediante el Escape
Room “{Sé inteligente, Muévete!” para que el alumnado de Educacién Primaria conozca los efec-
tos de los habitos saludables y la actividad fisica en la salud mental y cerebral. Ademas, se eva-
lué la percepcion de aprendizaje y disfrute de los y las participantes.

Resultados: Los resultados mostraron una alta percepcion de aprendizaje y disfrute. Las chicas
puntuaron mas alto en disfrute que los chicos, aunque sin diferencias estadisticamente signifi-
cativas. No se encontraron diferencias estadisticamente significativas en la percepcién de
aprendizaje por curso, aunque los estudiantes de 32 curso puntuaron mas alto que el resto de
los grupos. En cuanto al disfrute, el alumnado de 62 curso percibié un menor disfrute que el
resto de los cursos.

Conclusiones: El Escape Room "iSé inteligente, Muévete!" mostro ser divertido y efectivo para
adquirir conocimientos y reflexionar sobre los efectos de los habitos saludables y la actividad
fisica en la salud mental y cerebral.
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Escape room; escolares; inactividad fisica; salud mental; salud cerebral; sedentarismo.
Abstract

Introduction: The high prevalence of sedentary behaviour and insufficient physical activity in
childhood is a persistent problem with serious implications for health and academic perfor-
mance. Schools, supported by education legislation that underlines their importance, need to
promote healthy and active habits and lifestyles. Strategies such as Escape Rooms, which moti-
vate and encourage collaboration and reflection, could be effective in teaching students about
the benefits of physical activity and reducing sedentary behaviour for physical and mental
health.

Objective: The aim of this work was to provide a didactic experience through the 'Be smart,
Move!' Escape Room for primary school students to learn about the effects of healthy habits and
physical activity on mental and brain health. Participants' perceptions of learning and enjoy-
ment were also assessed.

Results: The results showed a high perception of learning and enjoyment. Girls scored higher
on enjoyment than boys, but the differences were not statistically significant. No statistically
significant differences were found in perceptions of learning by grade, although students in
grade 3 scored higher than the other groups. Regarding enjoyment, 6th graders perceived less
enjoyment than the remaining grades.

Conclusions: The ‘Be Smart, Move!’ Escape Room proved to be a fun and effective way to acquire
knowledge and reflect on the impact of healthy habits and physical activity on mental and brain
health.

Keywords

Escape room; school children; physical inactivity; mental health; brain health; sedentary life-

styles.
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Introducciéon
'

La pandemia del sedentarismo y la inactividad fisica en la infancia

Un problema preocupante y persistente, con importantes implicaciones tanto para la salud como para
el rendimiento escolar, es la elevada prevalencia de comportamientos sedentarios y de insuficiente ac-
tividad fisica (AF) en la infancia. El sedentarismo se ha definido como “cualquier conducta de vigilia
caracterizada por un gasto energético < 1,5 equivalentes metaboélicos mientras se esta sentado, recli-
nado o tumbado” (Bames et al., 2012 p.540). Entre las conductas sedentarias mas comunes se encuen-
tran el uso de teléfonos inteligentes o tabletas, ver la television, jugar a videojuegos, utilizar el ordena-
dor, estar sentado/a en clase y leer o estudiar sentado/a. Por otro lado, la inactividad fisica hace refe-
rencia al incumplimiento de las recomendaciones minimas de AF, basadas en pruebas cientificas, que
aconsejan que los ylas jévenes entre cinco y 17 afios realicen al menos 60 minutos al dia de AF moderada
avigorosay que se limite la cantidad de tiempo de comportamiento sedentario, en particular la cantidad
de tiempo frente a las pantallas con uso recreativo (Organizacién Mundial de la Salud, 2020). Indepen-
dientemente de los niveles de AF, el sedentarismo se ha asociado con efectos nocivos sobre la salud
cardiometabdlica (Katzmarzyk et al., 2019), sintomas de depresidn, disminucidn de la autoestima y re-
duccién de la capacidad de atencion y concentracién en las tareas del aula en nifios y nifias (Rodriguez-
Ayllon et al., 2019; Garzén Mosquera & Aragon Vargas, 2021). Ademads, el sedentarismo infantil tiende a
persistir en la adolescencia y la edad adulta (Biddle et al., 2010; Ortega et al. 2013; Hayes et al. 2019).
Desafortunadamente, segiin datos de una revision de la literatura los y las menores de 12 afios pasaban
entre un 41% y un 51% del periodo extraescolar en actividades sedentarias (Arundell et al., 2016).

En el mismo sentido, pero visto desde la perspectiva opuesta, estudios recientes han sugerido que la AF
tiene efectos positivos en la salud fisica, como la mejora de la forma fisica y el perfil cardiometabdlico
entre otros (Jannsen & LeBlanc, 2010; Poitras et al.,, 2016; Lu et al. 2022). También se ha constatado que
beneficia la salud mental y cognitiva, aumentando la autoconfianza, reduciendo los sintomas de depre-
sion, mejorando el funcionamiento neurocognitivo y el rendimiento académico (Sterdt et al., 2014; Do-
nelly et al.,, 2016; Alvarez-Bueno et al,, 2017). Ademas, investigaciones previas han descrito que las per-
sonas que participan en AF regular en la infancia tienen mds probabilidades de ser fisicamente activas
en la edad adulta (Telama et al.,, 2014). A pesar de estos beneficios, numerosos estudios han descrito
que los niveles de insuficiente AF son muy elevados. A nivel mundial, en 2016, segin un macro estudio
realizado en 146 paises, regiones y areas en el que participaron 1,6 millones de jovenes de 11 a 17 afios,
el 81% (77,6% de los nifios y 84,7% de las nifias) no cumplian con los minimos de AF establecidos por
los estandares de la Organizacion Mundial de la Salud -OMS- (Guthold et al., 2020). En Espaiia, segun el
ultimo informe del estudio PASOS mas de un 60% de la poblacién infantil y adolescente no cumple con
la recomendacion de la OMS de realizar como minimo 60 minutos cada dia de AF (Gasol Fundation Eu-
ropa, 2022).

La escuela como promotora de la salud y de la actividad fisica

Dado que muchos comportamientos saludables comienzan en la infancia, contintian durante la adoles-
cencia y se consolidan en gran medida en la edad adulta, este periodo temprano es uno de los mas criti-
cos para el desarrollo fisico, mental y social. Dada la importante cantidad de tiempo que los y las estu-
diantes pasan en el colegio, existe un amplio consenso en que las instituciones educativas tienen la res-
ponsabilidad no solo de ofrecer oportunidades de aprendizaje de calidad, sino también de garantizar
que este aprendizaje se lleve a cabo en entornos que favorezcan el desarrollo fisico, social y emocional
armonioso del alumnado.

Asi mismo, la legislacion vigente de educacién en Espaiia (Ley Organica 3/2020, por la que se modifica
la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion de 29 de diciembre de 2020 y el Real Decreto
157/2022, por el que se establece el curriculo de Educacién Primaria) subraya la importancia de los
habitos saludables y la AF, reconociendo su papel fundamental en el desarrollo integral del alumnado.
Concretamente, la Ley Organica 3/2020 introduce en el articulo 48 bis un objetivo para: “desarrollar
actitudes y adquirir conocimientos vinculados al desarrollo sostenible y a los efectos del cambio clima-
tico y las crisis ambientales, de salud o econdmicas y promover la salud y los habitos saludables de ali-
mentacion, reduciendo el sedentarismo” (p. 122908). Y afiade la disposicién adicional cuadragésima
sexta para la “promocién de la AF y la alimentacién saludable”. El Real Decreto157/2022 también des-

taca, en el articulo 7, la relevancia de “valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los
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otros, respetar las diferencias y utilizar la educacién fisica, el deporte y la alimentacién como medios
para favorecer el desarrollo personal y social” (objetivo de etapa k, p. 8). Ademas, en el articulo 6, esta-
blece que “desde todas las areas se promovera la igualdad entre hombres y mujeres, la educacién para
la paz, la educacién para el consumo responsable y el desarrollo sostenible y la educacién para la salud,
incluida la afectivo-sexual” (p. 7). En el area de Educacién Fisica, en su competencia especifica nimero
uno, se subraya la importancia de “adoptar un estilo de vida activo y saludable, practicando regular-
mente actividad fisica” (p. 53).

Los Escape Rooms como estrategia metodolégica titil para promover la salud y la actividad fisica

El aprendizaje centrado en el alumnado es un enfoque educativo que coloca al estudiante en el centro
del proceso de aprendizaje. En lugar de ser receptores pasivos de informacion, los estudiantes partici-
pan activamente en su educacion a través de actividades que fomentan la reflexion, el andlisis critico y
la aplicacién practica del conocimiento. Esto los prepara para enfrentar desafios reales en un entorno
globalizado y en constante cambio. El rol del docente se transforma en el de facilitador o guia, propor-
cionando apoyo y recursos.

La gamificacion se presenta como una metodologia que podria ayudar a afrontar la necesidad de este
cambio metodoloégico. Entre diferentes motivos que justifican su inclusiéon en el aula se destaca que:
incorpora elementos de juego, mejora el clima del aula al facilitar un aprendizaje mas divertido y aporta
beneficios motivacionales para el alumnado (Flores-Agilar & Fernandez-Rio, 2021). Segtin Oliva (2016),
la gamificacion busca satisfacer las necesidades de aprendizaje de los y las estudiantes, promoviendo
ademads su compromiso y fidelizacién mediante estrategias que faciliten la comprension de los conteni-
dos académicos. Entre las estrategias de gamificacidn se incluyen los Escape Rooms, utilizados como
estrategia did4ctica en la educacién primaria (Garcia Lazaro, 2019). Los Escape Rooms o breakouts edu-
cativos son ejemplos de microgamificaciones (Flores-Aguilar & Fernandez-Rio, 2021). Esta metodologia
lidica es una tendencia emergente que ha demostrado ser efectiva para aumentar la motivacién y el
compromiso del alumnado (Nicholson, 2018). Los Escape Rooms implican resolver una serie de puzles
o0 acertijos para "escapar” de una situacion ficticia, lo cual puede utilizarse de manera interactiva y di-
vertida para reforzar contenidos curriculares (Borrego et al., 2017). Entre las ventajas del uso de los
Escape Rooms se han descrito (Garcia-Tudela et al., 2020; Segura-Robles y Parra-Gonzalez, 2019; Zarco
Claudio et al., 2019):

Motivacién y enganche: El alumnado suele estar mas motivado y comprometido al participar en activi-
dades que se sienten como un juego.

Trabajo en equipo: Fomenta la colaboracidén y el trabajo en equipo, ya que el alumnado debe comuni-
carse y trabajar juntos para resolver los desafios.

Desarrollo de habilidades: Mejora habilidades criticas como la resolucién de problemas, el pensamiento
critico, y la creatividad.

Aprendizaje activo: Promueve un aprendizaje activo en lugar de pasivo, involucrando al alumnado de
manera directa en su proceso de aprendizaje.

Multidisciplinariedad: Permite integrar diferentes areas del conocimiento (matematicas, lengua, cien-
cias, etc.) en una misma actividad.

Adaptabilidad: Puede ser adaptado a diferentes niveles de dificultad y a diversas necesidades educati-
vas.

Objetivo

Dados los riesgos para la salud fisica, psicolégica, cognitiva y social asociados al sedentarismo, los bene-
ficios para la salud asociados a las diferentes intensidades de la AF y el conocimiento de que los com-
portamientos sedentarios persisten desde la infancia hasta la edad adulta, concienciar al alumnado so-
bre la importancia de la AF regular y la limitacién de los comportamientos sedentarios en una etapa
clave del desarrollo debe ser una prioridad desde los centros educativos. Asi, utilizar estrategias meto-
dologicas centradas en el estudiante que sean motivadoras y promuevan la colaboracién y la reflexion
como los Escape Rooms podria ser un recurso util y efectivo para ayudar al alumno a entender como la
AF y la reduccion del sedentarismo podrian ayudarnos a mantener y mejorar la salud.
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Teniendo en cuenta todo lo descrito anteriormente, el objetivo principal de este trabajo es presentar
una experiencia didactica basada en la puesta en marcha del Escape Room titulado “;Sé inteligente, Mué-
vete!” para que el alumnado de Educacién Primaria conozca los efectos de los habitos saludables, y en
particular del ejercicio fisico, en la salud mental y cerebral. Asi mismo, se pretende evaluar la percepcion
de aprendizaje y de disfrute del alumnado que particip6 en esta experiencia de aprendizaje.

Método
'

Esta propuesta didactica forma parte del proyecto de divulgacién “;Sé listo: MUEVETE!”. Previa aproba-
cion del Equipo Directivo del centro escolar, un grupo multidisciplinar de investigadores/as, docentes
universitarios en areas relacionadas con la Educacién y la Salud y con experiencia en investigacién sobre
el efecto del ejercicio fisico en la salud en la infancia, llevé a cabo la actividad. El Escape Room se imple-
mento en un centro escolar publico de Educacidn Primaria de una ciudad que es capital de provincia en
el centro de Espafia, donde el nivel socioeconémico de las familias era medio-alto.

Participantes

En la actividad participaron un total de 166 estudiantes (n=83; 50% chicas) que cursaban 32 (n=36), 4°
(n=38), 52 (n=44) y 62 (n=48) curso de Educacion Primaria. La edad del alumnado estaba comprendida
entre los ocho y los 13 afios (Mediagd.a=10,19; DesviacidonTipica (DT)gdaa=1,31).

Planteamiento diddctico
Objetivos educativos
La actividad propuesta en este trabajo tuvo como objetivos educativos los siguientes:
- Desarrollar una actitud de respeto hacia el cuidado de la salud.
- Conocer los riesgos del sedentarismo y los beneficios de la actividad fisica.

- Aprender conceptos basicos sobre el cerebro, incluyendo sus diferentes partes, sus principales
funciones y la relaciéon que tiene con conductas sedentarias y activas.

- Promover la reflexion sobre como cuidar y mejorar la salud a través de la AF.
Duracién y recursos

La actividad, que tuvo una duracion de 45-50 minutos, se realizé en horario escolar en una pista polide-
portiva de aproximadamente 40x20m, donde se distribuyeron las cinco pruebas/retos (Figura 1) que
se disefiaron como parte del Escape Room. Se utilizaron los siguientes materiales deportivos: aros, co-
nos, petos y pelotas de cuatro colores (verde, rojo, amarillo y azul). Ademas, se emplearon los materiales
disefiados ad hoc para esta actividad (Figuras 2, 3, 5, 6 y 9) y otros materiales como candados y llaves
que ayudaron a ambientar y motivar al alumnado (Figura 10).

Figura 1. Distribucién de las pruebas y materiales.
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Descripcidn del Escape Room: ;Sé inteligente, Muévete!

La actividad comenzd con la narraciéon de una breve historia que invitaba al alumnado a resolver un
enigma para salvar al cerebro en el que se encontraban:

- “Nos encontramos dentro de un cerebro que esta apagado, muy atrofiado y no funciona bien. Nos han
dicho que hay una p6cima magica que va a ayudar a que funcione mejor”.

- “;Estais preparados para ayudar a salvar a este cerebro? Necesitamos la inestimable ayuda de todos y
todas para salvarlo. Para ello, debéis resolver diferentes retos. En cada uno de estos retos conseguiréis
una pieza de un puzle que nos ayudara a resolver el enigma final: ;cémo funciona el cerbero? y ;cual es
la p6cima secreta para poder recuperar este cerebro? jAnimate a jugar con nosotros para descubrirla!”

Tras la narracién de la historia y la invitacién a participar a todo el alumnado, se organizaron cuatro
grupos heterogéneos de forma aleatoria. Se nombr6 a un miembro de cada grupo como el/la "portavoz".
Esta persona seria la encargada de comunicar los acuerdos y/o soluciones a las que llegaria el grupo en
los diferentes retos que se presentan en la actividad. Para facilitar la organizacién, cada grupo y sus
respectivos materiales fueron identificado por un color (verde, amarillo, rojo y azul). Una vez distribui-
dos en los grupos e identificados los/las portavoces, el alumnado debia de superar cinco retos que les
permitirian conseguir las diferentes piezas del puzle (Figura 2) para resolver el enigma inicial que se les
planteé. A continuacion, se presentan las actividades disefiadas en forma de retos. Se adjunta en anexos
unos codigos QR para descargar el material necesario que se expone a continuacién para cada actividad.

Figura 2. Puzle.
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Figura 4. ;Qué perjudica o beneficia a tu cerebro?

Reto 1: ;Qué perjudica o beneficia a tu cerebro?

El primer reto tenia como propésito dar a conocer al alumnado habitos de estilo de vida saludable para
el cerebro. Para ello, se disefiaron 10 tarjetas (Figura 3) que presentaban actividades o estados emocio-
nales que debian clasificar segtin si consideraban que eran beneficiosas o perjudiciales para el funcio-
namiento del cerebro. Las tarjetas con habitos beneficiosos se colocaban dentro de un aro verde, y las
perjudiciales dentro de un aro rojo (Figura 4). Al finalizar la actividad, se realiz6 una puesta en comuin
para debatir sobre la clasificacion de las tarjetas, y se obtuvo la primera pieza del puzle (Figura 2).

Reto 2: palabras escondidas

El segundo reto tenia como objetivo que el alumnado aprendiera sobre las partes y el funcionamiento
del cerebro. Para este reto, se entreg6 una hoja a cada grupo que contenia tres acertijos (Figura 5): (i)
;Cudl esla célula del cerebro que transmite la informacioén?, (ii) ;Qué hormona libera el cerebro durante
el ejercicio? y, (iii) ;Qué parte del cerebro sirve para las actividades de pensar, razonar y resolver pro-
blemas? Para responder a estas preguntas, el alumnado debia buscar grupos de letras escondidas en la
pista (Figura 6 y 7). Al finalizar la actividad, se realiz6 una puesta en comun para verificar las respuestas
y saber qué conocian sobre estos conceptos, obteniendo asi la segunda pieza del puzle (Figura 2).

Figura 5. Pistas del reto “palabras escondidas”.

Acertijos

(Cual es la célula del cerebro que
transmite la informacion?

¢Qué hormonas libera el cerebro
durante el ejercicio?

X X

{Queé parte del cerebro sirve para las
actividades de pensar, razonary
resolver problemas?

X X X X

Figura 6. Acertijos del reto “palabras escondidas”.
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Figura 7. Reto “palabras escondidas”.

Reto 3: Carreras de neuronas

El objetivo de este reto fue que el alumnado conociera qué es una neurona y como transmite la informa-
cion. Para ello, se organizd una carrera de relevos por grupos (Figura 8). La mitad del grupo se situ6 en
un extremo de la pista y la otra mitad en el otro extremo a unos 10m de distancia. Cada grupo tenia una
pelota que simulaba ser un neurotransmisor, y debia ser pasada de una persona a otra dentro del mismo
grupo, representando a las neuronas comunicandose entre si. El juego concluia cuando el grupo com-
pletaba 14 relevos en total. Al finalizar, se realizé una breve discusién sobre qué son las neuronas y
cémo transmiten la informacién, obteniendo asf la tercera pieza del puzle (Figura 2).

Figura 8. Carreras de neuronas

Reto 4: desbloquea los beneficios

En este reto se tratd de dar a conocer los beneficios de la actividad fisico-deportiva. En esta actividad, se
entregaron a cada grupo cuatro llaves, cada una asociada a una actividad fisico-deportiva diferente, y
cuatro candados, cada uno representando un beneficio de la practica fisico-deportiva (Figura 9). Se pidi6
al alumnado que, tras leer atentamente las etiquetas, intentaran desbloquear los beneficios encontrando
la llave correcta para cada candado. Al finalizar el juego, se realiz6 una puesta en comun para verificar
las respuestas, y cada grupo gano la dltima pieza del puzle (Figura 2).
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Figura 9. Actividades fisicas y beneficios de la actividad.
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Reto 5: Memory

Finalmente, se disefié un desafio fisico-deportivo que incluia AF con alta demanda cognitiva (Song et al.,
2022), con el objetivo de resaltar como las actividades fisicas, los juegos motrices, los deportes y las
clases de Educacion Fisica pueden desarrollar procesos mentales necesarios para aprender como la me-
moria o la atencidn. Este reto se disefié desde la estrategia de Aprendizaje Basado en Juegos inspirado
en el juego “Memory” (Figura 11). Se colocaron 40 cartas de los cuatros colores que identificaba cada
grupo. A modo de juego de relevos, los estudiantes debian conseguir las cartulinas de su color. Para ello,
un participante de cada equipo corre hacia las cartulinas, levanta una de ellas; si es del color de su grupo,
la guarda; si no, la vuelve a poner boca abajo y regresa al equipo.

Figura 11. Reto: “Memory”.
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Reflexion final y evaluacidn

Al finalizar el Ultimo reto, se dejé tiempo para que los grupos formaran el puzle con las piezas del cere-
bro que habian ido ganando (Figura 2). Un miembro del grupo de investigacion explico las diferentes
partes y funciones del cerebro. Asimismo, a modo de asamblea se reflexioné con el alumnado sobre los
beneficios de la AF y el efecto que este tiene sobre el cerebro. El alumnado utilizé este tiempo para pre-
guntar dudas y expresar lo que habian aprendido y cémo se habian sentido participando en la actividad.

Para reforzar los conocimientos y realizar la diseminacién de estos, como parte de la actividad, cada
estudiante recibié un material educativo (Figura 12) por su participacién. Este material destaca algunos
de los principales beneficios de la AF y transmite un mensaje positivo sobre su importancia, animando
a mantenerse fisicamente activos/as. Se alent6 a los participantes a compartirlo con sus familias y ami-
gos, asf como a colocarlo en un lugar visible dentro de casa. Ademas, se entregaron posters (en tamafio
A0) con el mismo contenido para colocar en el centro escolar, con el fin de visibilizar y destacar los
beneficios y la importancia de la AF ante toda la comunidad educativa.

Figura 12. Material educativo (iman) con los beneficios de la actividad fisica.
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Instrumentos de evaluacion

Tras finalizar el Escape Room, se evalué la percepcion del aprendizaje y el disfrute de los participantes
mediante una adaptacion del instrumento “El Semaforo” (Palao Andrés y Hernandez Hernandez, 2012;
Figura 13). El alumnado respondi6 a las preguntas: (i) ;Cuanto crees que has aprendido en la actividad
“;Sé inteligente, Muévete!” ?; y, (ii) ;Cuanto te has divertido en la actividad “jSé inteligente, Muévete!”?
Los/as participantes marcaron el color con el que se identificaban: rojo (poco), amarillo (algo) o verde
(mucho) tras su participacion en la actividad.

Figura 13. El Semaforo (Adaptado de Palao Andrés & Hernandez Herndndez, 2012).

Cursoy clase:

CUANTO CREES QUE HAS APRENDIDO EN LA (CUANTO TE HAS DIVERTIDO EN LA
ACTIVIDAD DE "SE INTELIGENTE, MUEVETE"? ACTIVIDAD DE “SE INTELIGENTE, MUEVETE"?
Marca "X" en el Color con el que te identifiques Marca "X" en el Color con el que te identifiques

(rojo=poco; amarillo=algo; verde=mucha) (rojo=poco; amarillo=algo; verdezmucho)
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Andlisis de datos

Se utiliz6 el paquete estadistico IBM-SPSS 29 para analizar los datos obtenidos de la adaptacion del ins-
trumento “El Semdforo” (Palao Andrés & Hernandez Hernandez, 2012). Se calcularon los estadisticos
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descriptivos [media (M) y desviacion tipica (DT)] para la muestra total, asi como también por sexo y por
curso. Para comprobar las posibles diferencias significativas entre sexos se utilizo la prueba t de Student
para muestras independientes y el analisis de la varianza (ANOVA) de un factor con la prueba post-hoc
de Bonferroni para estudiar las diferencias entre cursos. Ademas, se calcul6 el tamafio del efecto a través
de la eta cuadrado parcial (nzz,) para la prueba ANOVA cuyos valores (0,01; 0,06; 0,14) indican tamafio
del efecto pequefio, intermedio o fuerte respectivamente (Cohen, 1988).

Resultados

La totalidad del alumnado que particip6 en la actividad reporté una alta percepcién de aprendizaje
(M=2,73; DT=0,44) y disfrute (M=2,83; DT=0,40) tras participar en la actividad “iSé inteligente, Mué-
vete!”. Las chicas (M=2,88; DT=0,33) puntuaron mas alto que los chicos (M= 2,77; DT=0,45) en cuanto
al disfrute de la actividad, aunque estas diferencias no alcanzaron significacién estadistica (Figura 14).

Figura 14. Aprendizaje y disfrute percibido por los participantes en funcién del sexo.
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La figura 15 muestra los resultados de percepcidn de aprendizaje y disfrute en funcién del curso escolar,
con medias superiores a 2,60 puntos tanto en el aprendizaje como en el disfrute. A pesar de que no se
hallaron diferencias estadisticamente significativas por curso en la percepcion de aprendizaje, el alum-
nado de 32 curso (M=2,81; DT=0.41) puntiit’inas 4lto en dptendizaje que el alumnado de 42 (M=2,79;
DT=0,41), 5¢ (M=2,64; DT=0,49) y 62 curso (M=2,73; DT=0,45). En relacién con la valoracién del dis-
frute, el ANOVA mostro¢ diferencias significativas entre los grupos con un tamafo del efecto intermedio
(p<0,001; n_p”2=0,106) entre los cursos. El andlisis post-hoc mostré que el grupo de 62 curso percibid
un menor disfrute de la actividad (M=2,63; DT=0,53) en comparacion con el alumnado de cursos infe-
riores [32 (M=2,92; DT=0,28; p=0,004), 4° (M=2,92; DT= ,27; p=0,003) y 52 (M=2,89; DT=0,32;
p=0,007)].

Figura 15. Disfrute y aprendizaje percibido por los participantes en funcién del curso.
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Decisiones para futuras puesta en practica
-

En la Tabla 1 se presentan diversas consideraciones pedagégicas basadas en la practica docente y su
evaluacion, con el objetivo de mejorar la experiencia educativa y tenerlas en cuenta para futuras imple-
mentaciones.

Tabla 1. Decisiones para futuras puesta en practica.

Elemento Descripcién
Numero de alumnos/as por  Formar grupos pequefios de trabajo (entre tres y cinco estudiantes) con el propdsito de fomentar la maxima
grupo de trabajo participacién de cada estudiante y un entorno de aprendizaje mdas dindmico y colaborativo.
Grupos La composicion de los grupos debe ser heterogénea en cuanto a diferentes capacidades atendiendo no solo a la

dimensiodn fisica y cognitiva sino también a la dimensidn socio-afectiva del nifio y la nifia.
Asignacién de roles para mejorar la comunicacién y asumir responsabilidades, por ejemplo: Portavoz (encar-

Ceder responsabilidad en el gado de exponer las ideas o conclusiones del grupo frente al/la docente; Facilitador (vigila la dindmica del
desarrollo de las tareas a tra- equipo, promueve la participacién equitativa, y actia como mediador en caso de que surjan desacuerdos dentro
vés de roles del grupo); Encargado del material (se encarga de recoger y devolver materiales al final, y se asegura de que

todo esté disponible para el equipo).
Para asegurar que todo el alumnado pueda participar y disfrutar de la experiencia de manera inclusiva, es nece-
sario una planificacién cuidadosa. Sera necesario: 1. Conocer las necesidades especificas, 2. Utiliza diferentes
modalidades de aprendizaje (visual, auditiva, kinestésica), 3. Proporciona instrucciones claras y simples, 4.
ACNEAE Adaptar los tiempos (p.ej.: dar mds tiempo a los y las estudiantes para resolver los enigmas o completar las acti-
vidades, 5. Asignar roles adecuados a las capacidades, 6. Designa un docente o un asistente que pueda ofrecer
apoyo individualizado si es necesario. También puedes organizar el grupo de forma que el alumnado con mas
habilidades ayude al que mds lo necesite, fomentando la colaboracién entre compafieros.
Preparados con anterioridad. También deben ubicarse en el espacio previamente al inicio de la sesién. Ampliar o
reducir los materiales en funcién del nimero de alumnado.
Necesidad de enfatizar la descripcién de la narrativa, otorgando emocién, cambios en el tono de voz, movi-
miento..., para fomentar la motivacién.
Es necesario realizar una pequeria reflexion tras cada actividad para asegurarse de que el alumnado ha com-
prendido los conceptos y fomentar el didlogo
La evaluacién debe incluir una asamblea y/o actividades en pequefios grupos que permita reflexionar sobre los
conceptos trabajados y conocer los conocimientos adquiridos por el alumnado.
Nota. ACNEAE: alumno con necesidades especificas de apoyo educativo.

Materiales

Narrativa e historia

Reflexion

Evaluacién

Ademas, se debe tener en cuenta que esta experiencia didactica posee un caracter transversal e inter-
disciplinar, ya que puede relacionarse con varias areas del curriculo de Educacién Primaria, especial-
mente con Conocimiento del Medio, Natural, Social y Cultura, al conocer distintas partes del cuerpo hu-
mano, en concreto, del cerebro; y con Lengua Castellana y Literatura, al fomentar la comprensién lectora
y las habilidades lingiiisticas sociales.

Conclusiones
__________________________________________________________________________________________________________________|
El principal objetivo de la experiencia didactica descrita en este trabajo fue dar a conocer los efectos de
los habitos saludables, especialmente del ejercicio fisico, en la salud mental y cerebral durante la infan-
cia mediante una propuesta didactica gamificada. La evaluacion de esta experiencia sugiere que los y las
estudiantes que participaron lograron altos niveles de aprendizaje y disfrute percibido. Sin embargo, se
debe tener en cuenta que los datos recogidos en esta experiencia no permiten hacer una interpretacion
mas rica y profunda, como la naturaleza emocional o social de la experiencia. Una evaluacién cualitativa
complementaria hubiera permitido comprender no solo “cuanto disfrutaron” sino también el "por qué"
y el "como". Ademas, permitiria identificar matices en las respuestas, como la diferencia en el impacto
emocional del ejercicio entre nifios y nifias con diferentes niveles de AF previa o comportamientos de
salud.

En cuanto a las diferencias por sexo, los resultados muestran que los niveles de aprendizaje y disfrute
alcanzados fueron consistentes entre nifios y nifias. Lo que sugiere que el Escape Room "{Sé inteligente,
Muévete!" es una estrategia divertida, efectiva y bien aceptada para adquirir conocimientos y reflexio-
nar sobre los efectos de los habitos saludables y la AF en la salud mental y cerebral en ambos sexos. Este
hallazgo es especialmente relevante considerando las diferencias en los niveles de practica de AF entre
nifios y nifias; segun el informe PASOS 2022, el incumplimiento de las recomendaciones minimas de 60
minutos diarios de AF moderada o vigorosa es un 15% mayor en nifias que en nifios (Gasol Fundation
Europe, 2022). En la misma linea, en el estudio de Rodriguez-Fernandez (2021) se concluye que los
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niveles de AF dentro y fuera del colegio eran mas bajos en las nifias que en los nifios. Por lo tanto, este
tipo de actividades podria resultar atractivas para ellas, fomentando asf el interés hacia la adopciéon de
estilos de vida activos y saludables a través de la practica regular de AF.

En cuanto a los resultados por curso escolar, la evaluaciéon también revelé que no hubo diferencias en
los niveles de aprendizaje seglin el curso al que pertenecian los y las participantes. Lo que refleja que la
actividad es adecuada para las edades entre los 8 y los 12 afios. Sin embargo, nuestros resultados si
muestran que el disfrute con la actividad disminuye a medida que aumenta la edad. Estas diferencias
podrian explicarse por diferencias en la madurez de los y las participantes. Es probable que los nifios y
las nifias de 12 afios tuvieran expectativas mas altas respecto a las actividades, buscando experiencias
mas complejas o desafiantes que los mas pequefios. Por otro lado, los nifios y las nifias mayores pueden
tener una mayor presion académica y un enfoque mas serio hacia la educacion, lo que podria influir en
su percepcion de actividades que consideran "demasiado lidicas" o poco relacionadas con sus objetivos
académicos, disminuyendo asi su percepcion de disfrute.

Para finalizar, nos gustaria resaltar el hecho de que esta propuesta esta perfectamente alineada con las
metodologias de ensefianza actuales centradas en el estudiante, que buscan promover un aprendizaje
activo, colaborativo y significativo. De esta manera, la gamificaciéon ha sido propuesto como un enfoque
metodoldgico util para aumentar la motivacion, el disfrute y el interés por los contenidos, haciendo que
el aprendizaje sea divertido y dindmico (Oliva 2016; Flores-Agilar & Fernandez-Rio, 2021). Asimismo,
se vincula con enfoques pedagodgicos que integran el movimiento fisico en el proceso de aprendizaje
académico, con el fin de mejorar tanto el rendimiento académico como la salud de los estudiantes. Al
involucrarlos en actividades que estimulan el cuerpo y la mente, este tipo de clases busca reducir el
tiempo de inactividad, mejorar la concentracién, aumentar el compromiso y fomentar el bienestar ge-
neral (Grao-Cruces, A., Camiletti-Moirén, D., & Sanchez Oliva, D., 2016). Por lo tanto, resulta altamente
recomendable que las escuelas adopten este tipo de estrategias para fomentar habitos y estilos de vida
saludables y activos.
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Anexos

Material actividad 1 Material actividad 4
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